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Formacao e Ensino de Matematica na Contemporaneidade: inovacao e interculturalidade

O Laboratorio de Matematica da Educacio Basica enquanto
fomentador da iniciacdo a docéncia

Malcolm Vinicius de Andrade Sedicias'; Maria Janiely de Siqueira Gomes>

Eixo 4 — Praticas de Ensino da Matematica

Resumo: O Laboratério de matematica do Ensino Superior ¢ comumente retratado como uma ferramenta
auxiliar na formagdo de professores, proporcionando experiéncias de pesquisa, ensino ¢ extensdo. Tal
laboratorio também estd presente na Educacdo Basica, mas exerce fungdes diferentes dependendo de
como for administrado. No entanto, mesmo na Educag@o Basica, esse espago também pode promover
atividades de ensino e Iniciagdo a Docéncia, como oficinas e aulas interativas, dependendo de como ¢
utilizado. Nesse contexto, o presente artigo se propde a apresentar e analisar parte das atividades
realizadas no Projeto ETE Play Math, que surge para mostrar os resultados e potencialidades da Iniciagdo
a Docéncia na Educagdo Basica. Uma das atividades realizadas pelo projeto foi uma aula sobre Analise
Combinatéria para estudantes do 2° ano do Ensino Médio, utilizando o jogo Senha como recurso didatico
devido a sua capacidade de promover o contato direto do estudante com seu objeto de estudo, além de
promover o aprendizado enquanto promove a diversdo. A coleta dos dados foi realizada através de um
questionario com 6 questdes discursivas aplicadas a turma em questdo, tendo sido analisados sob a 6tica
da Teoria da Orquestragdo Instrumental. Como resultado, concluiu-se que a atividade ndo apenas
promoveu o aprendizado dos estudantes, mas promoveu a Iniciagdo a Docéncia aos membros do projeto.

Palavras-chave: Laboratorio de matematica. Educacido Basica. Iniciagdo a Docéncia. Ensino. Formagao
de professores.

1 Breve introducao

Em diversas instituicdes de Ensino Superior que oferecem o curso de
Licenciatura em Matematica, ha a presenca do Laboratorio de Matematica. No Ensino
Superior, esse espago assume um papel auxiliar na formacdo dos licenciandos ao
realizar atividades que promovem a iniciacdo dos estudantes nas areas de pesquisa,
ensino e extensdo (Rodrigues; Gazire, 2015).

Na Educacao Basica, este espaco também esta presente. No entanto, nessa fase
de ensino, o laboratorio pode assumir diversas fungdes que podem nao se assemelhar ao
Laboratdrio de Matematica do Ensino Superior. Um dos papéis que ele assume € o de,
sob o direcionamento do professor, promover no estudante o comportamento

investigativo e reflexivo acerca do contetido estudado.
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No entanto, ¢ possivel que, sob orientacio do professor, o Laboratério de
Matematica da Educacdo Bésica realize atividades que promovam a iniciagdo a
docéncia dos estudantes, tornando-se mais semelhante, nesse sentido, ao Laboratorio de
matematica do Ensino Superior.

Com essa perspectiva, o projeto ETE Play Math — em que Play Math, em
traducdo literal, significa “brincar de matematica” e ETE ¢ a sigla para Escola Técnica
Estadual — desenvolveu atividades com seus participantes que tinham como objetivo
realizar a aproximacao entre o Laboratério de Matematica da Educacao Basica e o do
Ensino Superior através da promogdo da Iniciacdo a Docéncia dos membros do projeto.

Assim, o presente artigo tem como objetivo apresentar ¢ analisar parte das
atividades realizadas no Projeto ETE Play Math. A préoxima secdo se propde a
apresentar ideias de outros autores que demonstram as potencialidades do laboratorio de
matematica a depender da forma como ¢ utilizado. Na terceira se¢ao sera apresentado o
projeto ETE Play Math, bem como seus objetivos e atividades realizadas. A quarta
secdo apresenta a compreensdo de “Iniciacdo a Docéncia” adotada neste trabalho. A
quinta secdo detalha a aula ministrada pelos membros do projeto. A sexta secdo
apresenta a metodologia de pesquisa adotada neste trabalho. A sétima se¢do ¢ destinada
a andlise e discussao dos dados obtidos. Por fim, a oitava secdo apresenta as

consideragdes finais, bem como sugestdes de pesquisas futuras.
2 Fundamentacio teorica

