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Este Guia Didatico € composto de uma Sequéncia Didatica Interativa (SDI) foi a qual foi
planejada para aplicar com os professores e estudantes do terceiro ano do Ensino Médio. Ela
desenvolvida e preparada para orienta-lo na elaboracdo de material didatico a ser utilizado em
salas de aulas e cursos de formacdo de professores. O texto o qual constitui este guia foi escrito
a partir de elementos da dissertacdo de mestrado académico-profissional cujo titulo é
“NEUROCIENCIAS: UM SABER IMPORTANTE PARA EFETIVA CONSTRU(}AO DO
CONHECIMENTO MATEMATICO”. O principal objetivo desse material ¢ compartilhar as
etapas da elaboragdo desse estudo, procurando atender necessidades da educacdo em relacdo as
estratégias de ensino com embasamento em conhecimentos neurocientificos. Assim sendo, essa
SDI est4 dividida em duas partes. Na primeira — Introducdo - onde serdo apresentados uma
breve iniciacdo sobre as Neurociéncias, e embasamento tedrico baseado na teoria de Vigotsky e
0s conceitos de uma SDI. Na segunda parte — Planejamento da Sequéncia Didatica Interativa e
aplicacdo e foi dividida em oito Unidades Didaticas (UD) - na primeira UD uma atividade de
sensibilizacdo para introdugdo do assunto sobre Neurociéncias e estratégias de aprendizagem
junto aos professores — na segunda UD estratégias de aprendizagem para trabalhar com o
Google Drive e Geekie Lab — na terceira UD uma proposta de experimento de matematica
envolvendo a geometria plana- na quarta UD mapas conceituais utilizando a ferramenta Cmap
tools — na quinta UD técnicas de memorizacdo para trabalhar com os estudantes — na sexta UD
confeccdes de figuras espaciais com a utilizacdo de materiais manipuldveis — na sétima UD
simuladores virtuais utilizando a plataforma Phet e na oitava UD uma proposta de jogo
interativo com uso da plataforma Kahoot. A SDI por sua vez demonstrou excelentes resultados e

indicios muito positivos na memorizacédo e aprendizagem dos estudantes.

Desejo uma excelente leitura e uma promissora aplicacdo da SDI tendo a certeza que 0s
estudantes terdo uma enriquecedora experiéncia, assim com foi a minha no desenvolvimento e

elaboracdo do trabalho.

Cristiane Bonetti Cembranel



1. INTRODUCAO

Nos tempos atuais, a preocupacdo de educadores em relacdo a motivacdo, memorizacao
e formas como o estudante processa e consolida a aprendizagem esta em evolugéo.

Diante das mudancas sociais refletidas em nossas salas de aulas, originadas,
principalmente, pelos inmeros avancos tecnoldgicos, os quais nos geram informacdes de forma
rapida e atrativa, faz-se necessaria uma cultura de aprendizado que possibilite a construgdo do
conhecimento. Para isso, é imprescindivel que seja explorado e estimulado o potencial dos
nossos alunos. Nesse sentido, os profissionais da educacdo precisam estar preparados para suas
funcdes, de modo que acompanhem as mudancas educacionais, 0s avancos tecnoldgicos e
compreendam o funcionamento do cérebro do educando. De acordo com Fonseca: “O professor
tem o dever de preparar 0s estudantes para pensar, para aprender a serem flexiveis, ou, seja, para
serem aptos a sobreviver na nossa aldeia de informacdo acelerada” (FONSECA, 1998, p.315).

O objetivo desta pesquisa é buscar suportes tedricos os quais contribuam para a
construcdo de uma resposta mesmo que provisoria, no entanto sustentada pela pesquisa
cientifica, a respeito da contribuicdo das neurociéncias para a formacao do professor e melhoria
da aprendizagem dos alunos. A pesquisa buscou respostas para 0 questionamento sobre as
contribuicbes que as Neurociéncias oferecem hoje, e quais os conhecimentos o professor podera
utilizar em sua pratica que poderao favorecer a aprendizagem da matematica.

As Neurociéncias ndo devem ser analisadas apenas como uma disciplina, mas sim um
conjunto de ciéncias cujo sujeito de averiguacdo € o sistema nervoso. Em especial o interesse
com a atividade do cérebro se relaciona com a aprendizagem e a conduta. O propésito geral das
Neurociéncias, declarada por Kandel, Schwartz e Jessel (1997), é compreender como o encéfalo
produz a marca individual da acdo humana. O termo Neurociéncias inclui, pois, segundo
Blakemore e Frith (2000) todos os tipos de estudo do cérebro.

As pesquisas relatam que o emprego das Neurociéncias na educacdo veio ajudar a
compreender melhor o ensino-aprendizagem dos educandos. O termo Neurociéncias € para a
maioria dos neurocientistas algo fundamental a formacéo docente, visto que ela é como um
grande guarda-chuva que abriga e protege as outras ciéncias em seu aspecto multidisciplinar.
Sendo assim, para desenvolver um bom ensino € necessario que o professor com ajuda das
Neurociéncias procure por estratégias que ajudem na realizacao desse fato.

E crescente as publicagdes em Neurociéncias e Educagio, tanto na pesquisa quanto em
aplicacdes didaticas (Salas Silva, 2008). Tabacow (2006) mostrou tal relacdo, especialmente na
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formagé&o docente. Para Bartoszeck (2007) a pesquisa em Neurociéncias por si ndo produz novas
estratégias educacionais, mas pode elucida-las. As pesquisas vém abordando aspectos das
Neurociéncias que afetam a educacao e tém procurado promover a interagcdo entre estas duas
areas de modo de haja contribuicGes reciprocas entre as ambas. Muitas pesquisas ainda
precisardo ocorrer de modo que possam acontecer sugestdes advindas da sala de aula, e que
possam vir contribuir com 0s neurocientistas para que ocorram pesquisas efetivas. Goswami

(2006) relata sua experiéncia ao divulgar o ambiente educacional:

Primeiramente é a imensa boa vontade que os professores e educadores tem para
com as Neurociéncias- eles sdo muito interessados em Neurociéncias, eles
sentem que nés temos o potencial de fazer descobertas importantes sobre a
aprendizagem humana e estdo ansiosos para aprender sobre essas descobertas e
para contribuir com ideias e sugestdes (GOSWAMI 2006, p.6).



