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RESUMO

Com o advento das novas tecnologias, as propostas pedagogicas baseadas em
sequéncias didaticas que utilizam ferramentas tecnolégicas tém propiciado aos
estudantes uma aprendizagem significativa, especialmente em Matematica.
Softwares, plataformas, aplicativos, objetos de aprendizagem, redes sociais entre
outros tantos recursos tecnologicos sdo abordados nas cinco sequéncias didaticas
elaboradas durante o Curso de Especializacdo em Tecnologias Digitais e Educagao
3.0 e aqui apresentadas neste trabalho. As sequéncias didaticas possuem como
foco a desmistificagdo da Matematica favorecendo assim uma metodologia
agradavel e préxima ao universo dos estudantes. Centralizadas no protagonismo
discente, as atividades propostas dialogam com os principios do conhecimento,
onde o professor € o mediador e orienta os estudantes na busca, aprofundamento
das ideias e solucdes para os problemas contextualizados. Em contrapartida, os
estudantes que possuiam conhecimentos prévios dos assuntos mencionados,
valeram das suas vivéncias e praticas com as ferramentas tecnolégicas para aplica-
las nas resolugbes dos problemas de forma pedagdgica. Como resultado, foram
observados um maior engajamento dos estudantes bem como melhor interacdo com
os conteudos estudados. Deseja-se com este trabalho demonstrar as possibilidades
pedagogicas do uso de sequéncias didaticas aplicadas a Matematica que possam
contribuir no processo de aquisi¢cao de habilidades e competéncias dos estudantes
bem como recursos e experiéncias tecnoldgicas em prol da educacéo.

Palavras-chave: Sequéncia didatica. Ferramentas tecnoldgicas. Ensino de
matematica.



ABSTRACT

With the advent of new technologies, pedagogical proposals based on didactic
sequences using technological tools, have provided students with meaningful
learning, especially in Mathematics. Software, platforms, applications, learning
objects, social networks and many other technological resources are covered in the
five didactic sequences developed during the Specialization Course in Digital
Technologies and Education 3.0 and presented here in this work. The didactic
sequences focus on the demystification of Mathematics, thus favoring a pleasant
methodology and close to the universe of students. Centered on student
protagonism, the proposed activities dialogue with the principles of knowledge, where
the teacher is the mediator and guides students in the search, deepening of ideas
and solutions to contextualized problems. In contrast, students who had previous
knowledge of the subjects mentioned, used their experiences and practices with
technological tools to apply them in solving problems in a pedagogical way. As a
result, greater student engagement was observed as well as better interaction with
the studied content. The aim of this work is to demonstrate the pedagogical
possibilities of using didactic sequences applied to Mathematics that can contribute
to the process of acquiring students' skills and competences as well as technological
resources and experiences in favor of education.

Keywords: Didactic sequence. Technological tools. Mathematics Teaching.
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1 INTRODUGAO

Este trabalho se circunscreve num contexto em que as tecnologias da
informacg&o e da comunicagéo (TICs) vém desafiando professores a repensar suas
praticas e metodologias de ensino. Para Correia (2020), o uso das tecnologias em
sala de aula possibilita aos estudantes explorar temas novos e também estudar
outros temas tradicionais, porém de novas maneiras.

Diante disso, os professores, cientes de que os estudantes, chamados nativos
digitais (TAVARES e MELO, 2019; COELHO, COSTA e NETO, 2018) utilizam
diversas ferramentas tecnolégicas para sua comunicagdo, entretenimento e
socializagdo com o mundo que os cerca, devem propiciar interagcdes pedagdgicas
para favorecer aprendizagens significativas.

Foi em atencdo a estas demandas , que setor educacional transformou-se,
mais precisamente nos ultimos anos, e desenvolveu inumeras formas de atrair os
estudantes por meio de objetos interativos, plataformas, aplicativos e softwares.

Percebendo essas mudangas, e na busca por um constante de
aprimoramento e qualificacdo profissional, inscrevi-me para o0 curso de
Especializagdo em Tecnologias Digitais e Educagdo 3.0. Com o intuito de
aprofundamento tedrico e a possibilidade da aprendizagem de outros instrumentos
tecnolégicos em prol da educagado. Pois, mesmo conhecendo algumas estratégias e
materiais tecnoldgicos, procuro sempre estar atualizado, que é condigdo para
continuar no mercado de trabalho que requer profissionais bem preparados para
quaisquer cenarios.

Partindo desta proposicao, este trabalho de conclusdo de curso tem como
objetivo demonstrar por meio de sequéncias didaticas, com interagdes tecnoldgicas
na area da Matematica, uma nova possibilidade abordagem de alguns conteudos.
Esses conteudos, por vezes, sao conceituados pelos estudantes do Ensino
Fundamental como complexo, de dificil acesso e compreensao, o que ndo € uma
verdade, apenas temos que modificar a forma de aborda-los em sala de aula..

Neste sentido, as sequéncias didaticas apresentadas possuem como foco a
desmistificagdo da Matematica propondo com ferramentas digitais uma metodologia

agradavel e proxima ao universo dos estudantes.



Na literatura, encontramos inumeras definicbes para o termo “sequéncia
didatica”. Para este trabalho, adotaremos a interpretacéo encontrada no glossario do

Ceale/lUFMG, com a encontramos a seguinte definigdo:

“A sequéncia didatica € uma forma de organizagéo do trabalho pedagoégico
que permite antecipar o que sera enfocado em um espaco de tempo que é
variavel em fungdo do que os alunos precisam aprender, da mediacdo e do
constante monitoramento que o professor faz para acompanhar os alunos,
por meio de atividades de avaliagdo durante e ao final da sequéncia
didatica.” (PESSOA, 2014).

Uma sequéncia didatica carrega sempre a intencionalidade pedagogica com
foco exclusivo na aprendizagem dos estudantes. O professor neste processo como
mediador do conhecimento, orienta, instrui, organiza os tempos e espacgos para
promover maior assimilagao do objetivo e da proposta da sequéncia didatica.

O sucesso da aplicagao de uma sequéncia didatica é atribuido a oportunidade
de protagonismo do estudante diante de uma situagdo problematizadora, e se
possivel desafiadora. A investigacdo, o uso das ferramentas tecnoldgicas, a
mediagao do professor e a busca de conhecimentos para a resolugao desta situagao
sdo estratégias de aprendizagem.

Estes momentos de troca de conhecimentos despertam nos estudantes a
possibilidade de transformar o ambiente escolar em areas de discussao de ideias e
propostas de solugéo para o problema apresentado. A sequéncia didatica elaborada
com os objetivos bem definidos cria novas perspectivas, abre horizontes e propicia a
analise, a reflexado, a elaboragéo de conceitos e ideias. O professor que se dispde a
utilizar este instrumento didatico, por vezes, consegue bons resultados. Uma vez
que este descentraliza o conhecimento e provoca nos estudantes a duvida e/ou
curiosidade. Aplicando ferramentas tecnolégicas estes resultados sao
potencializados pois além de ofertar uma proposta em geral diferente da tradicional
aula expositiva, aproxima os estudantes do mundo digital o qual possuem grande
familiaridade e entusiasmo em utiliza-lo no ambiente escolar.

Diante do desafio de elaborar sequéncias didaticas que convengam os
estudantes que a Matematica € possivel de ser compreendida, por todos e ndo por
poucos, durante o curso de Especializagdo em Tecnologias Digitais e Educagéo 3.0
reaprendi os elementos essenciais para escrever uma sequéncia didatica bem

estruturada e com possiveis desfechos positivos. Ao redigir minhas sequéncias



didaticas procurei sempre ter objetivos bem definidos e no desenvolvimento motivar
os estudantes na busca, pesquisa e aplicagédo dos conhecimentos.

Em todas sequéncias didaticas a problematizagdo foi a chave mestra para
abrir os didlogos na perspectiva de uma avaliagdo diagnostica. Varios
conhecimentos prévios sao revelados e diante dos quais o professor que aplicar as
sequéncias didaticas podera mensurar as habilidades e competéncias ja adquiridas
pelos estudantes. Partindo deste ponto importante, o desenvolvimento das
sequéncias didaticas contempla a metodologia onde o estudante é o protagonista do
seu processo de aprendizagem e durante todo este caminho o professor coordena e
avalia os métodos e recursos utilizados.

Na primeira sequéncia didatica apresentada neste trabalho tratei sobre a
resolugcao de problemas utilizando o jogo de xadrez. A abordagem é pautada nos
beneficios da aplicagdo do raciocinio légico na pratica do xadrez. A elaboragao de
um plano, a busca de solugdes, a estratégia utilizada, a verificagdo de possiveis
erros e a tomada de decisdes sao caracteristicas correlacionadas a resolugao de
problemas matematicos. Ao demonstrar que as mesmas habilidades capazes de
auxiliar num jogo de xadrez sao as mesmas empregadas na solugao de problemas
matematicos, os estudantes percebem a aptiddo que possuem e a facilidade na
compreensao do contexto proposto. Seja por meio digital, utilizando plataformas de
xadrez online, softwares ou aplicativos, ou meio fisico com tabuleiro e pecas de
xadrez, os estudantes se aproximam da Matematica e das diversas contribuicoes
que o xadrez pode proporcionar.

A segunda sequéncia didatica elaborada considera a utlizagcdo de
calculadoras em sala de aula pelos estudantes. Este instrumento € cercado de mitos
que consideram a calculadora um instrumento que torna os estudantes dependentes
desta ferramenta e ndo impossibilitando o desenvolvimento do conseguem calcular
calculo mentalmente. Porém, a sua utilizacdo de forma adequada, ndo atrapalha a
capacidade de calculo numérico dos estudantes, pelo contrario desenvolve o calculo
mental, principalmente quando envolve o uso de estimativas. Por este motivo, no
desenvolvimento desta sequéncia didatica é utilizado um objeto de aprendizagem
que apresenta os beneficios da calculadora quando bem adotada no ambiente
escolar. Ao manipular a calculadora em sala de aula, os estudantes fazem uso da

experimentacdo, da investigagado, da observacdo, da pesquisa, registro, dedugdes e
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provas. Tais procedimentos e atitudes colaboram para a construgdo do
conhecimento tornando os estudantes protagonistas de sua aprendizagem.

Importante destacar que nesta sequéncia didatica a figura do professor como
mediador da proposta pedagogica € de extrema importancia. Pois, apesar de a
ferramenta, calculadora, ser bem conhecida, o objeto de aprendizagem desafia os
estudantes resolver os problemas propostos dentro do limite de tempo para
evoluirem para a proxima fase.

Na terceira sequéncia didatica Histéria e Matematica se unem para mostrar
aos estudantes que a geometria pode ser contada por meio das historias de seus
personagens e colaboradores célebres como Pitagoras, Arquimedes e Tales.
Curiosidades, fatos e contribuicbes destes personagens gregos para a geometria
serao recontados e ilustrados utilizando a ferramenta da narrativa (storytelling) com
uso de recursos tecnoldégicos como o Prezi. Novamente os estudantes sao
convidados a serem protagonistas do processo ao pesquisarem sobre o0s
matematicos famosos, ao criar as narrativas sob suas perspectivas e ainda
aprenderem sobre os legados que permanecem até nossos dias atuais.

A quarta sequéncia didatica apresenta a rede social Twitter como meio de
auxiliar no aprendizado da algebra. Pela rapidez de sua comunicagdo na sua
plataforma e pela facilidade com que os estudantes possuem no manejo e na
criagao de contas, o Twitter possui grande aceitacao no ambiente estudantil.

O uso de uma rede social gera impacto imediato nos estudantes que véem na
ferramenta tecnoldgica algo bem familiar e de facil acesso. Ressalta-se nesta
sequéncia didatica o papel da avaliagdo durante todo o desenvolvimento da
atividade bem como a autoavaliacdo no fim do processo. Nesta atividade, pais e
responsaveis sao convidados a participar e promover a aprendizagem junto aos
estudantes.