Em seu trabalho, Rodrigues e Gazire (2015) classificam o Laboratorio de
Matematica com base em seus diferentes objetivos, estruturas e utilizagdes. Os autores
abordam 7 tipos de Laboratérios de Matematica, sendo um deles o Laboratério/ Sala
Ambiente - Laboratério de Ensino de Matematica. Esse tipo de laboratdrio se
caracteriza por promover “atividades de ensino com énfase na vivéncia de processos
que auxiliam a constru¢do do conhecimento matematico, bem como a realizacdo de
atividades que promovam o desenvolvimento de atitudes nos alunos” (Rodrigues;
Gazire, 2015, p. 123).

Neste ambiente, segundo Rodrigues e Gazire (2015), cabe ao professor
promover discussoes e reflexdes, desenvolver a curiosidade dos estudantes, realizar a
mediacao entre o objeto de estudo e os estudantes, promovendo, assim, a constru¢ao do

conhecimento. Dessa forma, esse processo permite que surjam, de forma individual e
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significativa, experiéncias de formagdo. Além disso, nesse processo, 0s recursos
didaticos se tornam unicos & medida em que tornam dindmicas e enriquecedoras as
atividades de ensino-aprendizagem.

Os autores ainda detalham essa modalidade de laboratério de matemadtica ao

informar que

Toda essa descrigdo da sala ambiente como um lugar ¢ um processo, capaz de
gerar atitudes positivas em relagdo a construgdo do conhecimento matematico
vai ao encontro das ideias descritas em relagdo ao ambiente construtivista de
aprendizagem proposto e caracterizado por Valadares (2001) (Rodrigues;
Gazire, 2015, p. 124).

Em continuidade, os autores apresentam outro tipo de laboratorio, o Laboratério/
Agente de formacdo - Laboratério de Educagdo Matematica. Sobre essa modalidade, os
autores afirmam que “este tipo de laboratorio, entendido também como ‘Laboratério de
Educagdo Matematica’, tem como foco central a realizagdo de atividades de ensino,
pesquisa e extensdo com énfase na formacdo inicial e continuada de professores em
Matematica” (Rodrigues; Gazire, 2015, p. 125).

Rodrigues e Gazire (2015) afirmaram ter encontrado no trabalho de Lopes e
Aragjo (2007) uma forma de expandir, através de uma proposta, a atuacdo desse
laboratorio na formacao inicial e continuada de professores de matematica. Segundo
eles, (Rodrigues; Gazire, 2015, p. 126), a proposta feita por Lopes e Aratjo (2007)
classifica o laboratorio como:

-Orgdo de assessoria didatico-pedagdgica ao curso de Licenciatura em Matemética.
-Orgdo de prestacio de servigos a universidade e & comunidade.
-Orgdo de pesquisa visando a qualidade do ensino da Matemética.

Sobre o laboratorio como agente de prestacao de servigo, os autores explicam

Ja como orgdo de prestagdo de servico, este devera capacitar professores,
oferecendo cursos como, por exemplo: palestras, oficinas e mini-cursos
(LOPES; ARAUIJO, 2007). Dessa forma, as atividades desse laboratorio
ganhariam maior alcance social a medida que os professores e alunos da
Educagdo Basica pudessem ter a oportunidade de experimentar materiais
didaticos alternativos, bem como novas propostas de ensino, aulas de refor¢o
escolar, monitoria, palestras, cursos de capacitagdo e participagdo em grupos
de pesquisa e trabalho colaborativo. (Rodrigues e Gazire, 2015, p. 126).

E perceptivel pelas palavras dos autores que o Laboratério/ Sala Ambiente -
Laboratorio de Ensino de Matematica tem como seu publico-alvo estudantes da
Educagdao Baésica, enquanto o Laboratorio/ Agente de formagdo - Laboratério de

Educagao Matematica tem como publico-alvo estudantes do Ensino Superior.
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Na proxima se¢do, apresentaremos o projeto ETE Play Math, bem como as

atividades desenvolvidas, seus participantes e objetivos.
3 O projeto ETE Play Math

O projeto “ETE Play Math” foi inicialmente idealizado para a disciplina de
Estagio Supervisionado IV e tem como objetivo geral tornar o Laboratorio de
Matematica da Escola Técnica Estadual Antonio Arruda de Farias mais similar, no
sentido académico, ao Laboratorio de Matematica do Agreste Pernambucano Professor
Ricardo Oliveira (LEMAPE), que fica localizado no Centro Académico do Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco. No LEMAPE, os discentes reproduzem jogos
matematicos, estudam como a matematica se apresenta neles, escrevem artigos e criam
oficinas sobre esses jogos.