2. NEUROCIENCIAS ALIADAS COM A TEORIA DE VYGOTSKY

Estimulada pelo pensamento de Vygotsky (2004), “a educacdo ¢ a influéncia
premeditada, organizada e prolongada no desenvolvimento de um organismo”. Nesse contexto,
pensar a educacdo do adolescente e do ser humano de modo mais amplo é pensar num contexto
de possibilidades de interacdes sociais intersubjetivas estabelecidas ou que se estabelecem num
processo de trocas mediadas pelo conhecimento, pela cultura e pela histéria inerentes a todos o0s
seres humanos. A educacdo, de acordo com a vertente da psicologia russa, é colocada em
destaque, por partir do pressuposto de que os seres humanos apropriam-se da cultura para se
desenvolver e também para que ocorra o desenvolvimento da sociedade como um todo. Sem a
transmissdo dos resultados do desenvolvimento sécio-histérico da humanidade seria impossivel
a continuidade do processo histdrico. O interesse por Vygotsky, nessa perspectiva de estudo,
analise e desenvolvimento humano, se da principalmente pelo fato de que ele via o ser humano
como possuidor de histéria, cultura e ferramentas culturais e sociais de transformacdo da
realidade, possuidor de materiais que possibilitam a concreticidade das coisas vivas e
inanimadas (DRAGO, 2009).

Atualmente, a relacdo entre o ensinar e aprender € um dos maiores desafios da
educacdo. E as Neurociéncias trazem elementos os quais possam contribuir para a melhoria
desses desafios. Um dos grandes objetivos desse estudo € que os estudantes possam
compreender a aprendizagem de forma consciente e que possam acompanhar 0s avangos
cientificos e tecnoldgicos, transforma-los e utiliza-los em conhecimentos para sua vida fazendo

contextualizagdes e melhoramento da memoria.

Os programas de graduacdo e pés-graduacdo necessitam também modernizar seus
curriculos no sentido de mostrar aos posteriores docentes como abordar conceitos Matematicos
usando uma linguagem mais proxima ao cotidiano dos estudantes do Ensino Médio e também
mostrando que conhecimentos relacionados as Neurociéncias poderdo ser essenciais para a
melhoria da aprendizagem.

A aproximacdo dos contetidos matematicos com o cotidiano dos estudantes e com as
novas tecnologias ainda € um desafio dentro das instituigdes. Entdo concordo com Ostermann e
Moreira (2001, p.43), quando ao enfatizarem que: “colocar todas estas reflexdes na prética da

sala de aula ¢é ainda um desafio”.



A producdo de conhecimento implica no exercicio da curiosidade, da motivago e do
conhecimento do professor sobre as diferentes maneiras que 0s estudantes processam o0
conhecimento na forma de transformacéo das memdrias de trabalhno em memdrias permanentes.
Por isso, Freire (1999) afirma ndo ter davida alguma do enorme potencial de estimulos e
desafios a curiosidade que a tecnologia propde a servi¢o das criancas e dos adolescentes. Por
isso a insercdo das TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo) também como estratégias
nas aulas de Matematica foram propostas. Além de proporcionar um momento ludico para a
insercdo de alguns conceitos trabalhados, uma vez aliados na construgdo de conhecimentos para
uma geracao que estd se tornando mais intima de telas de cristal liquido do que de livros de
papeis impressos.

E evidente, que no tracado das linhas do cotidiano, a influéncia de tecnologias esta cada
vez mais sofisticadas e que exigem novas habilidades a serem desenvolvidas. De acordo com a
visdo oficial sobre educagdo em relacdo ao ensino médio os Pardmetros Curriculares Nacionais

(PCN) recomendam que:

... 0s objetivos do ensino médio em cada area do conhecimento devem envolver, de
forma combinada, o desenvolvimento de conhecimentos praticos, contextualizados, que
respondam as necessidades da vida contemporanea, e o desenvolvimento de
conhecimentos mais amplos e abstratos, que correspondam a uma cultura geral e a uma
visdo de mundo. (BRASIL, 1998, p. 207).

Uma das discussbes esta em torno da contextualizacdo, a qual consiste em se fazer
relacBes ao contexto do estudante e objeto; o papel do estudante como participante e ndo como
sujeito indiferente; a acdo de compreender, inventar, reconstruir; a relacdo com as areas e
aspectos presentes na vida social, pessoal e cultural do aluno, entre outros. O que, segundo
Vigotsky (2004), prioriza a fun¢do mediadora da cultura e da linguagem na formagdo do ser
humano, dando significado para o mesmo. Ele defende que a educacdo vai muito além do
desenvolvimento das potencialidades individuais. Abrir espagos para tornar estudantes mais
criticos, construir uma visdo da matematica que esteja voltada para a formacdo de um cidad&o
contemporaneo, atuante e solidario, com instrumentos para compreender, intervir e participar da
realidade (BRASIL, 2002). Essas metas que se encontram nos documentos elaborados pelo
Ministério da Educacdo (MEC), como por exemplo as Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio (BRASIL, 2013).



3. SEQUENCIA DIDATICA (SDI)

As Sequéncias Didéticas Interativas (SDI) e Unidades Didaticas (UD) séo estilos rotativos
de idealizag&o, preparacdo, mediagdo e coordenagdo das atividades construidas em sala de aula.
Esta maneira de planejar ressalta os conhecimentos que o estudante traz, assinalando e
colaborando para o desenvolvimento de propostas interdisciplinares. De acordo com Zabala

(1998), a determinacdo de U D pode ser explicada como:

[...] um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo
de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto
pelos professores como pelos alunos. [...] Estas unidades tém a virtude de manter o
carater unitario e reunir toda a complexidade da prética, a0 mesmo tempo sao
instrumentos que permitem incluir as trés fases de toda intervencdo reflexiva:

planejamento, aplicacdo e avaliagcdo (ZABALA, 1998 p. 18).