Por fim, na quinta e ultima sequéncia didatica deste trabalho, a ferramenta
utilizada €& o software Audacity como suporte para a producdo de podcasts.
Novamente os estudantes com suas habilidades e utilizando da criatividade poderao
demonstrar que o estudo da trigonometria € acessivel e pratico.

A ideia principal da sequéncia didatica € favorecer uma aprendizagem efetiva
capaz de superar a aversdao e medo da geometria promovendo por meio da

resolucao de problemas e desafios o estudo da trigonometria e suas aplicagdes.
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Ao enriquecer as sequéncias didaticas com ferramentas tecnologicas, foi
possivel perceber um maior engajamento dos estudantes, proporcionando assim
momentos de discussdo de ideias e resolugdo de problemas. Grande parte dos
estudantes sente-se contemplados quando o professor “fala a sua lingua” ou mesmo
usa de tecnologia para promover o conhecimento.

Os nativos digitais s&do contemplados pelos imigrantes digitais (os
professores) construindo aprendizagens, ndo somente para os nativos, mas, para os
imigrantes que desenvolvem novas e prementes habilidades, comportamentos e
atitudes, com inser¢des num mundo digital e do conhecimento da matematica cada

vez mais dindmico instituindo um novo momento para a educacéo.
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2 MEMORIAL

Minha vida profissional e pessoal remontam a idade de 6 anos, quando pela
primeira vez pisei em um ambiente escolar. Uma escola, ou melhor, uma pré-escola
municipal, algo muito diferente, pois até entdo ndo havia nenhum tipo de estrutura
de ensino igual na cidade onde eu nasci, Divinépolis, Centro-oeste de Minas. As
primeiras memorias do ambiente escolar que tenho sao estudando no pré-escolar,
no bairro Bom Pastor, proximo a minha humilde casa.

Ja no inicio do Ensino Fundamental fui para uma escola da rede estadual
chamada Patronato Bom Pastor, localizada no meu bairro. O ambiente era diferente,
mas amigavel e simples, assim como todas as coisas desta época.

Passados os anos me deparo no 2° ciclo do ensino fundamental, também em
uma escola publica, porém agora da Prefeitura Municipal de Divinépolis com
estrutura bem melhor do que a escola estadual. Professores especialistas
qualificados e com grande potencial exploravam ricamente todas as vertentes e
faziam um trabalho pedagdgico excelente. Tive professores marcantes nas
disciplinas de Histéria, Geografia e Matematica.

Depois de concluir o ensino fundamental fui para o ensino profissionalizante
em nivel médio, pois todos os meus colegas optaram pelo curso técnico em
eletrénica ou em quimica. Porém ingressei somente em abril uma vez que nao tinha
condi¢cdes de pagar a mensalidade do curso. Ao ganhar a bolsa de estudos de 50%
de desconto no valor da mensalidade fui para o Colégio Técnico de Eletrébnica do
Oeste de Minas — Coteom.

Eu com 14 anos e calendario académico em andamento, comecei com trés
meses de defasagem. Nao foi facil. Tive que me desdobrar para acompanhar a
turma. Neste periodo eu estava trabalhando e corria contra o tempo. Foram noites a
fio estudando para recuperar o tempo perdido. Contei com a ajuda de colegas e
professores pois o curso técnico exigia muito. Especialmente porque a grade
curricular, a partir do segundo ano, baseava-se em conteudos especificos da area
técnica e conteudos de eletronica. Para as outras disciplinas como Biologia e
Quimica eram disponibilizadas apenas uma aula no maximo semanalmente. Tive
grande influéncia de bons professores na area de exatas, especificamente

Matematica e Fisica. Foram excelentes professores que impregnaram em mim
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formas agradaveis na aprendizagem e aplicagdo destas disciplinas. Professor José
Carlos e Professor Marcio Bochecha influenciaram muito na minha escolha do curso
superior e s6 me dei conta disso apos estar cursando a graduacgéo.

Ao terminar o meu curso técnico em eletrénica estava eu vivendo um dilema,
pois iniciei um trabalho na Telemar e faria vestibular. Concorri para Engenharia
Elétrica por influéncia de meus colegas do curso técnico em eletrénica que foram
para essa area. Veio entdo a minha primeira frustragdo em vestibular: inscrevi para o
curso superior em Engenharia elétrica no CEFET-BH e ndo passei, ficando em
segundo excedente. Sofri por isso, mas nao desisti e tomei a decisdo de concorrer
para Licenciatura Plena em Matematica, na Universidade Estadual de Minas Gerais
— UEMG, Campus Divindpolis, seria o primeiro ano deste curso neste campus. Fui
aprovado em 7° lugar e durante seis meses cursei a graduagado. Desconfiado se
tinha tomado a decisao correta resolvi trancar o curso. E durante um ano fui lecionar
para ter uma real experiéncia, ndo deixando para o ultimo periodo da minha
graduacéao a decisao de ter acertado ou nao na escolha do curso.

Neste periodo, continuava a trabalhar na Telemar no Centro de Reparos
Regional — CRR Divinépolis com estabilidade e adorava o que eu fazia.
Simultaneamente dava aulas no Projeto Acertando o Passo ligado a Secretaria
Estadual de Educagao de Minas Gerais — SEE/MG. Este projeto possuia os mesmos
principios pedagdgicos da Educagédo de Jovens e Adultos — EJA. Ingressei como
regente auxiliar, visto que ainda ndo havia concluido a graduag¢ao. Entrei como
designado na escola onde eu havia estudado de 1° ano ao 4° ano do Ensino
Fundamental: Escola Estadual Patronato Bom Pastor. Tive o prazer de trabalhar
com as minhas professoras do 4° ano. Foi uma grata surpresa e alegria para elas ao
ver um dos seus melhores alunos que desenvolveu um projeto inovador em 1989
retornar a escola como professor. “O bom filho a casa torna” - afirmaram entao
minhas, agora, colegas de trabalho.

A experiéncia de lecionar no “Acertando o Passo” foi muito agradavel, porém
eu nédo tinha didatica alguma e reconhecendo isso resolvi voltar para graduagao.
Com a consciéncia tranquila e a certeza de ter escolhido o curso correto retomei
meus estudos na busca de me qualificar profissionalmente na area da Educacgéo.

Porém a vida profissional pesou e recebendo uma proposta de trabalho em
Araxa no Tridangulo Mineiro, mudei-me na primeira quinzena de janeiro de 2001.

Novamente me inscrevi para um vestibular, porém agora no Centro Universitario do



14

Planalto de Araxa — UNIARAXA e novamente para o curso de licenciatura plena em
matematica. Infelizmente foi necessario recomecgar, pois ndo aceitaram a minha
grade levada do curso da UEMG. Aprovado, ingressei no primeiro periodo e so
consegui dispensar algumas disciplinas no decorrer dos quatro anos de curso.

Em Araxa trabalhei na Rede Integragao, afiliada da Rede Globo, e apliquei
alguns dos meus conhecimentos matematicos de estatistica durante a minha estadia
como profissional da area de técnico em manutengéao, telecomunicagdes, informatica
e estudio. Ao terminar a minha graduagao tentei o concurso para professor de
matematica na rede estadual para a cidade de Divindpolis. Aprovado, tive a
oportunidade de retornar para minha terra natal.

Iniciei minhas atividades profissionais na docéncia na Escola Estadual Sao
Vicente em 2005 e durante quatro anos fui muito feliz no papel de professor.

Trabalhei como mediador do Centro de Referéncia Virtual do Professor
vinculado a SEE/MG. Durante dois anos tive a experiéncia de ser tutor e mediador
de uma plataforma que subsidiava as atividades pedagdgicas dos professores a
serem desenvolvidas nas escolas do Ensino Fundamental |l em Matematica. Uma
experiéncia rica e inovadora que aconteceu no periodo de 2007 a 2008.

Em 2009 atuei como tutor da Universidade Federal de Juiz de Fora — UFJF no
curso de graduacgéo a distdncia em Matematica. Durante um ano fui referéncia na
disciplina de Geometria Basica e depois em 2010 e 2011 em Geometria Analitica Il
onde atendia virtualmente na plataforma Moodle, e presencialmente no polo da
cidade de Pompéu/MG. Essas experiéncias evidenciaram para mim a importancia do
desenvolvimento de atividades tecnoldgicas remotas, bem como o uso de
plataformas de ensino a distancia. Adquiri experiéncia e pratica nas intervengdes
pedagdgicas remotas em ambientes virtuais de aprendizagem.

Paralelo a experiéncia de tutor da UFJF, atuando como professor da rede
estadual, apliquei atividades com Geogebra e Régua e Compasso (CAR) no
laboratorio de informatica conciliando com ensino de matematica aplicada.

Em 2010 mudei para Belo Horizonte e prestei concurso para ser professor de
matematica na Prefeitura Municipal de Belo Horizonte. Aprovado, trabalhei como
professor da rede estadual em um turno, da rede municipal em outro turno e ainda
em cursinhos pré-vestibular, pré-Cefet/Coltec e militarzinho preparatério para Epcar.

Neste periodo também lecionava em escola particular e realizava diversas
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atividades ligadas a informatica explorando especialmente a plataforma Khan
Academy e outras ferramentas tecnoldgicas virtuais remotas.

Na rede publica municipal de Belo Horizonte, levei toda minha experiéncia
para trabalhar com o Plano de Intervengcdo Pedagogica — PIP, na Escola Municipal
Carmelita Carvalho Garcia na qual fiquei durante sete anos como professor de
matematica desenvolvendo trabalhos utilizando ferramentas tecnoldgicas. Usando
tais ferramentas consegui bons alguns bons resultados. Aprimorei as minhas
praticas em sala de aula e recorri muitas vezes a estudos autbnomos na busca de
conhecimento, por nao ter suporte pedagdgico nas redes em que trabalhava.

Em 2016 passei na prova de mestrado profissional da Universidade Federal
de Vicosa e cursei um periodo e tranquei por problemas de saude. Retornei aos
meus estudos de pds-graduagao no ano de 2019 neste curso de Especializagédo em
Tecnologia Digitais e Educacao 3.0 ofertado pelo Centro Pedagodgico (CP) da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).

As minhas primeiras impressdes nesse curso foram as melhores possiveis
pois apresentou as possibilidades e potencialidades de aprendizagens e
aplicabilidade de recursos tecnoldgicos na educagao basica. Escolhi também porque
possuo experiéncia em sala de aula como professor e como tutor utilizando
ferramentas e plataformas de ensino e educacao a distancia para educacéao basica e
ensino superior. Ainda como analista de gestdo dentro da Secretaria Municipal de
Educacao poderia contribuir com a minha visao técnica e pedagdgica aprimorando e
levando conhecimentos tecnoldgicos aplicados a Educagéo para outros professores
da rede municipal de Belo Horizonte. Utilizando as metodologias e praticas
experimentadas durante este curso posso disseminar o material na rede publica.

Meus préoximos passos serdo concluir o curso e disseminar o conteudo
aprendido com os meus colegas de rede municipal publica de Belo Horizonte.
Desejo avangar na busca de aperfeicoamento dos meus conhecimentos na area de

tecnologia digitais voltadas a educagao ingressando em 2021 no mestrado.
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3 SEQUENCIAS DIDATICAS

3.1 Resolucgao de problemas — uso do xadrez como ferramenta pedagégica

3.1.1 Contexto de utilizagao

A resolucao de problemas é uma das areas mais discutidas em Matematica.
Varios fatores contribuem para esta situagao como, por exemplo, o desenvolvimento
da analise e a busca de estratégias para encontrar a solu¢gado do problema proposto
ou ainda o desafio de encontrar a resposta utilizando as ferramentas e a linguagem
matematica. A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) da disciplina de
Matematica propde processos de resolucdo de problemas, investigagao,
desenvolvimento de projetos e modelagem como formas privilegiadas de
desenvolver o letramento matematico. Ressalta ainda a importancia de resolver
problemas como forma de aprimorar a autonomia e a tomada de decisdes.