O projeto contou com a participagdo de 8 alunos do 2° ano do Ensino Médio, os
quais foram orientados pelo autor deste trabalho, e as atividades realizadas consistiram
em reunides semanais no Laboratério de Matematica da escola para estudar os ultimos
conteudos de cada trimestre, de acordo com o Curriculo do Estado de Pernambuco:
Andlise Combinatoria, Potenciacdo, Radiciagdo, Funcdo Exponencial, Logaritmo e
Fung¢do Logaritmica. O estudo de tais contetidos ocorreu por meio de aulas expositivas e
resolucdo de exercicios. Apds encerrar o conteido de um semestre, os estudantes
participaram de momentos em que deveriam reproduzir € jogar jogos matematicos sobre
os assuntos estudados, sendo eles os jogos Senha e uma variagdo de Corrida
Exponencial, jogo proposto por Silva e Pereira (2018).

Neste sentido, para que fosse possivel alcancar o seu objetivo geral, o projeto
teve como objetivos especificos o estudo de jogos matematicos, a apresentacdo dos
jogos estudados através de oficinas e a producdo de artigos cientificos sobre essas
experiéncias para apresenta-los no 8° Encontro Pernambucano de Educacdo Matematica
(8° EMAP).

A proxima secao destina-se a apresentar a compreensao de Iniciacdo a Docéncia

utilizada neste trabalho, fundamentada através de artigos e documentos oficiais.

4 A Iniciacao a Docéncia

r

Quando se fala em Iniciacdo a docéncia, ¢ comum pensar no Programa

Institucional de Bolsas de Iniciagdao a Docéncia (PIBID). Segundo Brasil (2010, p. 4)
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O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - PIBID,
executado no ambito da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior - CAPES, tem por finalidade fomentar a iniciagdo a docéncia,
contribuindo para o aperfeigoamento da formagdo de docentes em nivel
superior e para a melhoria de qualidade da educag@o basica publica brasileira.

Além disso, sao definidos como objetivos do programa
I - incentivar a formag¢do de docentes em nivel superior para a educagdo
basica;
II - contribuir para a valorizagdo do magistério;

IIT - elevar a qualidade da formagdo inicial de professores nos cursos de
licenciatura, promovendo a integragdo entre educacdo superior ¢ educacdo
basica;

IV - inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de
educagdo, proporcionando-lhes oportunidades de criagdo e participagdo em
experiéncias metodologicas, tecnoldgicas e praticas docentes de carater

inovador e interdisciplinar que busquem a superagdo de problemas
identificados no processo de ensino-aprendizagem;

V - incentivar escolas publicas de educag@o basica, mobilizando seus
professores como coformadores dos futuros docentes e tornando-as
protagonistas nos processos de formacao inicial para o magistério; e

VI - contribuir para a articula¢@o entre teoria e pratica necessarias a formagéo
dos docentes, clevando a qualidade das agdes académicas nos cursos de
licenciatura. (Brasil, 2010, p. 4).

Dessa forma, ¢ possivel notar que o conceito de Iniciacdo a Docéncia esta
relacionado ao conceito de “formacdo docente”. Para este trabalho, posteriormente,
utilizaremos a compreensao da Iniciagdo a Docéncia a partir dos objetivos e finalidades
do PIBID.

Oliveira e Fiorentini (2018) explicam que ¢ necessario que aqueles que estudam
para se tornar professores desenvolvam o conhecimento para pratica docente e da
pratica docente. Os conhecimentos para a pratica docente seriam as teorias e
conhecimentos pedagogicos, tais como metodologias de ensino, aprendidos durante sua
formagdo, bem como o aprendizado do conteudo a ser ensinado, enquanto o
conhecimento da pratica docente seria aquele que surge quando o estudante
problematiza a realidade encontrada em sua sala de aula. Nesse contexto, as situagdes e
problemas encontrados se tornam uma fonte de aprendizado.