A insercdo das UD no ensino da matematica € uma metodologia de ensino que visa
variar as formas de resgatar a construcdo do conhecimento no aluno, se apropriando de
interacdes, crencgas, valores, sentimentos e desejos, afetando as relagdes e, consequentemente, o
processo de aprender e memorizar de forma efetiva. As Unidades Didaticas Interativas (UDI)
sdo instrumentos que permitem incluir as trés fases de toda intervencdo reflexiva: planejamento,
aplicacdo e avaliacgéo.

O objetivo geral desta sequéncia, que é identificar os conhecimentos necessarios em
relacdo as Neurociéncias que através de estratégias diferenciadas estimulem e auxiliem o
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem da matematica.

A proposta de trabalho a partir da SDI estd fundamentada na pesquisa qualitativa. Como
as SDI nos d&o uma liberdade de planejamento, foram observadas muitas peculiaridades de uma
escola popular, dentre elas a flexibilidade do curriculo e o calendario escolar.

Coerente com esses referenciais, a proposta de construgéo e aplicacdo da SDI ocorreu
devido a liberdade de planejamento que pode ser utilizado. O planejamento da mesma foi
projetada para qualquer educador possa utiliza-la, e deixando-a aberta para modificaces em

relacdo a ordem das atividades propostas.



3.1. Planejamento da SDI

1. Desenvolver uma Sequéncia Didatica Interativa (SDI), constituida de 08 (oito) Unidades
Didaticas (UD), para apoio do professor despertando o interesse nas Estratégias e

conhecimentos de Neurociéncias.

2. Subsidiar e motivar os professores de Matematica a introduzirem em suas aulas
atividades as quais fagam uso das TCs e estratégias diferenciadas de aprendizagem.

3. Promover conhecimentos significativos e propor atividades desafiadoras, as quais
favorecam e promovam a organizacdo de um pensamento ldgico matematico visando a

consolidacdo das memdrias e aprendizagem significativa.



4. DESCRICAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS A PARTIR DA SEQUENCIA
DIDATICA INTERATIVA (SDI)

4.1 Primeira Unidade Didatica (UD) - Atividade Introdutoria com os professores -
Saberes Importantes para o conhecimento do professor sobre Neurociéncias.
Apresentacéo do projeto.

Tempo aproximado 480 min.

Tema abordado: Saberes Importantes para o conhecimento do professor sobre

Neurociéncias.

Questao a ser investigada e discutida: Os saberes importantes para conhecimentos basicos

dos professores sobre Neurociéncias para o favorecimento da aprendizagem dos estudantes.

Objetivo geral
- Verificar a eficiéncia da aprendizagem de Neurociéncias junto aos professores;

- Avaliar a possibilidade da aplicacdo dos conhecimentos relacionados as Neurociéncias;

Objetivos especificos:
- Sondar e resgatar os conhecimentos prévios dos professores sobre as neurociéncias;
- Reconhecer e descrever possiveis influéncias dos conhecimentos neurocientificos para

possivel utilizacdo em sala de aula.

Justificativa

Através da aplicacdo dessa estratégia, do aprofundamento de estratégias de ensino e
aprendizagem das Neurociéncias deve ser buscado junto aos professores da escola em que a
pesquisa sera aplicada. Na escola muitas vezes se fazem formagfes com os professores, no
entanto, ndo se é explicado de forma clara os conceitos relacionados a formagdo cerebral do
adolescente e sobre a sua aprendizagem. Baseada na filosofia de Vigotsky, que salienta: “ A

educacdo dialdgica parte da compreensao que os estudantes tém de suas experiéncias”.



Material
- Slides elaborados no PowerPoint.

- Projetor multimidia.

Proposta metodoldgica:
O projeto tratara da criacdo, analise, interpretacdo dos Slides sobre os principios basicos das

Neurociéncias. A metodologia de aplicagdo segue 0s principios abaixo descritos:

12 etapa (PROVOCAR): Propor aos professores uma discussdo sobre o comportamento dos
alunos, e analisar em conjunto as possiveis causas para a baixa aprendizagem;

22 etapa (DISPOR): A partir disso, relacionar junto com os educadores as possiveis causas
dos problemas relacionados as reprovacdes escolares;

32 etapa (INTERAGIR): Explicacéo e interacdo sobre os slides dispostos em power point.

Abaixo seguem alguns, assuntos os quais foram transformados em slides com a ajuda do

Power Point:

As Neurociéncias dentro do contexto historico;

Os caminhos apontados pelas Neurociéncias;

A definicdo do termo Neurociéncias;

Explicacdo do que é aprendizagem;

De que forma a aprendizagem transforma o cérebro do individuo;

O que é inteligéncia?

AN N N N N

O professor tem como instrumento de trabalho o estudante. Quem é o estudante
dos dias de hoje?

Entendendo como o cérebro funciona (sinapses, neroplasticidade);

Funcdes cerebrais;

Como aprendemos;

Aprendizagem e as emog0es;

Caracteristica da adolescéncia;

AN NN N NN

Bloqueadores de aprendizagem;



v' Memorizagao;
v Nativos digitais;
v Novas tecnologias para serem utilizadas em sala de aula.

1) Iniciar a explanacao dos slides sobre o conceito das neurociéncias:

Figura 01: Conceito de Neurociéncias.

NEUROCIENCIAS

E a parte da ciéncia que estuda o sistema nervoso
central, suas estruturas, fungb’es, mecanismos
moleculares, aspectos fisiolégicos e as doengas
relacionadas ao sistema nervoso.

Ela vem contribuindo com a educagdo na forma de
instrumentalizar o professor com embasamento
bioldgico cientifico o entendimento cerebral.

Fonte: propria autora, 2017.

Figura 02: Como ocorre a aprendizagem?

?

O que € aprendizagem §

* Aquisicdo de novos J

comportamentos.

* Aprendemos para a vida. O cérebro
se desenvolve quando aprendemos
significativamente.

Fonte: propria autora, 2017.



2. Como as Neurociéncias explicam as inteligéncias/ caminhos apontados pelas

Neurociéncias:

Figura 03: O que € a inteligéncia?

O que é inteligéncia?

» Para as neurociéncias é o conjunto de
habilidades que o individuo apresenta
para resolver problemas.

