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0 presente minicurso tem por objetivo proporcionar uma vivéncia pratica 4 eduardogoes.mat@gmail.com
e reflexiva de um processo de codesign pensado para aulas de

matematica. O desenvolvimento desta proposta se deu como um dos Ecivaldo de Souza Matos
resultados de uma tese de doutorado, em que durante o percurso de Universidade de Sdo Paulo

Ribeirdo Preto, SP — Brasil
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pesquisa, foram identificados alguns potenciais da pratica de codesign
para as aulas de matematica. O minicurso, com duragao de 240 minutos,
iniciard com uma breve explicagdo sobre o codesign como pratica de
coautoria e suas potencialidades em aulas de matematica. Em seguida,
qs part|0|.pantes V|vgn0|ara9 uma prop'o§ta .de ches:gn na pratica. qu Recebido « 04/04/2025
fim, coletivamente, discutirdo sobre a vivéncia realizada, buscando refletir Aprovado * 05/06/2025
também acerca de outras formas que a abordagem apresentada possa Publicado * 08/08/2025
ser trabalhada. Assim, espera-se que os participantes compreendam o

potencial do codesign pedagogico para as aulas de matematica e possam

propor novas abordagens que possam ser realizadas com promogao da _
colaboragdo criativa e do protagonismo dos estudantes em aulas de

matematica.

Palavras-chaves: Codesign pedagdgico. Criatividade. Ensino de Matematica.

Ementa

Neste minicurso sera apresentada uma estratégia metodologica de ensino para as aulas de
matematica que chamamos de Codesign Pedagdgico. Essa estratégia se inspira nos principios do
codesign de interagdo semioparticipativo (Rosa; Matos, 2016; Rosa et. al, 2023), comumente usados
por profissionais da area de ciéncia da computagdo como um mecanismo para a promogao do
protagonismo por meio da coautoria de recursos tecnologicos. Nesse sentido, com o Codesign
Pedagogico o professor podera promover o protagonismo estudantil por meio do desenvolvimento
de uma interface, digital ou analogica, a partir de uma abordagem colaborativa entre ele e os
estudantes, com a finalidade de desenvolver um artefato que atenda as necessidades educacionais
dos estudantes.
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Justificativa

O presente minicurso dialoga com as discussdes contemporaneas sobre inovagdes no ensino
de matematica. A abordagem aqui apresentada busca mostrar como a pratica do codesign, que na
sua génese promove a empatia e a colaboracao (Rosa et. al, 2023), pode contribuir para melhorias
no ensino de matematica, pois, além disso, tal pratica permite que professores co-criem com o0s
estudantes solugbes para os desafios de sala de aula.

A préatica colaborativa explorada e destacada a partir do codesign pedagogico, busca
proporcionar a autonomia do sujeito, o estudante, que possui papel central no processo de
aprendizagem de matematica. Para Freire (2022), o trabalho colaborativo e a autonomia sao elementos
indissociaveis de uma educacao que busca a transformagao social do sujeito. Nesse sentido, através
do dialogo, de troca de saberes, acdes que fazem parte do processo de codesign, professores e
estudantes podem se tornar sujeitos ativos na construgdao de um mundo mais justo e igualitario.

Publico

O publico-alvo deste minicurso sdo professores da educagao basica que atuam no ensino
médio, estudantes de p6s-graduacao das areas de educagao e/ou ensino de matematica, estudantes
de graduagdo em licenciatura em matematica e outros interessados pela tematica.

Contetdo programatico

Como conteudo programatico o minicurso abrangera os seguintes topicos:
Explanacao inicial sobre o tema: O que é codesign?

Aplicacdes praticas do codesign.

Vivenciando uma pratica de codesign para o ensino de matematica.
Discussoes e avaliagdo da vivéncia proporcionada no minicurso.

Metodologia

O presente minicurso sera dividido em trés momentos. Em alguns, os cursistas assumirdo o
papel de estudantes, pois sera um momento de experimentagao, em que serao realizadas cada etapa
do processo de codesign pedagogico. Pois, € importante proporcionar ao professor a vivéncia daquilo
que deseja-se que ele realize com seus estudantes.