O jogo de xadrez possui varias caracteristicas que promovem a amplificagao
de habilidades e competéncias especialmente o raciocinio légico. Ao praticar o
xadrez, o estudante possui inumeras situagdes problemas para analisar e tomar a
decisao mais coerente com sua estratégia. A propria finalidade do xadrez ja propde
desde o seu inicio a resolugdo de um problema: como dar xeque-mate no rei
adversario.

Apesar de este ser praticado em dupla, cada enxadrista tera que tomar a
decisao sobre a jogada individualmente, o que favorece a autoconfiangca nas
decisbes. Mesmo nas competicbes por equipe, onde cada jogador tem o seu
tabuleiro e ndo existe a possibilidade de ser orientado durante a partida pelo seu
técnico ou capitdo, cabe a ele tomar as decisbdes e arcar com os resultados obtidos.

A contribuigcdo que o jogo de xadrez pode dar a educagédo e, em especial a
educacdo matematica, € inegavel. Quando a crianga esta jogando uma partida de
xadrez, € necessario que utilize muito raciocinio, para que possa colocar em pratica
0 seu plano estratégico, o qual deve ser escolhido apdés uma longa analise da
posicao e verificacdo da eficacia, por isso, ha necessidade de muita concentragao e
atencao. Isso contribui para que a crianga adquira facilidade em raciocinio Iégico, o
que é contemplado com frequéncia na resolugcao de problemas.
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Quantas vezes notam-se criangas com dificuldades em matematica, por
exemplo, por ndo entenderem o enunciado de um problema, por ndo saberem o que
elas precisam fazer, ou por ndo terem condi¢gdo de tragar estratégias mentais que
sejam capazes de apontar para uma possivel solugdo? O xadrez, neste sentido,
contribui muito, ao mostrar que durante a resolucdo de um problema, deve ser feito,
inicialmente, uma longa analise da situagao, organizando-se os dados retirados do
enunciado e, até mesmo, aqueles correspondentes as respostas.

Logo partindo deste pressuposto, a sequéncia didatica aqui apresentada
pretende por meio do jogo de xadrez estabelecer uma relagdo entre os beneficios

ludicos pedagdgicos com a resolugéo de problemas vinculada a Matematica.

3.1.2 Objetivos

ApOs a realizagao da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos
sejam capazes de:

- Utilizar os métodos que conduzem a descoberta da solugao de um problema
enxadristico (observacdo, andlise e reflexdo) e serem aplicadas
didaticamente a resolugcao de um problema de matematica.

- Desenvolver meios e habitos necessarios a tomada de decisdes por meio da

criticidade e contextualizacdo de problemas.

3.1.3 Contetdo

- Area do conhecimento: Matematica e suas linguagens.

- Ramo: Algebra.

- Topico: Resolugao de problemas.

- Conteudo especifico: a resolugéo de problemas é parte da Algebra onde a
linguagem normal torna-se linguagem matematica. Neste campo s&o
aplicados as propriedades e conceitos algébricos para a resolugao

matematica e encontrar as solugdes dos problemas apresentados.
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3.1.4 Ano

A partir do quarto ano do ensino fundamental do ensino regular. Neste
periodo s&o introduzidos os primeiros passos em Algebra, motivo pelo qual a
sequéncia didatica sera desenvolvida facilitando a aprendizagem e o uso da

linguagem algébrica nos demais anos escolares.

3.1.5 Tempo estimado

Tempo total: 150 minutos. Trés aulas de 50 minutos.

3.1.6 Previsao de materiais e recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizacado da sequéncia didatica

- Infraestrutura: mesas, cadeiras e sala ou ambiente para a pratica do jogo.

- Materiais: 20 jogos de pecas e 20 tabuleiros para uma turma com maximo 40
alunos.

- Um mural-tabuleiro magnético com um jogo de peg¢as magnéticas.

- Datashow e notebook com internet.

- Xerox das atividades (diagramas de Mate em 1 lance), o xadrez ao longo dos
tempos, da apostila de regras e movimento das pecgas e da lenda do xadrez.

- Cadernos, folhas tamanho A4 brancas e canetas/lapis.

3.1.7 Desenvolvimento

3.1.7.1 Aula 1

O professor/instrutor de xadrez fara uma breve explicagado sobre a origem do
jogo de xadrez contando a “Lenda do Xadrez” e também discorrera sobre a linha do
tempo e os beneficios do jogo de xadrez para as escolas.

Depois dividira a turma em seis grupos. Dois destes receberdao uma copia da
lenda e tera como tarefa reproduzir a histérica por meio de quadrinhos. Outros dois
grupos receberdo a histéria do xadrez ao longo dos tempos e como tarefa
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desenvolverdo uma linha do tempo, indicando e destacando os pontos importantes
relacionados a histéria mundial ou de algum pais especifico que adicionou um
capitulo relevante no xadrez. Os dois ultimos grupos desenvolverdao um infografico
como tarefa relatando as caracteristicas e beneficios do xadrez na escola.

Os estudantes poderdo utilizar como fontes quaisquer materiais
impressos/xerox que o professor ofertar bem como pesquisa na internet no notebook
que o professor utilizara em sala de aula.

Serao disponibilizadas folhas brancas A4 para as produg¢des dos grupos. O
tempo de producdo sera de 30 minutos. Apds o tempo esgotado, os grupos
apresentarao para toda a turma seus resultados e discutirdo sobre as impressoes

desta atividade.

3.1.7.2 Aula 2

O professor iniciara a aula relembrando o numero gigantesco de graos e a
impossibilidade do Rei pagar a promessa relatada na lenda do xadrez lida na aula
anterior. A partir deste item comecam as discussbes sobre a resolucdo de
problemas, analise e probabilidades.

Em seguida o professor iniciard o ensino das regras do jogo de xadrez e do
movimento das pecas utilizando o mural e pegas magnéticas. O objetivo desta aula
€ a iniciagdo no jogo de xadrez e a familiarizagao com o tabuleiro, pecas, regras e
movimentos. Num primeiro exercicio pratico o professor mostrara aos seus
estudantes o tabuleiro, indicando qual a posi¢cao correta do tabuleiro. Também
montara as pecgas brancas e pretas na ordem correta de suas posi¢des iniciais. O
professor solicitara a cada dupla de estudantes que monte seus tabuleiros e pecgas
respectivamente nas suas mesas. Importante lembrar que o jogo de pecgas e
tabuleiro devera ser providenciado pelo professor.

Em seguida fara perguntas aos estudantes como “qual a cor da casa do
tabuleiro onde o bispo do Rei branco esta?” ou ainda “quantos pebes cada jogador
possui?”. ApoOs este exercicio o professor mostrara aos estudantes os movimentos
das pecas e promovera a “guerra de pedes”: nela, cada jogador comega com oito
pedes de cada lado, sabendo que eles podem se movimentar apenas para frente e
atacar so na diagonal. Ganha quem atingir primeiro o outro lado do tabuleiro.
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Ainda nesta aula, o professor promovera durante o exercicio da guerra de
pedes, situagdes-problemas ou perguntas para o desenvolvimento da analise e
raciocinio logico. Argumentara, discutira e resolvera com os estudantes os
problemas encontrados.

O professor ensinara o que é xeque e xeque-mate e os estudantes serao
convidados a realizar exercicios de mate em um lance fornecidos em xerox.
Primeiramente utilizando o tabuleiro e montando as posigdes apresentadas pelo
professor no datashow, utilizando o notebook. A principio, o professor podera
permitir que esta atividade seja realizada em dupla em seus tabuleiros onde ambos
estudantes verificardao e estudardo as possibilidades de resolver o problema,
analisando as diversas e possiveis respostas e testando para verificar qual é a
resposta correta.

A andlise das respostas e como os estudantes enxergam os problemas € um
vasto campo de discussao das ideias e resolugdes apresentadas. Neste momento o
professor deve sempre promover a abertura da discussdo em grupo e socializando
as respostas. Verificando a possibilidade de avango dos conhecimentos
enxadristicos da turma o professor podera promover o um exercicio a ser
apresentado utilizando o mural e pegas magnéticas para a turma inteira comentar as
solugdes propostas.

O professor podera fazer as seguintes intervengdes: qual jogador possui
maior vantagem e como podera vencer. Ou qual dos jogadores mesmo com
inferioridade pode vencer com um lance decisivo que mudara o fim deste jogo.

Esta decisao é de extrema importancia para a compreensao nao somente do
jogo, mas de situagdes matematicas em que envolvem conceitos para encontrar a
solugao dos mesmos.

Partindo destes pressupostos o professor podera realizar as interlocugcdes
com o conteudo algébrico e interpretacdo dos problemas e consequentemente a
resolucdo de problemas utilizando a linguagem algébrica. Para isso, o professor
apresentara um problema de facil resolucdo mental, porém solicitara aos estudantes
que relatem as estratégias, as percepgoes, analises e de como elaboraram um plano
para resolverem o problema proposto. Tal pratica sera consolidada com registro dos

alunos em seus cadernos.
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3.1.7.3 Aula 3

O professor retomara os conceitos e conhecimentos aprendidos pelos
estudantes mediante as situagdes experimentadas nos tabuleiros perguntando quais
foram as dificuldades e respostas encontradas da aula anterior.

Apos breve discussao promovera a continuagao dos exercicios de resolugao
de problemas de mate em um lance, porém somente com diagramas impressos ou
XErox.

Neste momento o professor introduzira a “anotacao de lances” mostrando que
€ possivel anotar os lances de forma cartesiana — aplicando os conceitos
elementares de eixos cartesianos, onde no tabuleiro as colunas (verticais) sao
representadas por letras minusculas e as fileiras (horizontais) por nimeros.

O professor resolvera o primeiro diagrama acompanhado dos estudantes e
depois promovera a resolugao dos outros diagramas em duplas ou individualmente.
Apds determinado tempo resolvera e discutira com todos os presentes as resolucoes
apresentadas e como os estudantes entenderam o problema e analisaram as
posicoes.

Ao término da aula o professor promovera uma autoavaliagdo oral dos
estudantes sobre os beneficios da analise e resolucido de problemas de xadrez

aplicados a matematica.

3.1.8 Avaliagao

Os estudantes serao avaliados de forma processual e continua pelo professor
bem como no final do roteiro de atividades.

Durante a aula 1 observara se durante as atividades propostas os estudantes
compreenderam as estruturas de histérias em quadrinhos, infograficos e linha do
tempo e as suas producgdes finais. Avaliara como utilizaram as habilidades de
observacéao, analise e reflexdo para as criagdes das producdes.

Na aula 2, o professor acompanhara as respostas aos problemas bem como
as discussodes das resolugdes apresentadas. Nos problemas da guerra de pebes e
mate em um lance verificara se os estudantes compreenderam a necessidade de

analisar e refletir antes da tomada de decisbes e das consequéncias atribuidas a
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esta acdo. O professor podera verificar individualmente se esta habilidade foi
consolidada ou n&o para cada estudante.

Ja no problema apresentado para a turma inteira resolver observara as
argumentacgdes nas solugdes apresentadas bem como as analises e ponderagdes
dos estudantes. Ao fazer o paralelo com um problema matematico o professor
verificara se os estudantes compreenderam que € possivel resolver problemas
matematicos com o mesmo método para resolver problemas de xadrez do tipo mate
em um lance. Como tais problemas podem ser resolvidos e como utilizar de
diferentes estratégias a cada problema proposto.

Durante a aula 3 o professor promovendo o debate das questdes e problemas
dara seu feedback e contribuira com suas observacbes sobre as estratégias
utilizadas pelos estudantes. Acompanhara realizando as intervengbes e ainda
verificard se os meios e habitos foram desenvolvidos ao longo das aulas com
relagao a resolugao de problemas.