Fonte: ptdramstime.com



Figura 04: Caminhos apontados pelas Neurociéncias

As Neurociéncias vem
apontando alguns
caminhos....

Imagem Fonte: ptdramstime.com

3.Entendendo uma célula neural e como o cérebro funciona:

Figura 05: O cérebro e a aprendizagem.

CEREBRO E A APRENDIZAGEM

Fonte: slideshere.net



Figura 06: Estrutura de uma célula neural.

T
CELULA NEURAL

Fluxo da infornimacao pelo neuronio

= +

Dendritos Corpo Celular Axonio
Coletam Recebe a informacio
oS sInars Jgos dendritos e gera

Passa o sinal elétrico para
outra para o axonio

os dendritos deoutro

neurénio ou para uma
célula efetora

Figare 43530 Biotegicat Scinnce. 2w

oo Pearsan Praie S S

Fonte: alabioquimica.blogspot.com

4. O publico abordado pelos educadores. Como ele o comportamento do publico que lidamos
diariamente.

Figura 07: Slide com quem estamos lidando.

Com quem estamos
lidando?

s

Fonte: prépria autora, 2017.




5. As melhores formas de aprendizagem. As memdrias quando associadas as emogdes sdo
mais facilmente fixadas e as emocdes favorecem a aprendizagem. Tudo que emociona

fica na memoria de longo prazo e dificilmente é esquecida:

Figura 08: Formas de aprendizagem.

Qual a melhor forma de
aprender?

- Memodrias ligadas as emocgcdessdo
mais faciimente fixadas.

&

Fonte: brdepositphotos.com

Figura 09: Aprendizagem x emocdes.

APRENDIZAGEM X
EMOCOES

Emogdes = foco = Aprendemos com
mais facilidade o que nos emociona

[ l( i‘“‘

Fonte: slideshare.net



6. Principais bloqueios de aprendizagem como o stress, a ansiedade e os medos resultam na
aprendizagem superficial, sem explorar a criatividade. O cérebro fica bloqueado para novas
aprendizagens ndo utilizando suas potencialidades.  Principais caracteristicas que 0s
adolescentes apresentam.

Analisando os comportamentos dos adolescentes:

Figura 10: Bloqueios de aprendizagem.

BLOQUEIOS PARA A APRENDIFZAGEM

SEM CRIATIVIDDEE BLOQUEADO EM
RACIOCINIOLOGICO RELACAO A

APRENDIZAGEM

T
APRENDIZAGEM SEM
FPROFUNDIDADE

——1

Fonte: prépria autora, 2017.

Figurall: Caracteristicas da adolescéncia.

ADOLESCENCIA

MNecessita de repeticdo;

MNecessdrio que se respeite as fases de maturacdo de

cada individuo;

O tempo de concentracéio do adolescente &

comparade ae do bebg;

Emocionalmente descontrolado;

O professor deverd sempre mostrar para que o

contetido serd usade ( tentar que seja uma utilidade

de uso imediato);

v Utilizar o final da aula para elaboracde de uma
pergunta sobre o tema estudado;

¥ Pensar nos nativos virtuais como alunos e saber como

lidar com eles.

SR O NN

Fonte: prépria autora, 2017.



7) Principais consideragdes sob o olhar das Neurociéncias:

Figura 12: Considerac6es sob o olhar das Neurociéncias.

CONSIDERACOES SOB O OLHAR DA NEUROCIENCIA

Aprender a enxergar o aluno na individualidade
dentro da pluralidade.

Entender que os individuos podem utilizar outras
dareas cerebrais de forma a potencializa-las.

O processamento do raciocinio-légico: outros
caminhos cerebrais ocorrem através de
estimulagdes. Acontecem com estratégias
diferenciadas e ferramentas de estimulagdo
cerebral.

Avaliacao

Podera ser sugerida a confeccdo de um mapa conceitual em duplas a respeito dos

assuntos estudados. Em seguida cada dupla de professores podera fazer consideragcdes sobre o

Fonte: propria autora, 2017.

seu entendimento sobre o assunto abordado.




4.2 Segunda Unidade Didatica (UD) - Utilizando o GOOGLE DRIVE e plataforma GEEKIE LAB
como recursos de aprendizagem.

Tempo aproximado 100 min.
Tema abordado: Usando o Google Drive e Geekie Lab como recursos de aprendizagem

Questao a ser investigada e discutida: A importancia da utilizacéo de recursos como o
Google Drive e a plataforma Geekie Lab como auxiliar na aprendizagem da matematica e a

melhoria da memorizacéo.

Objetivo geral
- Mostrar aos estudantes que recursos virtuais poderao ser Uteis para a aprendizagem da

matematica e melhoramento da memorizacao.

Objetivos especificos:

- Sondar os conhecimentos dos alunos sobre 0 Google Drive;

-Inserir junto aos estudantes conceitos sobre a plataforma Geekie Lab.

- Cadastrar o email de todos os alunos para a inclusdo da atividade;

- Explicar aos estudantes a importancia de se usar um recurso com a possibilidade de
compartilhamento de atividades;

- Construir um recurso favoravel para a memorizagdo dos conteddos.

Justificativa

Através destas atividades, buscar como ponto fundamental aprimorar os conhecimentos dos
recursos de aprendizagem como o Google Drive e Geekie Lab e mostrar o quanto essas
ferramentas poderdo ser Uteis para a aprendizagem da matematica, podendo, favorecer o estudo

em qualquer ambiente, inclusive fora da escola.




Materiais

- Laboratorio de informatica e ou laboratorio movel com acesso a internet.
- Google crome instalado.

- Acesso liberado na plataforma Geekie lab.

Proposta metodoldgica 01: Google Drive

A atividade deve ser iniciada com o cadastramento dos emails dos estudantes na conta
de email google do professor. Apds o cadastro devera ser enviado junto ao Google Drive um
convite de compartilhamento com as atividades propostas. Também podera ser solicitado aos
estudantes que utilizem cores diferentes em suas respostas, para que facilite a diferenciacdo das

respostas. Segue modelo de atividades compartilhadas com os estudantes:



Resolva os exercicios sobre Geometria Plana

E.d

1) Temos um triangulo equilatero com lado 6 cm. Calcule o perimetro e a area desse triangulo.