1° Momento

Sera discutido, inicialmente, o que é o codesign, quais foram as Ultimas aplicacdes realizadas
e em que perspectiva. Por fim, sera apresentado o codesign pedagdgico, modelo que sera vivenciado
pelos cursistas. A Figura 1, a seguir, apresenta a estrutura do codesign pedagdgico e quais sdo as
ferramentas/atividades desenvolvidas em cada etapa do processo.
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Figura 1 - Estrutura do codesign pedagdgico
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Fonte: Adaptado de Rosa et. al (2023)

Conforme a Figura 1 apresenta, o codesign pedagogico proposto neste minicurso € uma
adaptacao de Rosa et.al (2023) e esta dividido em seis etapas. Na etapa 1, envolvimento, é realizado
o recrutamento dos participantes a partir de uma roda de conversa. Na etapa 2, preparagdo para o
design, € realizado o mapeamento das expectativas, em que os participantes listardao o que esperam
e as suas responsabilidades no processo, e entrevista com outros colegas na intengdo de
compreender as dificuldades dos demais. Na etapa 3, andlise de contexto, sdo identificados os
problemas, as dificuldades e as necessidades para entdo definir o tipo de artefato que sera idealizado
a partir de um brainstorm - tempestade de ideias. Na etapa 4, engenharia de interface, é realizada a
prototipagem em papel e um storyboard em que serdo desenhados e descritos as interagbes para
visualizar o fluxo das atividades. Na etapa 5, avaliagdo, os participantes fazem testes de usabilidade
dos artefatos criados e discutem suas percepcdes num grupo focal. Na etapa 6,
desenvolvimento/implementagdo, € o momento em que é implementado o protétipo idealizado nas
etapas anteriores.

2° Momento

Nesse momento, devido a questdes de duragdo do minicurso, as etapas do processo de
codesign pedagdgico: envolvimento, preparacdo para o design e desenvolvimento/implementagao
serao detalhadamente explicadas, mas suprimidas.
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Para substituir as duas primeiras etapas, sera apresentada uma situagao hipotética voltada as
operagdes com conjuntos e assim 0s cursistas partirdo para a etapa 3, analise de contexto que em
grupos pequenos, eles levantardo seus pontos de vista de como podem solucionar a situagao
apresentada e apresentaram num pequeno cartaz tais ideias escritas em post-it . Ap6s esse processo,
eles seqguirdo para a etapa 4, engenharia de interface, em que realizam a prototipagem em papel que
podera ser de um jogo, material manipulavel ou alguma outra estratégia didatica, baseados nas ideias
levantadas na etapa anterior, aqui eles fardo uso de recursos como, caixas, cola, caneta colorida etc.,
que serdo disponibilizados no momento. Apos a prototipagem eles elaborardo o storyboard que
ilustrara como o artefato deles resolve a situagao apresentada.

Apos a realizagdo da etapa 4, os cursistas apresentardo suas propostas para outros grupos,
que fardo o teste de usabilidade. Apds esse teste, sera feito o grupo focal em que serdo discutidos
os pontos fortes e possiveis melhorias de cada artefato, cumprindo assim a etapa 5, avaliagdo. A
etapa 6, desenvolvimento/implementacao, permanecera suprimida, pois dependendo da natureza do
artefato idealizado, é necessario um tempo muito maior para implementa-lo.

3° Momento

Apos a vivéncia, os cursistas serdo convidados a discutir sobre a proposta e apresentar seus
pontos de vista.

Recursos

Como recursos serao usados:
. Datashow

. Computador/Notebook

. Quadro
. Piloto
. Os demais recursos necessarios para a realizagdo do minicurso serao disponibilizados

pelos ministrantes.
Avaliacao

A aprendizagem dos participantes sera acompanhada durante a vivéncia do processo com o codesign
pedagogico através das discussdes, produgdes e feedbacks durante o curso.
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