Nessa perspectiva, compreendemos a Iniciagdo a Docéncia como sendo a parte
do processo de formagdao docente responsavel por primeiro promover ao estudante o
contato com os conhecimentos necessarios para a pratica docente e com o0s

conhecimentos provenientes da pratica docente. Tal compreensdo esta em consonancia
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com a finalidade e objetivos do PIBID, bem como alinhado com as ideias de Oliveira e
Fiorentini (2018).
No proximo topico, apresentaremos uma aula ministrada pelos membros do

projeto, bem como as ideias que guiaram o planejamento dessa atividade.
5 A aula em questiao

Com o objetivo de compartilhar o conhecimento desenvolvido, uma das
atividades desenvolvidas pelo projeto foi a realizagdo de uma aula de matematica sobre
Analise Combinatéria, com duracdo de 1 hora e 40 minutos, para uma turma de 2° ano
do Ensino M¢édio. Para isso, os membros do projeto utilizaram como recurso didatico
interativo o Jogo Senha.

Inicialmente, a aula em questdo foi planejada para seguir o seguinte roteiro: Um
grupo de estudantes deveria, inicialmente, apresentar o jogo e explicar suas regras e
modo de jogar. Em seguida, outro grupo de estudantes deveria explicar como a Anélise
Combinatoéria esta relacionada com o jogo. Por fim, deveriam ser formados grupos com
quatro estudantes cada para que pudessem jogar. Tais grupos deveriam ser
acompanhados por membros do projeto para que pudessem ser auxiliados caso houvesse
dificuldades com o jogo. A necessidade de grupos de quatro pessoas se explica pela
quantidade limitada de tabuleiros do jogo.

No entanto, enquanto a aula ocorria, alguns eventos, que nao estavam previstos,
ocorreram e demandaram uma resposta dos participantes do projeto. Dois participantes
do projeto necessitam se retirar durante a apresentagao para realizar uma atividade para
um evento que ocorreu em parceria da escola com a igreja catolica, fazendo com que os
membros restantes tivessem que continuar a aula mesmo sem os outros membros.

Além disso, ocorreu um imprevisto com relagdo a aplicagdao do jogo. Como
explicado por Vasconcelos, Carvalho e Correia (2024), o jogo Senha funciona da
seguinte forma: um dos participantes deve elaborar uma senha, composta por pegas
coloridas, e o adversario deve tentar descobrir qual foi a senha elaborada. Para isso, o
adversario deve escolher uma combinacdo de pegas e coloca-las em cima do tabuleiro.
O participante, por sua vez, deve dar dicas ao adversario utilizando pegas pretas para
indicar que a peca correta esta na posi¢ao correta, pegas brancas para indicar que a peca

correta esta na posicdo errada e a auséncia de pecas para indicar que a pega escolhida
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pelo adversario ndo esta correta. As pecas pretas e brancas sdo dispostas em um local
especifico do tabuleiro.

Na versao do jogo Senha utilizada no projeto, as pecas pretas e brancas foram
substituidas por pecas verdes e laranjas, respectivamente. No entanto, enquanto a aula
ocorria, alguns membros do projeto decidiram instruir os participantes a utilizar pegas
marrons para indicar que a pega escolhida pelo adversario estd completamente errada.
Porém, tal decisdo nao foi tomada em consenso com todos os membros da equipe e, por
1sso0, alguns optaram por ndo repassar essa regra aos estudantes que estavam jogando.

A decisao de utilizar o jogo Senha como recurso didatico surgiu pelo desejo de
ministrar uma aula que nao se pautasse pela metodologia tradicional de ensino, mas sim
pela metodologia ativa de ensino. Segundo Nekel e Borges (2025, p. 157), “Essa
abordagem contrasta com métodos tradicionais, focados em memorizagdo e repeti¢ao,
nos quais o professor desempenha o papel de transmissor do conhecimento e o aluno € o

mero receptor” e complementam ao afirmar que

Os jogos, ao exigirem tomada de decisdes, resolugdo de problemas e
experimentacdo, favorecem essa construgdo do conhecimento. De acordo
com Piaget (1950), a aprendizagem ocorre por meio da interacdo ativa do
sujeito com o meio, sendo fundamental que os alunos participem ativamente
do processo educativo. (Nekel e Borges, 2025, p. 159).