2)

3)
4)

5)

Um trapézio tem a base menor igual a 2 cm, a base maior igual a 3 cm e a altura igual a 10

cm. Qual a drea desse trapézio?

Sabendo que a 4drea de um quadrado é 36 cm?, qual é o seu perimetro?
Calcule a drea e o perimetro (em metros) dos retangulos descritos abaixo:
a) a=25meb=12m

b) a=15meb=10m

Determine a area das seguintes areas figuras em cm:

a)

2 3

3 3

B 4

2
2 &)
5
3

2

dl




Proposta metodologica2: Plataforma Geekie Lab

A Geekie lab é uma plataforma que facilita a pratica docente trazendo ganhos no
aprendizado dos estudantes. Com o uso da plataforma é possivel visibilizar o desempenho deles
e melhorar o planejamento dos professores e escola. A plataforma otimiza o tempo de
planejamento do professor sugerindo um aprendizado personalizado dos estudantes, e pode ser
utilizada dentro e fora da sala de aula. O conceito de sala de aula invertida pode ser inserido
sendo que 0 conceito basico de inversdo da sala de aula é fazer em casa 0 que poderia ser feito
em aula. Um exemplo é assistir palestras em casa e em aula, o trabalho que era feito em casa,
ou seja, resolver problemas (BERGMANN; SAMS, 2012). Em resumo, significa transferir
eventos que tradicionalmente eram feitos em aula para fora da sala de aula, de acordo com
Lage, Platt e Treglia (2000). Também pode ser explicada como forma de abordagem pela qual o
préprio estudante assume a responsabilidade pelo estudo teorico e a aula presencial serve como
aplicacdo prética dos conceitos estudados (JAIME; KOLLER; GRAEML, 2015).

A Geekie lab é uma plataforma paga onde os estudantes sdo cadastrados pelo suporte e
recebem uma senha e login individuais e intransferiveis. Assim como os estudantes o professor
também necessita receber o convite da Geekie via email particular com login e senha. Apo6s
estarem inseridos e cadastrados na plataforma podem ser sugeridas, as estratégias de
aprendizagem. As aulas inseridas na plataforma pelo professor poderdo ser em forma de tarefas
de casa ou realizadas na escola. A orientacdo do Geekie € de que nunca se envie mais do que
trés atividades aos estudantes. Quando o professor envia tarefas os estudantes recebem um
aviso no celular com a foto do professor que esta enviando as tarefas. Em cada atividade ou aula
enviada o professor determina um tempo limite para o aluno realizar as tarefas. Os estudantes
foram orientados a acessar a plataforma e assistir as aulas sugeridas na disciplina de matematica

especificamente no conteudo de geometria analitica.

A figura 13 mostra a pagina inicial da plataforma Geekie Lab onde s&o selecionadas as

atividades aos estudantes:



1° Passo: Fazer o login na plataforma.

Figura 13: Pagina da plataforma Geekie Lab.

Fonte: geekielab.com.br

29 Passo: Clicar em tarefa de casa.

Figura 14: Pagina da plataforma Geekie Lab

GEEKIE :

)ld

Bem-vindo!

Fonte: geekielab.com.br




3° Passo: Escolher a sua escola e matéria.

Figura 15: Pagina da plataforma Geekie Lab.

Selecione sua disciplina e escola:

Fisica

F CONTINUAR

Fonte: geekielab.com.br

4° Passo: Selecionar as tarefas.

Figura 16: Pagina da plataforma Geekie Lab.

Criar novatarefa

Escolha um assunto para sua tarefa
FISICA-VILA

() Dindmica: centro de massa e equilibrio (EM)
() Dinamica: energia mecanica,classificagdo e calculo (EM)
() Dinamica: forgas, movimento e equilibrio (EM)

() Dinamica: geracho, conservacdo,transformacdo e dissipacdo de energia (EM)

+ DividsaFoedbeck () Dinamica: impulso, quantidade de movimento e colisdes (EM)

Fonte: geekielab.com.br




5° Passo: Agendar e enviar tarefas.

Figura 17: Pagina da plataforma Geekie Lab.

Enviar Tarefa

Pronto? Podemos enviar? 9 ENVIARPARAALUNOS

Fonte: geekielab.com.br

6° Passo: Avisar aos estudantes (caso ndo recebam aviso eletronico) e acompanhar o
infografico em tempo real, as estatisticas sobre as tarefas programadas. Clicar em
“Tarefa” e quer ver relatorio.

Figura 18: Pagina da plataforma Geekie Lab.

Painel de tarefas

© CRIARNOVATAREFA

A 3 anc. Todas s turmas

- Dividan Fecdiack

Fonte: geekielab.com.br



7° Passo: Visualizar o relatorio de tarefas e fazer o acompanhamento.

Figura 19: Pagina da plataforma Geekie Lab

© Geebe lab x e - 0 x

€ > C e hitps.//professores.geeloslab.geekie.com.br, t ¢ | i

o geekie lab

TAREFAS DE CASA
rie & acompanhe tarefas Assista e indique aula:
3
2 3 0 5
E Embreve Aul p "
2
[ recocus |
RELATORIO DE USO DESEMPENHO TABELA DE DESEMPENHO

Fonte: geekielab.com.br

A figura mostra o relatério de quais estudantes entraram na plataforma, o percentual de

acertos e qual foi a reacdo deles perante as atividades sugeridas.

Figura 20: Pagina da plataforma Geekie Lab

Relatério da tarefa

Geometria analitica: ponto e reta - 03 questdes
& 3 ano,303 £ Prazo encerrado: 05/09/2017

Entrega e acerto por aluno O Média de acertoda turma
22 6 995lun0s 94%
deacerto

Fonte: geekielab.com.br



Avaliacao das atividades

Em relacdo ao Google Drive, a avaliagdo podera ocorrer pelo acompanhamento pelo
educador das atividades compartilhadas e acessadas.
Na plataforma Geeki Lab a avaliacdo ja ocorre de forma automatica. O professor acessa

a plataforma e acompanha toda a evolucdo dos estudantes. Cabe ao professor fazer o

acompanhamento e analise posterior.