Por fim solicitara aos estudantes de forma oral expressar sua autoavaliagao

de todo o processo de aprendizagem utilizando o jogo de xadrez e seus beneficios.

3.2 O uso de calculadora em sala de aula

3.2.1 Contexto de utilizagao

O uso de calculadora em sala de aula € um assunto ainda controverso para
muitos, especialmente das areas de exatas. Mesmo ambientados em situagdes com
grande apelo tecnolégico, os estudantes ainda ndo possuem os elementos ou pré-
requisitos basicos para a plena utilizagao desta ferramenta em sala de aula. Cabe
aos professores a missdo da mediagao e tutoria do uso correto e coerente da
calculadora em sala de aula.

Praticamente podemos dizer que a calculadora € uma geragao anterior aos
computadores e posterior ao abaco. Este por ultimo ainda é largamente utilizado nos
paises orientais substituindo até mesmo a prépria calculadora de bolso ou cientifica
por seus processos rapidos e de facil utilizagdo. Mas a calculadora possui papel
fundamental na histéria das tecnologias bem como na educagdo matematica, ora

controversa, ora subsidio para o bom desenvolvimento de praticas pedagodgicas.
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As autoras e educadoras matematicas Ana Selva e Rute Borba no livro
publicado por elas “O uso da calculadora nos anos iniciais do ensino fundamental’,
pela editora Auténtica, no ano de 2010, trazem contribuigdes para a discussao sobre
os pontos positivos e negativos da aplicagdo da calculadora em sala de aula. Para
elas, o emprego da calculadora sem uma intencionalidade pedagdgica
fundamentada em diferenciagdo e discussédo dos resultados ou a investigacdo da
estrutura das operagdes realizadas pelos estudantes é uma atividade rasa e
desconectada do grande potencial que a ferramenta pode proporcionar.

Ainda segundo Selva & Borba (2010), de forma colaborativa, o uso da
calculadora pode estabelecer relagbes com conteudos das diversas areas da
Matematica, as vezes simplificando os meios e cooperando para a analise dos
resultados obtidos. Através da utilizagado dessa ferramenta pode-se inferir, interpretar
e revisar os conhecimentos adquiridos e possibilitados pela economia de tempo nos
céalculos sendo aproveitados nos desdobramentos da resolugdo de problemas, por
exemplo.

A sequéncia de didatica apresentada aborda a utilizagdo da calculadora em
sala de aula e como ferramenta pedagdgica um objeto de aprendizagem que simula
uma calculadora quebrada. Dentre os principais conceitos apresentados nesta
sequéncia didatica podemos descrever os recursos que a calculadora oferece bem
como aplica-los para a resolugao de calculos simples ou complexos.

Ao manipularmos a calculadora em sala de aula, fazemos uso da
experimentagao, da investigagcao, da observacao, da pesquisa, registro, dedugdes e
provas. Tais procedimentos e atitudes colaboram para a construgdo do
conhecimento tornando os estudantes protagonistas de sua aprendizagem. Logo é
de vital importancia que o professor se envolva com o uso da calculadora em sala de
aula para assim criar espagos de organizagado do pensamento l6gico-matematico e
demonstra-los na pratica com as provas, calculos e resultados obtidos pela
calculadora. Em qualquer série/ano pode ser desenvolvida tal organizagdo, mas
especificamente nos anos finais onde os estudantes ja possuem certa familiaridade
com as tecnologias digitais, como por exemplo, o uso da calculadora simples/padréo

ou ainda a calculadora cientifica dos celulares.
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3.2.2 Objetivos

ApOs a realizagao da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos
sejam capazes de:

- Aprender a utilizar a calculadora na resolugdo de problemas e calculos
simples.

- Adquirir pratica no manuseio das diversas fungbes da calculadora
interpretando os resultados obtidos.

- Desenvolver estratégias de calculo para melhor gestdo de dados.

- Demonstrar os erros cometidos no uso da calculadora incentivando

conjecturas, experimentagoes, verificagoes e formulagéo de novas hipéteses.

3.2.3 Conteudo

Area do conhecimento: Matematica.

- Ramo: Aritmética.

- Topico: Numeros e suas operagoes.

- Conteudo especifico: operagbes matematicas (soma, subtracéo,
multiplicagdo, divisdo, potenciacdo e radiciagdo) e suas propriedades
utilizando o conjunto dos numeros racionais e reais na resolugdao de
atividades e problemas que utilizam as operacbes matematicas como

ferramentas de calculo.

3.2.4 Ano

Nono ano do ensino fundamental do ensino regular. Neste periodo sao
aprofundados as propriedades e recursos das operagdes matematicas, motivo pelo
qual a sequéncia didatica sera desenvolvida facilitando a aprendizagem e o uso das

ferramentas aritméticas nos demais anos escolares.

3.2.5 Tempo estimado

A sequéncia é constituida por niveis (conforme desenvolvimento) e deve ser

estimada em uma aula de 50 minutos por nivel. Cabe ao professor instituir quantos e



25

quais niveis podera utilizar mediante ao conteudo proposto em cada nivel do objeto

de aprendizagem “Calculadora Quebrada” — Broken Calculator.

3.2.6 Previsao de materiais e recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizar a sequéncia didatica sao:
- Uso de calculadoras (de bolso ou cientificas) ou calculadoras de celulares;
- Utilizacao do laboratério de informatica para o desenvolvimento da atividade

com o objeto de aprendizagem “Calculadora Quebrada”.

3.2.7 Desenvolvimento

O professor podera iniciar a insercdo ou a introducido desta sequéncia
didatica através da evolugao histérica da calculadora. Discursara um pouco sobre a
histéria e evolucdo dos numeros e mostrara que desde os primordios, a humanidade
sempre buscou a simplificagdo de calculos para facilitar a navegacéao, a estimativa
de tempo, espacgo e lugar, ou ainda para o comércio entre tantas outras atividades
que envolvem os calculos simples ou complexos.

Logo apds esta introdugdo, o professor selecionara uma situagéo-problema
que podera ser rapidamente resolvida com o uso da calculadora. Pode ser um
problema do tipo: “Sete sacos com sete gatas, cada gata com sete gatinhos.
Quantos gatos tém ao todo?”

Em seguida mostrara uma calculadora simples (de bolso ou do celular) e
solicitara aos estudantes que fagam uso das fungdes/operacdes elementares que
podem ser registradas e consequentemente obtidos os resultados.

O professor convida os estudantes a experimentarem mais ativamente o uso
e manusearem a calculadora, efetuando uma estratégia de célculo para a resolugao
do problema proposto.

ApoOs encontrarem a solugcdo abrira a discussdo para toda a turma para
identificar as estratégias utilizadas e as respostas corretas ou incorretas obtidas.

O professor mediara e analisara acompanhado dos estudantes quais

respostas estdo corretas e quais estratégias de calculo foram formuladas.
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A partir deste momento o professor levara os estudantes para o laboratério de
informatica e apresentara o objeto de aprendizagem “Calculadora Quebrada” —
Broken Calculator.

Os niveis do objeto de aprendizagem “Calculadora Quebrada” sao
determinados por desafios de calculo, porém com limitagées. Por exemplo: no nivel
1 (elementar) os estudantes s&o provocados a resolver o seguinte desafio (tela

inicial):

Figura 1 —Tela inicial

Broken Calculator

Eric quebrou a sua
calculadora, mas ela
ainda pode ser util...

Levelt [~]

Fonte: www.rachacuca.com.br/calculadoraquebrada

Ao clicarem em “préximo” sao levados ao primeiro nivel do desafio (level 1) e

aparecera a tela seguinte:

Figura 2 — Tela nivel 1

Level 1

A maioria das
teclas cairam da =Calculadora=
calculadora. Vocé
tem 4 minutos para

. AC
fazer estes nUme-

ros.

6 12 (2]3
" 0®
8 20

10 50

Tempo restante: 4 : 00

Fonte: www.rachacuca.com.br/calculadoraquebrada

O professor explicara que o comando esta claro na janela onde “a maioria das
teclas cairam da calculadora. Vocé tem 4 minutos para fazer estes numeros.”

Clicando em “comecar” o tempo decresce e os estudantes sdo desafiados a resolver
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este problema com apenas as teclas “2, 3, x, +, = e AC (apagador)”. Um exemplo
onde o professor pode ilustrar € o calculo de 6. Como determinar a resposta 6
usando estas teclas? O meio mais rapido € usando a multiplicacédo de 2 x 3, ou seja,
tecla-se primeiramente o 2, depois a tecla x (multiplicagdo) e depois o 3. Os
estudantes podem também escolher suas préprias estratégias. Interessante neste
nivel € a gama de discussbes sobre os resultados e estratégias utilizadas pelos
estudantes. O tempo € o limitador para que haja uma pressao na resolu¢ao antes
que o tempo se esgote.

Para os niveis seguintes sdo abordados outros temas e teclas diferentes

utilizadas conforme esquema abaixo:

Nivel 2
Figura 3 — Tela nivel 2
Level 2
A maioria das
teclas cairam da =Calculadora=

calculadora. Vocé
tem 3 minutos para
fazer estes nime-
ros.

10 24
1 32

3 100

10 625

Tempo restante: 3 : 00

Fonte: www.rachacuca.com.br/calculadoraquebrada

Utilizagao das teclas de memdéria (Min e MR) e numeros negativos ( -10 ).

Tempo menor e numeros naturais maiores também (625 por exemplo).

Nivel 3

Figura 4 — Tela nivel 3

Level 3

A maioria das
teclas cairam da =Calculadora=
calculadora. Vocé
tem 5 minutos para
fazer estes nime-
ros.

520
3 33
5 82
13 100

Tempo restante: 5: 00

Fonte: www.rachacuca.com.br/calculadoraquebrada
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Utilizagao da tecla de raiz quadrada e numeros negativos ( - 5 ). Tempo maior
devido a complexidade para encontrar todas as solugdes.

Nivel 4

Figura 5 — Tela nivel 4

Level 4
A maioria das
teclas cairam da =Calculadora=

calculadora. Vocé
tem 3 minutos para
fazer estes nume-
ros.

O W

Tempo restante; 3 : 00

Fonte: www.rachacuca.com.br/calculadoraquebrada

Utilizagao das teclas de memoaria (Min e MR). Tempo menor e uso obrigatoério
de memoria para resolver alguns dos numeros.

Nivel 5

Figura 6 — Tela nivel 5
Level 5

A maioria das
teclas cairam da
calculadora. Vocé
tem 5 minutos para
fazer estes nime-
ros.

=Calculadora=

1 093
14 100
24 19%
32 300

Tempo restante: 5: 00

Fonte: www.rachacuca.com.br/calculadoraquebrada

Utilizagao das teclas de memodria (Min e MR) e poténcia (elevado ao
quadrado). Tempo maior e uso obrigatério de memoria para resolver alguns dos
numeros, bem como calculo de numeros maiores.
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Nivel 6

Figura 7 — Tela nivel 6

Level 6
A maioria das
teclas cairam da =Calculadora=

calculadora. Vocé Min M+
tem 3 minutos para
fazer estes nume-
ros.

5 32
65 100
1 512

Tempo restante: 3: 00

Fonte: www.rachacuca.com.br/calculadoraquebrada

Utilizagcao das teclas de memdria (Min, M+ e MR) e poténcia (elevado ao
quadrado). Tempo menor e uso obrigatério de memoéria para resolver alguns dos
numeros, bem como calculo de numeros decimais e outros naturais maiores.

Para todos os conteudos abordados o professor podera utilizar um nivel como
revisdo ou como atividade em sala de aula para demonstrar propriedades, manuseio
da calculadora, estratégias de calculo, diferentes formas de determinar um resultado
e ainda estimar, explicar e demonstrar as variadas possibilidades de exploragéo
pedagogica da calculadora em sua sala de aula.