Com o uso dos jogos, os estudantes tém a possibilidade de unir o aprendizado do
contetido estudado com a diversdo proporcionada pelo jogo. Nekel e Borges (2025, p.
161) afirmam que “o jogo no processo de aprendizagem acontece quando o professor
alia o ludico a aprendizagem dos conceitos matematicos, o que possibilita o
desenvolvimento de uma atitude positiva em relagdo a matematica e passa a ser visto
como um instrumento facilitador para o aluno.”.

No proximo tdpico, apresentaremos a metodologia utilizada para guiar o
processo de coleta e analise de dados, bem como os percursos metodologicos realizados

apos a escolha da metodologia ser realizada.
6 Metodologia

Como foi explicitado anteriormente, o projeto ETE Play Math contou com a
participacdo do autor principal deste artigo, o qual exerceu a fun¢do de orientador dos
estudantes, ministrando aulas sobre os contetidos estudados e auxiliando os estudantes

na elaboracgdo da oficina e dos artigos cientificos.
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Nesse sentido, devido ao contato ativo do pesquisador com seu objeto de estudo
e a utilizacdo de questiondrios, além da observacdo, para obtencdo de dados, essa
pesquisa se classifica como uma observagdo participante. De acordo com Tozoni-Reis
(2009, p. 40), “a observacao participante ¢ a observagdo que conta com a participagao
do proprio pesquisador. E, por exemplo, quando um professor, na investigagdo do
fendomeno educativo, coleta dados sobre o processo de ensino de que ele participa como
professor.”.

Tozoni-Reis (2009) afirma que a observacao participante ¢ uma variagao da

pesquisa de campo. Sobre a pesquisa de campo, a autora afirma:

Essa modalidade de pesquisa, como o préprio nome indica, tem a fonte de
dados no proprio campo em que ocorrem os fendmenos. No caso da pesquisa
em Educacdo, o campo sdo os espagos educativos. [...] A pesquisa de campo
em Educac@o, portanto, caracteriza-se pela ida do pesquisador ao campo, aos
espagos educativos para coleta de dados, com o objetivo de compreender os
fenémenos que nele ocorrem. (Tozoni-Reis, 2009, p. 39).

Sobre a pesquisa de campo, Fontelles et al (2009) afirmam que
Uma pesquisa de campo procura coletar dados que lhe permitam responder
aos problemas relacionados a grupos, comunidades ou instituicdes, com o
objetivo de compreender os mais diferentes aspectos de uma determinada
realidade, sendo mais frequentemente utilizada pelas areas das ciéncias

humanas e sociais, mediante técnicas observacionais e com a utilizagdo de
questiondrios para a coleta de dados (Fontelles et al, 2009, p. 7).

A pesquisa em questdo foi realizada através de um questiondrio composto por 6
questdes e aplicados aos 8 estudantes que fazem parte do projeto ETE Play Math. A
analise das respostas desse questionario sera realizada em consonéncia com a Teoria da
Orquestracao Instrumental.

Segundo Lucena, Gitirana e Trouche (2019) apud Trouche (2005),

uma orquestra¢do instrumental é o arranjo sistematico e intencional dos
elementos (artefatos e seres humanos) de um ambiente, realizado por um
agente (professor) no intuito de efetivar uma situacdo dada e, em geral, guiar
os aprendizes nas géneses instrumentais e na evolugao e equilibrio dos seus
sistemas de instrumentos (Lucena; Gitirana; Trouche, 2019, p. 240 apud
Trouche, 2005, p. 126).

Ou seja, no contexto de sala de aula, uma orquestracdo instrumental é o
planejamento realizado pelo professor para as atividades que serdo desenvolvidas. No
entanto, tais planejamentos sdo suscetiveis a imprevistos. Segundo Lucena, Gitirana e
Trouche (2018),

Os autores discutem a necessidade de destacar os momentos que exigem
do professor uma decisdo ndo planejada, as denominadas decisdes ad hoc,
definidas neste estudo como performance didatica, em que o importante € o
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resultado alcangado com as modificagbes realizadas durante a aula em
situagdes inesperadas (Lucena; Gitirana; Trouche, 2019, p. 240-241).