4.3 Terceira Unidade Didatica (UD) - Atividade Experimental de Matematica — Geometria
Plana.

Tempo aproximado 100 min.

Tema abordado: Geometria Plana.

As Neurociéncias apresentam algumas estratégias para a construcdo das memdrias de
aprendizagem e segundo Salas (2007) apud Silva e Morino (2012, p.40-43) [...] “examinam-Se
alguns instrumentos que se podem usar no ensino para ajudar os alunos a construir as memaorias
semanticas, episddicas, procedimentais, automaticas e emocionais”. .

Em relacdo a atividade experimental , cabe citar a contribuicdo de Mason, quando nos
alerta para o fato de “[...] que para usar um instrumento matematico com eficacia, pode ser
necessario gastar algum tempo a examinar o que estd por tras dele, como funciona, e mesmo

como isso poderia ser feito, em principio, a mao” (MASON, 1996, p. 19).

Questao a ser investigada e discutida: A importancia da utilizacdo de atividades

experimentais como auxiliar na memorizacdo e aprendizagem da matematica.

Objetivo geral
- Mostrar aos estudantes outras formas de aprendizagem de matematica as quais envolvem

uma atividade experimental focando na memorizacdo dos contetudos de Geometria Plana.

Objetivos especificos:

- Sondar os conhecimentos dos estudantes sobre Geometria Plana;

-Trabalhar a importancia do trabalho entre pares.

- Avaliar a capacidade de raciocinio dos grupos e poder de memorizacao.

- Explicar aos estudantes a importancia de se usar um recurso com a possibilidade de

compartilhamento de atividades.

Justificativa
Nessa estratégia de aprendizagem é primordial fazer com que o estudante de uma forma
diferenciada consiga associar a atividade ao conteudo estudado de forma que efetive a

aprendizagem.




Materiais

- Lapis, borracha e régua.
- Atividade impressa de experimentacéo.

- Folha sulfite branca.

Atividade experimental de Geometria Plana

A sala deve ser dividida em grupos com 5 estudantes sendo que 4 deles devem ficar
sentados sem poderem visualizar a atividade dos outros e um deles devem ser escolhido pelo
grupo para ser o instrutor. A funcdo do instrutor sera de receber a tarefa de atividades 01
conforme figuras abaixo, descrever para o0 seu grupo da melhor forma possivel a construcéo das
figuras geométricas da folha da atividade conforme quadro abaixo. A segunda atividade 02

dessa unidade, € a realizacdo do trabalho individual para a melhor memorizacéo.



Atividade 01

UCS MESTRADO PROFISSIONAL EM CIENCIAS E MATEMATICA

UNIVERSIDADE
DE CAXIAS DO SUL

Cristiane Bonetti Cembranel

criscembranel@agmail.com.br

ATIVIDADE EXPERIMENTAL DE MATEMATICA

Instrucdes:

- formar grupos de 5 pessoas e escolher um instrutor.

- 0 instrutor ndo podera dispor de nenhum material de medida e nem podera mostrar a
folha com a atividade para o seu grupo.

- 0 grupo poderd utilizar régua, papel sulfite, lapis e borracha.

- todos 0s componentes deverdo seguir as orientacdes do instrutor.

Sem mostrar a imagem abaixo oriente 0 seu grupo a realizar o desenho das

seguintes figuras planas na folha sulfite.



mailto:criscembranel@gmail.com.br

Atividade 02

WUCS

UNIVERSIDADE MESTRADO PROFISSIONAL EM CIENCIAS E MATEMATICA
DE CAXIAS DO SUL

Responda as questdes propostas individualmente

1) O que vocé entende por Geometria Plana?

2) ldentifique as figuras desenhadas na atividade anterior?

3) Vocé lembra a formula para o calculo da Area das figuras da atividade anterior?
Cite-as:

4) Como se calcula o perimetro de uma figura plana?




4.4 Quarta Unidade Didatica (UD)- Preparagdo para a constru¢dao dos Mapas Conceituais
usando a ferramenta Cmap Tools .
Tempo aproximado 200 minutos.

Tema Abordado: Geometria Espacial

A atividade deve ser trabalhada em pares ou em pequenos grupos melhorando a aprendizagem
pela socializacéo e a pela troca entre pares. Um mapa mental do contetudo de geometria espacial
em folhas de papel cartdo deve ser proposta inicialmente para que posteriormente seja
confeccionado o mapa conceitual no laboratério de informéatica onde fizemos o uso da
ferramenta Cmap Tools. O contetdo de geometria espacial dever ser previamente trabalhado
pelo educador.

O Cmap Tools é uma ferramenta dedicada a confeccdo de mapas conceituais. De acordo
com o desenvolvedor da teoria, Joseph Novak, esses mapas servem para organizar e representar
0 conhecimento. A primeira ideia foi que os estudantes desenvolvessem no papel em duplas um
mapa conceitual, elencando os aspectos que achavam mais relevantes na aprendizagem em

relacdo a geometria espacial visto até 0 momento.

Questao a ser investigada e discutida:

A importancia da utilizacdo de mapas conceituais na aprendizagem da matematica.

Objetivo geral
- Utilizar o programa Cmap Tools como auxiliar na aprendizagem da matematica e na

memorizagédo dos conteudos.

Objetivos especificos

- Avaliar a capacidade de organizacdo dos grupos e organizagdo do mapa conceitual.

- Mostrar aos estudantes que o uso de recursos tecnoldgicos nos déo a possibilidade de
organizacdo mental para um estudo mais efetivo .

- Trabalhar a memdria semantica episodica e procedimental nos estudantes.




Justificativa
Nessa estratégia de aprendizagem serda utilizado o programa Cmap Tools para favorecer a

aprendizagem da matematica.

Materiais

- Laboratdrio de informéatica com acesso a internet.
- Plataforma Cmap Tools instalado.

- Folhas de papel sulfite brancas e coloridas.

- Lépis preto e lapis colorido, borracha e régua.

- Impressora.



ORIENTACOES PARA A REALIZAGAO DA ATIVIDADE DOS MAPAS CONCEITUAIS

1° Passo — Pedir aos estudantes que formem duplas e com o auxilio de papel cartdo confeccionar um mapa

mental com todos 0s assuntos relacionados a geometria espacial.