O professor podera estruturar e organizar as suas aulas praticando com os
estudantes os diversos niveis, relacionando o conteudo -curricular com os
desenvolvimentos obtidos pela pratica e observagao das propriedades numéricas.

Ainda nesta aula o professor realizara a autoavaliagcao de forma oral sobre o
uso do objeto de aprendizagem como aliado no processo de aprendizagem, bem
como as formas de interagcdo entre os estudantes durante a realizagdo das

atividades.

3.2.8 Avaliagao

Os estudantes serdo avaliados de forma processual e continua pelo
professor. Podera ser utilizado acompanhamento individualizado, em duplas ou
analise coletiva da realizagdo das atividades, verificando assim os progressos,
mediando os processos de revisao e retomada de conteudo.
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Durante a introdugdo analisara e realizara a sua avaliagdo diagnostica
percebendo quais estudantes ainda ndo conhecem as operacdes elementares bem
como a sua utilizagdo dentro do conjunto dos numeros racionais e reais.

Ainda no inicio da aula podera observar como os estudantes enxergam a
aplicacao das ferramentas de calculo nas diferentes contextualizagdes do mundo, na
resolugcao de problemas e em calculos simples.

Desenvolvendo a atividade no laboratério de informatica com objeto de
aprendizagem proposto, avaliara como os estudantes utilizam a calculadora e
aprendem as fung¢des interpretando os resultados obtidos.

Neste momento a intervengcdo do professor € necessaria, pois algumas
funcdes os estudantes podem ter dificuldades no manuseio e aplicagdo. Perante os
desafios propostos pelo objeto de aprendizagem o professor observara o
desenvolver e aprimoramento das estratégias de calculo dos estudantes a medida
gue avangam para os niveis seguintes ou melhoram os seus tempos de conclusao
da atividade/nivel proposto.

A cada erro ou duvida, o professor podera demonstrar que os erros cometidos
no uso da calculadora sdo importantes e incentivara a criacido de experimentacdes,
verificagbes e formulagdo de novas hipdteses pelos estudantes. Deste modo
avaliara se realmente os estudantes aproveitaram a interatividade com o objeto de
aprendizagem extraindo dele as variadas possibilidades de aprendizagem.

Por fim solicitara aos estudantes uma autoavaliagdo de forma oral para
externarem suas percepgdes, facilidades, dificuldades com o objeto de
aprendizagem apresentado bem como toda a proposta pedagdgica desta sequéncia
didatica envolvendo também uma conhecida ferramenta de calculo que é a

calculadora em suas diversas formas.
3.3 Geometria — as histérias e personagens gregos
3.3.1 Contexto de utilizagao
A geometria é um dos campos da matematica que geralmente causa
admiracdo ou pavor entre os estudantes, em especial, ao estudante do ensino

fundamental. Em alguns cursos de graduacdo, tanto licenciaturas como

bacharelados em matematica, ja estdo elencados nas grades curriculares a
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disciplina “histéria da matematica” ou “didatica” que contempla em diversos fatores a
abordagem para o ensino da geometria utilizando o recurso da histéria da
matematica, personagens ou de fatos correlatos.

Especificamente na area da geometria existem diversos relatos e historias
que podem fascinar os estudantes e consequentemente facilitam a aprendizagem.
Exemplo disto cita-se o grande matematico grego Tales de Mileto que em uma de
suas viagens ao Egito conseguiu medir a altura aproximada de uma piramide
utilizando a sombra e consequentemente aplicando a semelhanga de triangulos.

Sendo o bergo da civilizagdo ocidental e de toda ciéncia e filosofia, a Grécia
Antiga e seu legado, se estendem até nossos dias atuais. Na Grécia Antiga dentre
todas as ciéncias destacaram-se a Matematica e a Filosofia e seus personagens
ilustres, de uma area ou de outra, ou ainda de ambas, como Pitagoras de Samos.

Logo a sequéncia didatica apresentada aborda a geometria sendo contada
por meio da histéria de seus personagens e colaboradores célebres. Curiosidades,
fatos e contribuicbes destes personagens gregos para a geometria serdo recontados
e ilustrados utilizando a ferramenta da narrativa (storytelling) com uso de recursos

tecnolégicos como o Prezi.

3.3.2 Objetivos

ApOs a realizagao da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos
sejam capazes de:

- Reconhecer a geometria por meio de personagens e historias famosas.

- Adquirir pratica da pesquisa em fontes confiaveis sobre os temas e
personagens para garantir aquisicao de conhecimento de qualidade.

- Desenvolver a capacidade critica sobre o legado dos personagens com intuito
de analisar as suas contribui¢des para a Matematica.

- Favorecer a interdisciplinaridade da Geometria (Matematica) com outras
disciplinas como Historia e Artes contribuindo assim para a compreensao da
realidade e de sua complexidade.

3.3.3 Conteudo

- Area do conhecimento: Matematica e suas linguagens.
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- Ramo: Geometria.

- Topico: historia da geometria na Grécia Antiga. Conceitos elementares,
postulados e axiomas em geometria plana basica.

- Conteudo especifico: personagens ilustres gregos como Pitagoras, Tales de
Mileto, Euclides, Hipatia, Arquimedes, Diofanto: suas contribuicdes e

curiosidades em Geometria.

3.3.4 Ano

Nono ano do ensino fundamental do ensino regular. Neste periodo, diversos
temas relacionados a Geometria ja estdo incorporados pelos estudantes. Porém
com a apresentacao e fundamentagao histérica a sequéncia didatica desenvolvida
facilitara a aprendizagem significativa e aplicacdo dos conceitos/contribui¢des da

Geometria nas demais areas da matematica — Algebra e Aritmética.
3.3.5 Tempo estimado
4 aulas de 50 minutos
3.3.6 Previsao de materiais e recursos
Os materiais e recursos necessarios para realizar a sequéncia didatica sao:
- Sala de informatica com acesso a internet.
- Canetas ou lapis e papel (caderno) para registro.
- Data show.
- Notebook com acesso a internet.
- Site Prezi.
- Quadro branco e pincéis para quadro branco.

3.3.7 Desenvolvimento

3.3.7.1 Aula 1 — Apresentacao da tematica e atividades
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O professor nesta primeira aula devera iniciar as atividades com uma
pergunta diagnostica para saber qual o interesse e/ou aversdo da turma pela
geometria. A pergunta pode ser, por exemplo: “Quem ja ouviu falar sobre
Geometria? E quais sdo as suas contribuicbes?”. Escrevendo a pergunta no quadro,
o professor solicitara aos estudantes que relatem suas percepgodes e duvidas. Neste
momento, o professor recolhera e anotara as respostas e as suas observagdes em
caderno proprio para depois comentar com os estudantes de como podem utilizar
estas informacgdes e percepgdes sobre a geometria.

Depois deste primeiro momento, o professor retoma a palavra para agucar a
curiosidade dos estudantes narrando um exemplo de como o matematico grego
Tales de Mileto fez uma contribuicdo que ainda perpetua até os dias atuais. Nesta
narrativa o professor pode langar mao de uma apresentagao ja preparada por ele
antes da aula sobre semelhanga de tridngulos no software Prezi.

Terminada a apresentagao, o professor langara o desafio para os estudantes
€ mostrara quais serao os proximos passos e atividades conforme o roteiro abaixo.

Desafio: contar a histéria de um personagem grego ilustre e suas
contribui¢cdes ou curiosidades vinculadas a Geometria.

Roteiro - Passo 1: o professor dividira a turma em 6 grupos para sortear entre
eles os nomes dos seguintes personagens: Pitagoras, Tales de Mileto, Euclides,
Hipatia, Arquimedes, Diofanto.

Passo 2: junto aos estudantes elaborar um roteiro para definir os critérios de
pesquisa e apresentacao. Elementos essenciais e norteadores que deverdo estar
presentes nos roteiros:

a) Quem é o personagem?

b) Onde nasceu, viveu e morreu?

c) Quais sao as suas contribuigdes para a Geometria? Citar somente o

conteudo ou fator importante.

d) Ha alguma curiosidade sobre este personagem? Se sim, relate.

e) Como este personagem € lembrado nos dias atuais?

Passo 3: cada grupo pesquisara na internet utilizando a sala de informatica
sobre o personagem para levantar os dados e imagens para responder as questdes
propostas no roteiro.

Passo 4: montagem da apresentagdo com base nas respostas e no roteiro,

utilizando o software Prezi.
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Passo 5: apresentacdo dos trabalhos produzidos utilizando notebook com

internet e data show.

3.3.7.2 Aula 2 — Pesquisa na internet

Na aula anterior, o professor langou o desafio, definiu quais seriam os passos
para a realizagado das atividades e elaborou o roteiro para a pesquisa na internet.
Nesta segunda aula, o professor levara os estudantes para a sala de informatica
para que os mesmos possam realizar o passo 3: pesquisar sobre o personagem e
responder as questbes elaboradas no roteiro, selecionar imagens, fatos e

curiosidades.

3.3.7.3 Aula 3 — Utilizagao do Prezi e montagem das apresentacoes

Com as respostas, imagens, dados e curiosidade ja pesquisados e em maos,
a terceira aula é especifica para a montagem da apresentacdo. Nesta aula o
professor levara os estudantes novamente para a sala de informatica e apresentara
a plataforma Prezi online. Mostrara que é semelhante ao conhecido PowerPoint,
porém com diversas outras ferramentas e recursos. Podera apresentar layouts
gratuitos dentro do préprio Prezi, em sua versao gratuita, para que os estudantes
possam realizar a atividade com maior rapidez e desenvoltura. O professor estara
atento e disponivel para atender os estudantes com dificuldades no uso da
plataforma, bem como revisar as apresentagdes que ja estiverem prontas para a

exibicao.

3.3.7.4 Aula 4 - Exibicao dos trabalhos

Apés os trabalhos concluidos € hora de mostrar os resultados dos roteiros,
pesquisas e montagem das apresentagbes na exibicdo para toda a turma. O
professor convida cada grupo para abrir o seu trabalho na plataforma Prezi
utilizando o notebook e data show que levou para a sala de aula. Ainda durante a
exibicdo o professor podera colaborar com as suas percepg¢des e dar o feedback
instantaneo para os estudantes de cada grupo.
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3.3.8 Avaliagao

Os estudantes serdo avaliados de forma processual e continua pelo
professor. Durante a aula 1 sera realizada a avaliagdo diagndstica em que se
percebera quais os conhecimentos os alunos tém sobre a historia da matematica e
se reconhecem a geometria por meio de personagens e histdrias famosas. Ainda
durante o primeiro momento da aula expositiva dialégica, o professor devera
perceber se os alunos compreenderam a explicagdo do tema, sanar duvidas quando
estas surgirem com uma escuta atenta e avaliando por observagédo. Depois o
professor observara nos roteiros criados se os elementos essenciais estao
presentes.

Na aula 2, o professor avaliara a confiabilidade das fontes pesquisadas bem
como a veracidade das informagdes. Pela observagao e acompanhamento verificara
se os alunos quando estiverem pesquisando: se estdo analisando criticamente as
fontes para verificar se sdo confiaveis ou ndo sobre os temas e personagens gregos
pesquisados. O professor também se o conteudo esta relacionado ao tema
proposto: geometria.

Ja na aula 3, o professor estara atento a diversidade e a criatividade na
utilizacdo das inumeras ferramentas disponiveis no site Prezi para a montagem da
apresentacao. Analisara quais foram os layouts usados e a imaginagao na formagéao
dos slides.

A participacao dos estudantes e envolvimento na apresentagao do trabalho,
serdo avaliadas durante a aula 4. Nesta aula, o professor observara como se
comportaram todos os alunos de cada grupo, identificando aqueles que se
responsabilizaram pela fala, pela pesquisa e pela utilizagcado do site Prezi ou se todos
fizeram todas as tarefas e ainda, se foi divido entre eles cada questdo, fazendo as
individualmente e depois apresentando no coletivo.