Os autores destacam que, pela sua experiéncia, perceberam que tanto professores
quanto estudantes reagem diante de situacdes inesperadas. No entanto, embora as
reacdes dos professores ndao sejam planejadas, elas t€ém como objetivo manter o
funcionamento da orquestra para que os objetivos sejam alcangados e, portanto, sdo
reacgoOes didatico-pedagogicas.

As reagoes dos estudantes, por outro lado, tém como objetivo apenas resolver as
situacdes propostas pelo professor e, portanto, ndo sdo de natureza didatico-
pedagbgicas. A essas reagdes, os autores deram o nome de reacdes ad hoc. Lucena,
Gitirana e Trouche (2018, p. 241) detalham tais reagdes ao afirmar que ‘“‘assim,
definimos as reagoes ad hoc como as reacdes dos estudantes a situacdo proposta, as
condi¢des e as restricdes impostas a eles para resolver tal situacdo, em situagdes
inesperadas”.

Na proxima se¢do, analisaremos as respostas obtidas no questionario aplicado,
bem como aquilo que foi observado durante a aula realizada pelos membros do projeto,
para realizarmos uma reflexdo acerca das potencialidades do Laboratério de Matematica
da Educagdo Basica quando este se assemelha ao Laboratorio de Matematica do Ensino

Superior.
7 Analise e discussiao dos resultados

De acordo com Lucena, Gitirana e Trouche (2019), tanto as decisdes ad hoc
quanto as reagdes ad hoc alteram o planejamento inicial, ou seja, a orquestragdo
instrumental, e sdo muito importantes por causarem mudangas enquanto a agao ocorre,
causando a necessidade de realizar um novo planejamento. Abaixo, hd um quadro com
as perguntas presente no questionario aplicado cujas respostas serdo analisadas e

discutidas.

Quadro 1 - Perguntas do questionario

Vocé acredita que a experiéncia de ministrar uma aula sobre o assunto de andlise
combinatoria lhe ajudou de alguma forma a compreender melhor o assunto? Como?

Na sua vida estudantil, vocé ja havia ministrado alguma aula antes?
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Acredita que o uso do jogo lhe ajudou a conquistar o interesse dos estudantes pela
aula?

A aula saiu da forma que vocé planejou?

Se nao tiver saido da forma que vocé planejou, como lidou com isso?

O que vocé mudaria na aula que vocé ministrou?

Fonte: Autores (2025)

Em resposta a 2° pergunta, 4 estudantes, que ministraram a aula e sao membros
do projeto, afirmaram ja terem ministrado aulas anteriormente, enquanto o restante dos
estudantes alegou nunca ter ministrado aulas. Isso implica que, de certa forma, alguns
estudantes ja t€ém alguma experiéncia em ministrar aulas e, portanto, a analise das
respostas se deu em funcao desse grupo de estudantes. No entanto, ¢ valido destacar que
ndo foi definido o que seria “ministrar aulas”, entdo os estudantes responderam com
base na sua propria experiéncia.

No tocante a 4° pergunta, 5 estudantes informaram que a aula ministrada nao
saiu da forma que foi planejada e apenas 3 deles afirmaram que tudo ocorreu como
planejado. Dentre os 5 que afirmaram que a aula ndo saiu como o planejado, 3
afirmaram ja terem ministrado aulas anteriormente.

Assim, verifica-se que, para 5 participantes da pesquisa, a orquestragdo
instrumental realizada encontrou imprevistos. Como 3 desses 5 informaram ja terem
familiaridade com a pratica docente, espera-se que tenham a capacidade de, diante do
imprevisto, tomarem decisdes ad hoc para mudar a orquestracdo enquanto ela acontece
e alcangar o objetivo da aula. Isso pode ser verificado abaixo.

Sobre a 5° pergunta, as respostas foram diversas e, portanto, foram organizadas
no quadro abaixo

Quadro 2 - Respostas apresentadas a 5° pergunta

participante 1 Tentando fazer com que acontecesse da
melhor forma possivel.

participante 2 De forma calma, tentando ao maximo
consegui fazer os alunos a entenderem o
assunto e sem sai do rumo da aula (A
utilizacao do jogo)

participante 3 fiquei um pouco chateada
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participante 6 Continuei mesmo assim

participante 8 Fingi que nada aconteceu

Fonte: Autores (2025)

Os participantes 1, 6 ¢ 8 informaram que ja ministraram aulas anteriormente e
que a aula descrita neste trabalho nao saiu como o planejado. No entanto, apesar dos
imprevistos, eles demonstraram na 5° pergunta que continuaram a execu¢do da
orquestragdo para alcancar o objetivo definido. Isso fica bastante explicito na resposta
do Participante 2, quando ele afirma que se esfor¢cou para que tudo acontecesse da
melhor forma possivel.