2° Passo — Pedir aos estudantes divididos em duplas e nos computadores ligados a internet, para visitarem a
pagina da plataforma Cmap Tools: http://cmap.ihmc.us/download e clicar no icone para obter a Ultima versao

do software Cmap Tools;

3° Passo — Pedir que selecionem o arquivo gerado para instalacdo do software Cmap Tools no mddulo
“executar” de seu computador e cliquem em “OK”. A instalagdo é praticamente automatica, clicar aceitando

as condicOes do contrato de uso do software e 0s demais passos; basta confirmar com um clique em “next”.

4° Passo - Com o software aberto clique em “arquivo” e depois em “novo Cmap”. Para que criem seu
primeiro mapa, aparecera uma tela pedindo dados pessoais como nome e e-mail, 0s quais deverdo ser
preenchidos, pois serdo importantes ao longo de suas atividades com este software. Quando utilizarem os
recursos referentes a caixa de didlogo “comentar”, os dados sobre o autor do mapa de conceitos apareceréo

automaticamente.

5° Passo — Os estudantes devem gerar um cabegalho e rodapé em seus mapas. Para isso devem clicar em

LN

“editar”, “propriedades” e “edit header and footer”.

6° Passo - Para inserirem 0s conceitos ja explanados nos mapas mentais feitos no papel cartdo, os estudantes
devem clicar duas vezes rapidamente em qualquer ponto da tela do mapa, esta acdo vai gerar uma caixa de

conceito.

7° Passo - Apo6s colocarem nos mapas pelo menos dois conceitos, devem clicar em cima do primeiro que
guerem ligar a outro. Esta acdo vai criar uma nova caixa de acesso em cima do conceito destacado. Devem

entdo clicar nesta nova caixa e arrastar até a seta gerada ligar o outro conceito que pretendem ligar.

8 ° Passo — Para gque consigam mover conceitos em grupos devem clicar na regiéo destacada. Os conceitos

movem-se conjuntamente ndo perdendo sua posicéo entre si.

9° Passo — Para que os estudantes consigam salvar, eles deverdo clicar em “arquivo” e depois em “salvar

mapa conceitual como”.

10° Passo- Apds inserirem todos os conceitos pretendidos sobre geometria espacial e salvarem os seus mapas

conceituais os estudantes foram orientados a enviarem os mapas para a analise e impressao da professora.

11° Passo- Montagem de um mural com todos 0s mapas mentais dos estudantes.



http://cmap.ihmc.us/download

4.5 Quinta Unidade Didética (UD)
O Uso de Técnicas de Memorizacgdo para Aprimorar o Conhecimento

Tempo aproximado 100 minutos.

Tema abordado: memorizacéo

A estratégia proposta € uma aula sobre memorizacao. Para isso devera ser utilizado o
programa Power Point para confeccionar os slides. A aula deve ser apresentada aos estudantes
de forma dindmica e participativa, sanando as ddvidas dos estudantes e discutindo sobre os
slides apresentados. A utilizacdo de um projetor multimidia sera necessario para reproduzir 0s

slides.

Tema abordado: Como melhorar a memorizagao
Questdo a ser investigada e discutida: Conhecimentos e dicas basicas embasadas nas

Neurociéncias para o favorecimento da memorizagdo em favor da aprendizagem mais efetiva.

Objetivo geral
- Utilizar conhecimentos neurocientificos os quais poderdo favorecer a memorizagao.

Objetivos especificos:

- Demonstrar aos estudantes a possibilidade de memorizacdo mais eficiente.
- Ensinar técnicas basicas de memorizacao.

- Mostrar que atitudes simples em favor da salde cerebral.

Justificativa
Através da aplicacdo desta atividade, foi buscado aprofundar o processo de ensino e

aprendizagem melhorando o processo de memorizacéo.

Materiais
- Slides confeccionados no Power point.

- Projetor multimidia.




1° Slide: Apresentacdo da atividade.

Figura 21: Beneficios da 4gua para a memoria

* A caréncia de 3agua desidrata o organismo
como um todo, e o cérebro é um dos
primeiros érgaos a sentir.

* Sensacdao de cansaco e dificuldade de
concentragdo.

Fonte: imagem:melhorcomsaude.com.br; prépria autora, 2017.

2° Slide: Faca exercicio fisicos para que seu cérebro tenha oxigenacao.

Figura 22: Beneficios dos exercicios fisicos para a memoria

A liberacdo de endorfinas gera uma sensacao de
relaxamento fisico e mental.

Fonte: prétpria autora, 2017.




3° Slide: Cuide da alimentacéo.

Figura 23: Beneficios da boa alimantacéo para a memaria

-

* Alimentacgado leve e equilibrada é
extremamente necessaria para o sistema
nervoso funcionar perfeitamente.

* Antioxidantes
- Omega 3
* Café em doses
moderadas.

Fonte: prépria autora, 2017.

4° Slide: Faca anotacgdes das coisas que precisa lembrar.

Figura 24: Rabisque para memorizar.

= Rabiscar trata-se de uma tatica de
memorizacdo. Rabiscar enquanto se recebe
informacdes ndo visuais aumenta a capacidade

de memorizacao.
|

FSARDENBERG.DEVIANTART.COM
FACEBOOK.COM/RABISKETCH
INSTAGRAM.COM/FSARDENSERG

Fonte: propria autora, 2017



5° Slide: Para que memorizacéo seja facilitada, seja organizado.

Figura 25: Organizagéo para memorizar.

* Manter os ambientes organizados como casa,
carro e trabalho ajudam no hom
funcionamento da memdria.

* Dica: um lugar para cada coisa uma coisa para
cada lugar.

Fonte: propria autora, 2017.

6° Slide: Alimentar o cérebro é muito importante. Para isso utilizar a leitura, o cinema, o

teatro e 0 encontro com 0s amigos. Atividades intelectuais favorecem a memoria.

Figura 26: Atividades intelectuais para memorizacao

* Atividades intelectuais variadas mantém a
memoria em forma.

* Dica: ler, ir ao cinema, fazer um curso de
linguas e conversar com 0s amigos.

Fonte: propria autora, 2017.