O professor verificara ainda se os objetivos de aprendizagem elencados
foram alcangados mediante a pertinéncia dos tépicos bem como o uso de outras
disciplinas para responder ao roteiro. E por fim solicitara a cada grupo uma
autoavaliagéo para verificar quais foram as aprendizagens significativas, quais foram
as dificuldades encontradas e como este recurso da narrativa pode ampliar os
conhecimentos dos estudantes com o uso da plataforma Prezi.
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3.4 Aprendendo algebra utilizando o Twitter

3.4.1 Contexto de utilizagao

A linguagem algébrica utiliza simbolos e letras para representar valores
numeéricos, facilitando desta forma a resolugéo de problemas por meio de equagdes.
Este € um conteudo da Matematica importante no processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes do ensino fundamental. Este conhecimento permite a
fundamentacdo e aprofundamento de novas habilidades e competéncias essenciais
na vida estudantil, ndo apenas em Matematica.

A aprendizagem da linguagem algébrica geralmente possui uma conotagao
peculiar, e, muitas vezes, de dificil entendimento para muitos, podendo ocasionar
traumas nos jovens estudantes que por ndo entenderem a inclusédo das temidas
incognitas, geram aversao pelo conteudo. O primeiro contato €, em especial, o
momento que o pensamento matematico antes concreto da um salto e eleva-se para
o0 abstrato onde as letras podem assumir outros significados além daquele que
consta no alfabeto.

A apresentagdo da linguagem algébrica deve ser cuidadosamente inserida
para que os estudantes possam muito mais do que compreendé-la, mas sim usufruir
de seus beneficios ao longo da jornada matematica, uma vez que a Algebra,
acompanhada da Aritmética e a Geometria, retnem um gigantesco mundo de
conhecimentos matematicos a serem explorados e estudados.

Partindo deste pressuposto, a ideia desta sequéncia didatica é estabelecer
uma relagdo amigavel com a linguagem algébrica por meio de desafios onde as
temidas incognitas sao substituidas por simbolos conhecidos e mais préximos das
realidades dos estudantes em cotidiano, favorecendo assim a sua aprendizagem e
compreensao do conteudo proposto. A ferramenta tecnoldgica a ser utilizada é a
rede social Twitter e ndo por outra se deu pela rapidez de sua comunicacédo da sua
plataforma e pela facilidade com que os estudantes possuem no manejo e na
criacdo de contas. Por esta rede serdo promovidas as acgdes pertinentes a esta

sequéncia didatica.
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3.4.2 Objetivos

ApoOs a realizagao da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos
sejam capazes de:
- Atribuir significado e expressar algebricamente relagdes entre variaveis.
- Utilizar a nogdo de igualdade para determinar valores desconhecidos na

resolucio de problemas.

- Reconhecer e explorar as linguagens algébricas para resolver problemas

envolvendo equagdes de 1° grau.

3.4.3 Conteudo

- Area do conhecimento: Matematica e suas linguagens.

- Ramo: Algebra.

- Topico: Linguagem algébrica.

- Conteudo especifico: introducdo e resolucdo de problemas envolvendo

equacgdes do 1° grau utilizando linguagem algébrica.
3.4.4 Ano

Sétimo ano do ensino fundamental do ensino regular. Neste periodo inicia-se
o aprofundamento em Algebra, motivo pelo qual a sequéncia didatica sera
desenvolvida facilitando a aprendizagem e a utilizagdo da linguagem algébrica nos
demais anos escolares.
3.4.5 Tempo estimado

4 aulas de 50 minutos.

3.4.6 Previsao de materiais e recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizacdo da sequéncia didatica
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- Sala de informatica com acesso a internet;

- Canetas ou lapis e papel (caderno) para registros;
- Data show;

- Notebook com acesso a internet;

- Xerox

3.4.7 Desenvolvimento

3.4.7.1 Aula 1 — Apresentagao do tema e roteiro de atividades

O professor nesta primeira aula apresentara o tema ilustrando uma situacao-
problema impresso (xerox) que sera entregue aos estudantes. Esta situagao-
problema esta apresentada a seguir:

‘Dona Luzia fabrica e vende bolos e doces. Para organizar as suas vendas

ela montou uma tabela onde diariamente ela marca suas vendas.

Figura 1 — Tabela

Bolo Brigadeiro
Segunda XXX X
Terca X X X
Quarta XX X
Quinta XXX
Sexta XXXXX XX

Fonte: Elaborada pelo autor

Se cada bolo custa R$ 6,00 e o faturamento total de Dona Luzia desta
semana foi de R$ 93,00 qual era o preco de cada brigadeiro?”

O professor solicitara a todos que leiam a questido e tentem com suas
estratégias resolver o problema. Apos 5 minutos o professor conduzira a discussao e
perguntara quem conseguiu resolver e quais foram as respostas. A partir desta
problematizagdo o professor diagnosticara quais sdo o0os conhecimentos prévios
existentes e aos quais os estudantes recorrem para resolver tal situacdo-problema

sem mesmo utilizar a linguagem algébrica.
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O calculo mental ou mesmo a pratica desenvolvida na observagdo no
comércio podem revelar as estratégias de resolugdo aprendidas e consolidadas
antes da apresentacao do tema proposto desta sequéncia didatica.

O professor promovendo a discussdo ampla em sala de aula orientara aos
estudantes que encontraram resposta correta ou incorreta que expliquem aos
demais colegas como chegou a esta conclusdo. Apds todos se manifestarem o
professor mostrara a resposta correta e as suas observagbes de como o0s
estudantes podem utilizar as informacdes e percepcdes sobre este problema para
resolvé-lo.

Depois deste primeiro momento, o professor retoma a palavra para agucar a
curiosidade dos estudantes entregando outro desafio impresso (xerox) para

determinarem o valor das bananas (figura abaixo):

Figura 2 — Desafio

¥+ $®+$-=30
@+ +2=18
Fonte: Elaborada pelo autor

Possivelmente, grande parte dos estudantes resolvera com certa facilidade o
desafio agora proposto e encontrardo a resposta correta. Desta maneira o professor
ap6s conferir a resposta oralmente com os estudantes propde o objeto desta
sequéncia didatica: utilizar o Twitter como recurso para promover a discussao e
resolucao de desafios como este apresentado.

O professor informara que existem diversos niveis de desafios e que todos
participardo mesmo que nao possuam contas na rede social ou recursos
tecnolégicos para acessar. Para resolver esta questdo o professor indicara que os
mesmos desafios e atividades postadas no Twitter serdo impressas (xerox) e
entregues aos estudantes que n&o possuirem recursos tecnologicos (tablet,

smartphones, computadores e/ou internet) para realizarem em suas casas.
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Ressaltara ainda que também utilizara a sala de informatica nas aulas
subsequentes para atender as préximas atividades sejam elas individuais ou em
grupos.

Terminada a apresentacdo do tema e das instrugdes iniciais, o professor
entregara o roteiro das atividades propostas e explicara como serdo desenvolvidas
as atividades com os estudantes.

A seguir apresentamos um passo a passo para melhor organizagao do
professor:

Passo 1: o professor entregara um comunicado impresso (xerox) para cada
estudante levar aos pais e/ou responsaveis. Neste comunicado explica-se a
atividade, os recursos utilizados, o desenvolvimento, os objetivos e a proposta
pedagogica de aprendizagem matematica por meio do Twitter e ainda informando
aos pais sobre 0 uso das tecnologias digitais para este fim.

Passo 2: junto com os estudantes definir as regras de utilizagao e postagens.
Criar um cronograma e calendario para as atividades sejam individuais ou em
grupos. Lembrar aos estudantes que o mediador sera o professor e todos os
estudantes colaboradores. A ideia € a construcdo do conhecimento mediante as
discussdes e resolugbdes dos desafios utilizando uma linguagem mais préxima dos
estudantes e criando assim bases sélidas para a algebra.

Passo 3. criar as contas no Twitter, instruindo sobre as possibilidades e
recursos. Fomentar a criagdo de hashtags criativas pelos estudantes e que remetem
a proposta e conteudos apresentados pelo professor ou duvidas para serem
sanadas como os colegas em sala de aula.

Passo 4: o professor deve elaborar/criar desafios diarios de diferentes niveis
(moleza, facil, médio e dificil) alimentando a sua conta e marcando os estudantes
para que 0s mesmos possam visualizar e realizar a atividade proposta fazendo seus
comentarios no préprio tweet. Ou poderao utilizar a funcado retweet que é uma
republicacdo de um tweet. Com esta funcdo pode-se compartilhar esse tweet
rapidamente com todos os seguidores. E ainda retweetar os proprios tweets seus ou
os de outras pessoas.

Passo 5: a cada novo desafio postado é corrigido o anterior do dia seguinte.
Da mesma forma aqueles que nao possuirem recursos tecnologicos serao

contemplados de forma impressa (xerox). A ideia &€ sempre nao excluir ninguém do
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processo mesmo que estes ndo possuam 0S recursos necessarios e propostos para
todas as atividades desta sequéncia didatica.

Passo 6: para a avaliagdo sera reservada uma aula como fechamento e
verificagdo do processo de aprendizagem e se a ferramenta da rede social contribuiu
para atingir os objetivos propostos com a sequéncia didatica. Para esta aula o
professor reservara o uso de notebook e data show.

Roteiro de atividades para os estudantes que devera ser entregue impresso
(xerox): (cabegalho a ser definido pelo professor, incluindo seu nome e a turma, bem
como outras informagdes que desejar acrescentar como data de realizagdo ou

mesmo o cabegalho pré-determinado pela instituigao)

- Apresentagcdo do tema, regras das atividades e comunicado aos
pais/responsaveis.

- Criagcdo de contas, instrugdes de uso, hashtags, postagens de desafios e
resolucdes, discussdes das solugdes apresentadas.

- Cronograma das postagens.

- Avaliacao.

3.4.7.2 Aula 2 — Utilizando o Twitter

Na aula anterior, o professor apresentou o tema, definiu conjuntamente as
regras das atividades, enviou o comunicado aos pais e distribuiu o roteiro de
atividades para os estudantes. Nesta segunda aula, o professor levara os
estudantes para a sala de informatica para que os mesmos possam realizar o passo
3: criar as contas no Twitter, instruindo sobre as possibilidades e recursos. Fomentar
a criacao de hashtags criativas pelos estudantes e que remetem a proposta e
conteudos apresentados pelo professor ou duvidas para serem sanadas como 0s
colegas em sala de aula.

Nesta mesma aula o professor ja postara o primeiro desafio para realizagéo
conjunta com os estudantes na sala de informatica. Neste momento o professor
instruira sobre as ferramentas e aqueles estudantes que possuirem as contas e
facilidade no uso serdo os monitores e auxiliares do professor na tarefa de sanar

duvidas dos colegas que ndo conhecem esta rede social.
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3.4.7.3 Aula 3 — Postagens e corregoes. Discussdes e compartilhamento de

bons exemplos. Leitura de hashtags interessantes.

Com o envolvimento da turma, varias duvidas aparecem e o professor devera
exercer a fungdo de mediador. Para isto, € necessaria mais uma aula na sala de
informatica agora com os estudantes um pouco mais familiarizados com a rede
social Twitter e com as postagens, retweets e comentarios/solu¢gées dos desafios
propostos.

Nesta aula, durante 15 minutos, o professor promovera a discussao aberta e
oral com os argumentos postados nas respostas e comentarios. Solicitara aos
estudantes, tanto que acertaram como aqueles que erraram os desafios para
apresentarem as estratégias de resolugdo. Como mediador o professor mostrara o
uso da algebra para a resolugdo dos problemas e orientard na continuidade das
atividades.