Apesar disso, ou gracas a isso, a experiéncia foi bastante proveitosa. Em resposta
a 1° pergunta, todos os participantes afirmaram que a experiéncia de ministrar uma aula
sobre Andlise Combinatéria lhes ajudou a compreender melhor o conteudo. O
participante 6, por exemplo, afirmou que “Sim, ao ensinar alguém eu ndo apenas
repasso conhecimento mais também adquiro ele”. O participante 2 mostra uma outra
perspectiva ao afirmar que “Sim. Pois, para ensina precisamos compreender o assunto
de diversas formas para conseguir ajudar os estudantes, tirando suas duvidas de forma
clara e compreensiva para o estudante”.

Os participantes 2 e 3, por outro lado, alegaram nunca terem ministrado aulas
anteriormente. No entanto, mesmo tendo sido uma experiéncia nova, o participante 2
demonstrou compreender que, diante de uma situa¢do inesperada, ¢ necessario tomar
decisdes ad hoc enquanto a orquestra ocorre para que o objetivo seja alcangado. Isso
fica explicito quando o participante 6 afirma que se esforgou para que os estudantes
entendessem o assunto e a aula ndo saisse do rumo.

Além disso, as respostas demonstram que a experiéncia de utilizar o jogo Senha
como recurso didatico foi produtiva. Os participantes, por unanimidade, afirmaram que
a utilizacdo do jogo ajudou a alcangar o interesse dos estudantes pela aula.

Dessa forma, ¢ possivel concluir que apesar de ter surgido um imprevisto, foi
possivel alcancar o objetivo das orquestragdes instrumentais, o aprendizado dos

estudantes, além de alcancar o aprendizado dos proprios participantes do projeto.

8 Consideracoes finais
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O Laboratoério de Matematica do Ensino Superior ¢ comumente retratado como
uma ferramenta auxiliar na formagdo de professores, sendo responsavel por
proporcionar experiéncias de pesquisa, ensino e extensao. Tal laboratorio também esté
presente na Educagao Basica, mas exerce fungdes diferentes, dependendo de como for

administrado.

No entanto, acreditamos que mesmo na Educagdo Basica, esse espaco também
pode promover atividades de ensino e Iniciagdo a Docéncia, como oficinas e aulas
interativas, dependendo de como ¢ utilizado pelo profissional responsavel. Nesse
sentido, o projeto ETE Play Math surge para mostrar os resultados e potencialidades da

Iniciagdo a Docéncia na Educacao Basica.

Uma das atividades do Projeto foi a realizagdo de uma aula sobre Andlise
Combinatoéria, ministrada por 8 estudantes do 2° ano do Ensino Médio, para estudantes
da mesma série, com duragdo de 1 hora e 40 minutos e utilizando o jogo Senha como
recurso didatico devido a sua capacidade, como jogo, de promover o contato direto do
estudante com seu objeto de estudo, além de promover o aprendizado enquanto

promove a diversao.

Os membros do projeto, no entanto, encontraram imprevistos durante a
realizacdo da aula, sendo necessario tomar decisdes ad hoc, durante a execucgdo da
orquestragdo instrumental, para garantir que o objetivo fosse alcangado. A orquestracdo
instrumental preparada e as decisoes ad hoc foram feitas com base no conhecimento
para a pratica que os membros do projeto ja possuiam. Os imprevistos ocorridos durante
a orquestracdo, bem como os resultados das decisdes ad hoc, no entanto, representam os
conhecimentos provenientes da pratica docente, conhecimentos necessarios para a

formagao docente.

Dessa forma, concluimos verificando que, de fato, ¢ possivel promover a
Iniciagdo a Docéncia com os estudantes da Educag¢ao Basica alcangando, assim,

resultados positivos e promovendo o aprendizado.
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