Ainda o professor podera nesta aula compartilhar outros posts relacionados a
algebra e suas utilizagbes no cotidiano ou ainda curiosidades da linguagem
algébrica. Comentara as hashtags interessantes e caso necessario potencializara
esta ferramenta na resolu¢do e anotagcédo de duvidas algébricas. Este movimento é
para cativar e mostrar aos estudantes que o conteudo estudado é relevante e
passivel de encontra-lo na pratica diaria.

O restante do tempo os estudantes continuardo a realizar os desafios seja de

forma individual, dupla ou pequenos grupos com limite de 4 participantes.

3.4.7.4 Aula 4 — Avaliagao

Apos atender os trés primeiros pontos do roteiro de atividades € hora do
professor realizar o ultimo topico e passo 6: a avaliagdo. O professor utilizando o
notebook e data show que levara para a sala de aula apresentara 3 desafios e os
estudantes deverdo responder com suas estratégias cada um em seu caderno. A
ideia inicial é que o primeiro desafio seja de nivel facil, o segundo de nivel médio e o
terceiro de nivel dificil.

A proposta ainda desta aula € avaliar individualmente e depois em duplas e,
por fim, em grupos respectivamente. Durante a avaliagdo o professor podera
colaborar com as suas percepgoes e dar o feedback instantaneo para os estudantes
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seja individualmente, dupla ou em grupo. A quantidade de estudantes nos grupos
sera determinada pelo professor com minimo de 3 estudantes e maximo 5
participantes por grupo.

O tempo desta avaliagao e feedback € de 50 minutos incluindo o tempo de
resolugao dos estudantes e a correcdo do professor. Ainda nesta aula o professor
podera consultar os estudantes sobre as percepcdes sobre o0 uso da rede social
como aliada no processo de aprendizagem, bem como as formas de interagdo entre

os estudantes durante a realizagao das atividades.

3.4.8 Avaliagao

Os estudantes serdo avaliados de forma processual e continua pelo professor
bem como no final do roteiro de atividades.

Durante a aula 1 observara nas estratégias de resolugéo e se os estudantes
possuem o0s conhecimentos prévios da linguagem algébrica. Neste momento € uma
avaliacdo diagnostica para a verificagdo dos conhecimentos prévios também
chamados de “curriculo oculto” e as formas de uso da algebra sem a formalizagao
dos conceitos e regras.

Na aula 2 e 3, e também durante todo o processo fora da sala de aula por
meio do Twitter e respectivas postagens, comentarios e retweets, o professor
acompanhara as respostas bem como as discussdes das resolugbes apresentadas.
Nos problemas de nivel facil postados verificara se os estudantes compreenderam a
ideia de atribuir significado e a expressar algebricamente traduzindo o problema
para a linguagem matematica. Nas respostas corretas e nas resolugdes
apresentadas o professor podera verificar individualmente se esta habilidade foi
consolidada ou ndo para cada estudante.

Nos problemas de nivel médio, a habilidade de utilizar a nogao de igualdade
para determinar valores desconhecidos, podera ser avaliada mediante a resposta
correta ou incorreta e a estratégia usada pelos estudantes, uma vez que para estes
problemas os estudantes também recorrem as quatro operagbes matematicas
basicas (adi¢cdo, subtragdo, multiplicagao e divisao) para resolvé-los. Nas postagens
e discussdes o professor podera conferir se esta habilidade esta concretizada ou em
vias de acontecer. Ainda sobre os problemas de nivel médio o professor examinara

se os estudantes sabem reconhecer e explorar as linguagens algébricas para
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resolver problemas envolvendo equagdes de 1° grau. Tais problemas podem ser
resolvidos utilizam de diferentes estratégias que séo percebidas nas respostas as
postagens dos desafios e nas discussdes/comentarios de cada desafio.

Ja nos problemas de nivel dificil contemplam todas as caracteristicas
necessarias e objetivadas nesta sequéncia didatica sendo ainda atribuidas
contextualizagbes com maior complexidade e necessarias inferéncias ao encontrar o
resultado. Logo n&o é somente utilizar das ferramentas e linguagens algébricas, mas
ter propriedade e empregar na resolugao da situagao-problema apresentada.

Durante a aula 4 o professor realizara todas estas observagdes anteriormente
elencadas e nesta mesma aula dara seu feedback. Os estudantes utilizardo seus
cadernos para o registro das resolugdes. O professor apresentara no datashow o
nivel facil e dara no maximo 5 minutos para os estudantes encontrarem a resposta.
Corrigira oralmente dando seu feedback e contribuirda com suas observagdes sobre
as estratégias utilizadas pelos estudantes. Para o nivel médio limitara em 10 minutos
porém esta atividade sera em duplas e procedera a correcdo da mesma forma. Para
o nivel dificil formara grupos para que colaborativamente os estudantes apresentem
a estratégia e a resposta do desafio. O tempo sera de 15 minutos no maximo. Ao
final destes 15 minutos solicitara que os estudantes expressem suas respostas e
observagodes. O professor dara a resposta correta corrigindo o ultimo desafio.

Por fim solicitara aos estudantes de forma oral expressar sua autoavaliagao
do roteiro de atividade, da rede social como ferramenta de aprendizagem e de todo

0 processo de aprendizagem deste novo conteudo matematico.

3.5 Ouvindo e aprendendo trigonometria com Audacity

3.5.1 Contexto de utilizagao

A trigonometria é a area da matematica que estuda as relagdes entre os lados
de um poligono de trés angulos — tridngulo e especialmente o tridngulo retdngulo. O
termo € a juncdo destes itens: tri (trés), gono (angulo) e metria (medida). O estudo
da trigonometria ja remonta a antiguidade entre os egipcios, gregos, babildnios e
orientais. Grande parte dos teoremas e relagbes foram descobertas por estes povos
mediante a observacao e estudos ou pela pratica na resolucdo de problemas que
envolviam os triangulos retangulos. O legado e as contribuicbes dos estudos da
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trigonometria no triangulo sdo amplamente utilizados em Matematica e constituem a
base de outra area muito empregada em todo o universo das ciéncias exatas — a
trigonometria no circulo. Logo, a aprendizagem das relagdes elementares no
tridngulo retangulo constitui o alicerce de diferentes conteudos e recorrentemente
empregados como, por exemplo, em fisica (ondas e estudo dos movimentos)
quando s&o aplicadas as relagdes trigonométricas de seno, cosseno e tangente.
Este conhecimento permite a fundamentagdo e aprofundamento de novas
habilidades e competéncias essenciais na vida estudantil especialmente em
Matematica.

O estudo da trigonometria esta localizado dentro da geometria no ensino
fundamental, especificamente nos anos finais, e &€ por vezes criticada pelos
estudantes chegando até a aversao pela disciplina. O conteudo apresentado muitas
vezes esta distante da realidade dos alunos e nao merecendo atengcao dos mesmos.

Partindo deste pressuposto, a ideia desta sequéncia didatica é favorecer uma
aprendizagem efetiva capaz de superar a aversdo e medo da geometria
promovendo por meio da resolugdo de problemas e desafios o estudo da
trigonometria e suas aplicagdes. A ferramenta tecnolégica a ser utilizada é o
software Audacity devido ao facil manuseio e por se tratar um software gratuito.
Utilizando este software serdo promovidas as acdes pertinentes a esta sequéncia

didatica.

3.5.2 Objetivos

ApOs a realizagao da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos
sejam capazes de:
- Compreender e construir a tabela de valores dos arcos notaveis por meio da
observagao e uso das razdes trigonométricas.
- Resolver problemas envolvendo as razdes trigonométricas no triangulo
retédngulo utilizando os valores dos arcos notaveis por meio de atividades e

desafios propostos em sala de aula.

3.5.3 Conteudo

- Area do conhecimento: Matematica e suas linguagens.
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- Ramo: Geometria.

- Téopico: Trigonometria.

- Conteudo especifico: razbes trigonomeétricas no tridngulo retangulo: seno,
cosseno e tangente. Construcdo da tabela de arcos notaveis e resolucéo de

problemas envolvendo as razdes trigonomeétricas.

3.5.4 Ano

Nono ano do ensino fundamental do ensino regular. Neste periodo séo
introduzidos os elementos basicos em Trigonometria, motivo pelo qual a sequéncia
didatica sera desenvolvida facilitando a aprendizagem e o uso das razodes

trigonométricas nos demais anos escolares.
3.5.5 Tempo estimado
4 aulas de 50 minutos
3.5.6 Previsao de materiais e recursos
Os materiais e recursos necessarios para realizar a sequéncia didatica sao:
- Sala de informatica com acesso a internet e software Audacity;
- Canetas ou lapis e papel (caderno) para registros;
- Datashow;
- Notebook com acesso a internet;
- Xerox.
3.5.7 Desenvolvimento
3.5.7.1 Aula 1 — Problematizag¢ao, contexto e roteiro de atividades
O professor nesta primeira aula apresentara o tema ilustrando uma situagao-

problema impresso (xerox) que sera entregue aos estudantes. Esta situagao-
problema esta apresentada a seguir:
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“A figura mostra a disposicdo das casas de trés amigos: Paulo, Nelson e
Fabio. Calcule, em metros, o comprimento de fio telefobnico necessario para ligar a
casa da chacara de Fabio a casa da chacara de Nelson, sabendo-se que foram
gastos 800 metros de fio para ligar a casa de Paulo a casa de Fabio.”

Figura 1 - Esquema

i
E TE

Paulo

Fonte: Elaborada pelo autor

O professor solicitara a todos que leiam a questdo e tentem com suas
estratégias resolver o problema. Ap6s 5 minutos o professor conduzira a discussao e
perguntara quem conseguiu resolver encontrando resposta. A partir desta
problematizagdo o professor diagnosticara quais sdo os conhecimentos prévios
existentes e aos quais os estudantes recorrem para resolver tal situacdo-problema
sem mesmo utilizar as razdes trigonométricas do tridngulo retangulo.

O calculo mental ou mesmo a observagao com relagao aos angulos dispostos
na figura podem revelar as estratégias de resolugdo aprendidas e consolidadas
antes da apresentacao do tema proposto desta sequéncia didatica.

O professor promovendo a discussdo ampla em sala de aula orientara aos
estudantes que encontraram resposta correta, incorreta ou que nao encontraram
nenhuma resposta que expliquem aos demais colegas como chegaram a esta
conclusao. Apos todos se manifestarem o professor mostrara a resposta correta e as
suas observagcbes de como os estudantes podem utilizar as informacdes e

percepgdes sobre este problema para resolvé-lo.
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Possivelmente, grande parte dos estudantes ndo conseguira resolver o
problema proposto. Desta maneira o professor indicara os caminhos para a
resolucdo contemplando o conteudo novo e ofertara o objeto desta sequéncia
didatica: utilizar o Audacity como recurso para produgédo de um podcast que ilustre e
promova a discussao e resolugao de problemas como este apresentado.

Informara que utilizara a sala de informatica nas aulas subsequentes para
atender as préximas atividades sejam elas individuais ou em grupos.

Terminada a apresentacdo do tema e das instrucdes iniciais, o professor
entregara o roteiro e explicara como serdo desenvolvidas as atividades propostas
com os estudantes.

A seguir apresentamos um passo a passo para melhor organizagao do
professor:

Passo 1. apds a apresentacdo da situacado-problema bem como a sua
resolucdo e a proposta da sequéncia didatica, o professor dividira a turma em
pequenos grupos de até no maximo 4 alunos por grupo, podendo a critério do
professor criar grupos de 3 estudantes. Estes grupos receberdo o roteiro das
atividades impresso com as orientacoes.

Passo 2: junto com os estudantes definir as regras de elaboragao e tempo do
podcast que sera produzido utilizando o software Audacity. Criar um cronograma e
calendario para as atividades sejam individuais ou em grupos. Lembrar aos
estudantes que o mediador sera o professor e todos os estudantes colaboradores. A
ideia é a construgcao do conhecimento mediante a producao de diversos audios para
apresentar o conteudo numa linguagem mais proxima dos estudantes e
proporcionando assim discussdes sobre como resolver problemas envolvendo
trigonometria no tridngulo retangulo e a tabela de arcos notaveis.

Passo 3: cada grupo pesquisara na internet utilizando a sala de informatica
sobre o0 as razdes trigopnométricas, arcos notaveis e um pequeno problema onde sao
aplicados tais conteudos no dia a dia.

Passo 4: apds a pesquisa, 0s grupos deverao elaborar e apresentar roteiros
escritos para a producao do podcast. O professor supervisionara os roteiros escritos
indicando os topicos ou itens essenciais que deverdo ser abordados pelos grupos na
gravagao.

Passo 5: com o roteiro montado e revisado é hora da gravagdo. Os grupos de

estudantes utilizardo novamente a sala de informatica para aprenderem como usar o
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software Audacity. Caso alguns estudantes ja possuam pratica no manuseio do
mesmo serao indicados pelo professor como monitores da atividade e ajudardo os
outros colegas mesmo que ndo sejam de seus respectivos grupos. A ideia é sempre
uma atividade colaborativa de aprendizagem e ndo excluir ninguém do processo
mesmo que alguns estudantes ndo dominem o software ou ndo possuam
familiaridade com a produgéo e gravacao de audio.

Passo 6: depois de produzidos e editados os podcasts os grupos se
organizardo para a apresentacao em sala de aula. Cada grupo mostrara o produto
final para a turma e professor apreciar o audio. Os presentes poderao fazer
perguntas e/ou discutir algum tépico ou esclarecer possiveis duvidas com relagao ao
audio exibido. Para esta aula o professor reservara o uso de notebook e data show.

Passo 7: na mesma aula da apresentagdo dos podcasts o professor fara a
avaliacao por meio de atividade individual e em grupo escrita/impressa (xerox) para
verificar os conteudos aprendidos e também solicitara aos estudantes uma
autoavaliagéo sobre o uso do software Audacity.

Roteiro de atividades para os estudantes que devera ser entregue impresso
(xerox): (cabecalho a ser definido pelo professor, incluindo seu nome e a turma, bem
como outras informagbes que desejar acrescentar como data de realizagdo ou

mesmo o cabegalho pré-determinado pela instituigao)

- Apresentacao do tema, regras de elaboragao e tempo do podcast.

- Pesquisa sobre o tema e criagao/revisao do roteiro para gravagao.

- Instrugdes de uso do software Audacity, como gravar, editar e salvar.
- Apresentacao dos podcasts em sala de aula.

- Atividade avaliativa e autoavaliacao.

3.5.7.2 Aula 2 — Pesquisa sobre o tema e roteiro de gravagao

Na aula anterior, o professor apresentou o tema, elaborou conjuntamente as
regras das atividades e distribuiu o roteiro de atividades para os estudantes. Nesta
segunda aula, o professor levara os estudantes para a sala de informatica para que
0S mesmos possam realizar o passo 3. a pesquisa sobre o tema proposto e um
pequeno problema onde sao aplicados tais conteudos no dia a dia.
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Nesta mesma aula o professor ja solicitara aos estudantes a criagdo do roteiro
obedecendo as regras de tempo combinadas. O professor instruira sobre elementos

que deverao estar presentes e ajudara os estudantes na revisdo do roteiro escrito.

3.5.7.3 Aula 3 — Uso do Audacity para a gravagao e edigao do podcast

O professor levara novamente a turma para a sala de informatica e desta vez
com a proposta do uso do software Audacity. Perguntara quem ja conhece a
ferramenta para assim ter possiveis monitores que podem ajuda-lo na atividade
proposta.

Nesta aula, os estudantes produzirdo o podcast, desde a gravagao até o
produto final que sera um arquivo de audio no formato mp3. Com liberdade de
criagado, os grupos poderao gravar e produzir seus podcasts usufruindo de todos os
recursos como efeitos sonoros, backgrounds, ganho(dB) e outros itens de edigéo
presentes no software Audacity. Como mediador, o professor mostrara alguns
destes recursos para os grupos que desejarem uma edi¢ao mais elaborada.

Ainda o professor podera nesta aula compartilhar outros podcasts como
exemplos de utilizagbes no cotidiano ou ainda curiosidades usando o recurso
sonoro. Comentara as diversas plataformas existentes e caso necessario permitira
aos grupos a navegacao nestas em busca de podcast com o tema trigonometria.
Este movimento é para cativar e mostrar aos estudantes que o conteudo estudado é

relevante e passivel de encontra-lo na pratica diaria.

3.5.7.4 Aula 4 — Apresentagao e avaliagao

Apos atender os trés primeiros pontos do roteiro de atividades € hora do
professor realizar os dois ultimos topicos do roteiro de atividades e passos 6 e 7:
apresentacao e avaliagao. O professor utilizando o notebook e data show que levara
para a sala de aula apresentara solicitara os podcasts produzidos pelos estudantes.
Reproduzira os audios e fara observagdes, elogios e comentarios sobre 0 mesmo.
Permitira aos estudantes a mesma oportunidade sobre todos os trabalhos
produzidos.

Apods a apresentacao de todos € hora de avaliar individualmente e depois em
grupos sobre todas as perspectivas. Durante a avaliagdo o professor podera
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colaborar com sua visdo e dar o feedback instantaneo para os estudantes seja
individualmente ou em grupo.

Ainda nesta aula o professor realizara a autoavaliagdo sobre o uso do
software como aliado no processo de aprendizagem, bem como as formas de

interagdo entre os estudantes durante a realizagao das atividades.

3.5.8 Avaliacao

Os estudantes serao avaliados de forma processual e continua pelo professor
bem como no final do roteiro de atividades.

Durante a aula 1 observara nas estratégias e tentativas de resolucéo e se os
estudantes possuem o0s conhecimentos prévios sobre trigonometria e as razdes
trigonométricas. Neste momento € uma avaliagdo diagnéstica para a verificagdo dos
conhecimentos prévios também chamados de “curriculo oculto” e as formas de uso
da trigonometria sem a formalizagdo dos conceitos e regras.

Na aula 2 e 3, o professor acompanhara a pesquisa sobre o tema, a criagao e
revisao do roteiro, a gravagao e edi¢ao do podcast. Nestas aulas, como mediador do
processo de aprendizagem cabera ao professor elencar os tdpicos mais relevantes a
serem abordados tanto na pesquisa, como na criagao e revisao do roteiro. Para a
gravacao e edi¢cao, o professor avaliara a criatividade e a liberdade no uso das
ferramentas e recursos do Audacity.

Sobre o0 tema pesquisado o professor verificara se o0s grupos,
respectivamente os podcasts produzidos, contemplaram os elementos mais
importantes: razdes trigonométricas e a construgdo da tabela dos arcos notaveis
para a resolucdo de problemas. E de suma importancia que os estudantes tenham
abordado e compreendido as relagbes trigonométricas no tridngulo retdngulo para
assim aplicar nas situacdes-problemas propostos.

Durante a aula 4 o professor serdo exibidos os podcasts e apds 0s mesmos a
avaliacdo. O professor apresentara no datashow 3 atividades: a primeira sendo uma
situacao-problema semelhante a mostrada na aula 1 para que os estudantes
encontrarem a resposta, a segunda para calcularem e/ou completarem a tabela com
os valores trigonométricos dos arcos notaveis e uma terceira sobre um desafio
envolvendo as razbes trigonométricas no tridngulo retangulo. Os estudantes

utilizardo seus cadernos para o registro das resolugdes. Corrigira oralmente dando
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seu feedback e contribuira com suas observagdes sobre as estratégias utilizadas
pelos estudantes.

Ao final destas trés atividades solicitara aos estudantes de forma oral para
expressarem sua autoavaliagdo do roteiro de atividade, do software Audacity como
ferramenta e recurso pedagogico, bem como todo o processo de aprendizagem do

novo conteddo matematico.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O principal elemento catalisador para fundamentar a minha trajetéria foi, e
continua sendo, a busca constante de aprimoramento e qualificagdo profissional.
Durante todo o curso aprendi novos conceitos sobre o uso de tecnologias em sala
de aula e revisitei outros. Foi possivel aprimorar, especificamente, a utilizacdo das
sequéncias didaticas como metodologia participativa e de protagonismo estudantil.
Para tanto, foram necessarias varias horas de estudos, reflexdes, trocas de
experiéncias com colegas, professores e tutores do curso de Especializagdo em
Tecnologias Digitais e Educacédo 3.0. Diversas atividades e féruns que foram
ofertados possibilitaram ampliar meus horizontes e potencializar minhas habilidades
no ambito profissional e educacional.

Como professor, adepto das tecnologias da informagdo e da comunicagao
(TICs), vislumbrei diversas aplicagbes das ferramentas e recursos apresentados. A
cada disciplina e conteudo estudado, parte da minha trajetéria profissional era
contemplada, pois as propostas sempre foram voltadas para uma intencionalidade
pedagogica e com foco no estudante. Ao longo de todos os processos formativos
foram demonstradas as consequéncias e resultados positivos do emprego de
softwares, aplicativos, objetos de aprendizagem bem como outros tantos
instrumentos tecnolégicos. Claro que existem as limitagbes condicionadas ao tempo,
espaco, condicdes de trabalho e viabilidade financeira nas salas de aula que podem,
diversas vezes, interferirem no planejamento do professor e no desenvolvimento das
atividades e metodologias. Mas as acgbes concretas de adaptabilidade s&o
pertinentes a pratica docente, especialmente no Brasil, que enfrenta conflitos
constantes e diarios. Neste ambito, a producdo de uma sequéncia didatica torna-se
proficua e atrativa ao professor que deseja propiciar uma aprendizagem diferente e,
que considero eficiente e eficaz para os estudantes. Ndo basta apenas demonstrar
como e sim permitir aos estudantes a construgdo de seus préprios conhecimentos e
lapidar suas habilidades e competéncias.

Neste sentido, cada sequéncia didatica, aqui apresentada, produziu reflexos
sobre a minha didatica, sobre o penso de metodologia de ensino e pratica docente.
Produtos e analises provenientes dos argumentos elaborados pelos estudantes

diante de problematiza¢des provocaram mudancgas de perspectivas e resultaram em
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aperfeicoamentos constantes na aplicagdo das metodologias. Por este motivo, é
importante afirmar que a sequéncia didatica, nunca esta pronta, e sim em constante
mudanca e aperfeicoamento.

Sendo a desmistificacdo da Matematica a orientacdo da proposta de
empregar ferramentas digitais nas sequéncias didaticas, verifiquei que os estudantes
tiveram a oportunidade de criarem seus préprios caminhos e consolidar seus
conhecimentos. As autoavaliagdes confirmam que os objetivos foram alcangados e
até excedidos diante das variadas respostas aos problemas contextualizados.

No universo dos nativos digitais, os professores — imigrantes digitais —,
assumem o papel de mediadores do conhecimento, oportunizando diversos
momentos de trocas significativas e orientando/direcionando todo o processo de
aquisicao de habilidades e competéncias dos estudantes.

Concluindo, percebi as inumeras possibilidades de intervengdes pedagdgicas
recorrendo as sequéncias didaticas apoiadas em ferramentas tecnoldgicas.
Independente do publico-alvo, a proximidade com o mundo digital é inerente aos
estudantes que possuem grande familiaridade com aplicativos, softwares,
plataformas e outros instrumentos tecnoldgicos. Por fim, € importante destacar que
para uma educacgao de qualidade efetivar-se os professores, gestores educacionais,
familias, responsaveis e estudantes devem contribuir para desenvolvimento de

agdes e metodologias onde o discente € o protagonista da sua aprendizagem.
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