7° Slide: Tenha o habito de fazer passatempos.

Figura 27: Usar passatempos

* Os passatempos desafiam a mente e sdo
capazes de refinar a capacidade de atencao. O
cérebro precisa ser estimulado e treinado
como se fosse um musculo.

* Dica: passatempos como caca-palavras,
palavras cruzadas, sudoku, ilusdo de otica.

Fonte: prépria autora, 2017.

8° Slide: Prestar atencdo na atividade que esta desnvolvendo.

Figura 28: Atencao e prioridades.

* |dentifique prioridades e foque em sua
execucao.

* Dica: focar na leitura, atividade ou conversa
em qual esta fazendo.

Fonte: propria autora, 2017.




9° Slide: Buscar fazer associag@es entre as coisas as quais deseja memorizar.

Figura 29: Aprendizagem com associacdes.

* Sempre que aprender algo novo, procure
associar em algo que ja conhecga, pois isso
facilita a memorizacdo. A técnica de
associacdo faz com que o cérebro crie
conexdes que ajudam a reviver lembrancas.
Aquilo que emociona é mais facil de lembrar.

* Dica: quanto mais absurdas as associagdes
mais facil de se lembrar delas.

Fonte: prépria autora, 2017.

10° Slide: Explicar sobre os tipos de memdrias e as suas fungdes.

Figura 30: Memorias e funcdes.

I 1 1
Membria Memdria de
de Curto Prazo Longo Prico
Memdria
[pisddica

Fonte: propria autora, 2017.



11° Slide: Cuidar para que a vida se torne uma rotina constante.

Figura 31: Rotina e memorizacao.

* Cuidado para ndo cair no “automatico”. A
maneira de “envelhecer” a memdria e o
cérebro é fazer sempre 0o mesmo. Fazer coisas
de forma diferente estimula e enriquece as
redes neurais.

* Dicas: teste novo trajeto didrio, escovar 0s
dentes com a mdo que ndo usa
habitualmente.

Fonte: propria autora,2017.

12° Slide: Reviver emocBGes é muito importante para lembrar e associar coisas

importantes.

Figura 32: O que emociona...

* Memorias ligadas as emocdes sdao mais
facilmente fixadas.

* Dicas: reviver as memorias boas, rever fotos,
remontar momentos mentalmente.

i et

Fonte: propria autora, 2017.



13° Slide: Administre as doencas da atualidade como o “stress”.

Figura 33: Nivel de stress.

* O stresse eleva o nivel do hormonio cortisol,
chamado hormonio do “Stresse”.

* Quando estamos estressados modificamos a
nossa respiracdo causando desequilibrio no
organismo, o que prejudica a memaoria.

Irsdinin Cangage

£ Terpra
Dévidas - ¢
CONBAS 4 o e
3

Pores
Trabalho
Preccupasdes

. FT Medo:
-
-fﬁnﬁ-g‘m . Saide

e L

Fonte: prépria autora,2017.

14° Slide: Controle da ansiedade. Procurar fazer meditacGes e atividades as quais oxigenem o

cérebro e liberem endorfina.

Figura 34: Controle de ansiedade.

* Processo muitas vezes involuntario, no
entanto, pode se transformar em transtorno.

* O resultado da ansiedade sdo processos
cerebrais mais lentos afetando a memoria e
causando problemas de atencado e
concentracgao.

Fonte: prépria autora,2017.



4.6 Sexta Unidade Didéatica (UD) - O Uso de Materiais manipulaveis -para a memorizacéo e
consolidagdo da aprendizagem.

Tempo aproximado 100 minutos
Tema abordado: geometria espacial

Nessa unidade a proposta é a construgdo de poliedros, utilizando materiais manipul&veis. Para
essas construcdes a sugestdo é o uso de canudinhos de refrigerante e barbante. Os estudantes
devem ser organizados em grupos de quatro elementos e escolher uma figura espacial para
representar e construir. No final da atividade é sugerido uma exposicdo das construcoes
realizadas,

Cada mesa devera receber os materiais utilizados para a construgdo dos poliedros.
Para todas as construgdes é necessario seguir as orientacoes:
1. Cortar os canudinhos com 8 cm de comprimento cada um;

2. Para fazer os poligonos basta passar agulha com linha dentro dos canudinhos amarrando as
linhas ao completar cada um;

3. Para fazer os poliedros sera necessario passar a agulha com a linha duas ou mais vezes pelo
mesmo canudinho;

Questdao a ser investigada e discutida: Construir figuras geométricas com materiais

manipulaveis.

Objetivo geral

- O principal objetivo desta unidade didatica € apresentar uma metodologia de estudar a
geometria espacial em forma de oficinas, de maneira que o estudante seja ativo no processo de
aprendizagem. Com isso pretende-se facilitar a compreensdo dos conceitos geométricos e as

relagdes destes conceitos com o cotidiano.

Objetivos especificos

- Apresentar os principais conceitos de geometria espacial;

- Construir figuras geométricas espaciais por meio de materiais concretos, propiciando aos
alunos contato direto com os conceitos de geometria,

- Buscar mais uma forma de aprendizagem para que os estudantes consigam consolidar a

aprendizagem.




Justificativa

Com a aplicacao desta estratégia com o auxilio dos materiais manipulaveis é possivel
transformar a matematica abstrata em concreta, o que faz com que o estudante manipulando

esses materiais compreenda as figuras geomeétricas espaciais e facilite a sua aprendizagem.

Materiais
- Canudinhos de refrigerante.
- Agulha grossa e barbante.

Modelo 1 — Construcdo de um octaedro regular. O material utilizado é um metro de
barbante e seis pedacos de canudo de refrigerante do mesmo comprimento. As etapas seguem as
figuras abaixo:

Figura 35: Octaédro modelo

Fonte: geocitie.ws



Figura 36: Octaédro realizado pelos estudantes.

Fonte: propria autora, 2017.

Modelo 2 - A constru¢cdo de um cubo e de suas diagonais utilizamos dezoito pedacos de
canudos da mesma cor medindo 8 cm, e mais um canudo de cor diferente da demais. Construa
um cubo de 8 cm de aresta. Observe as figuras:



Figura37: Modelo de cubo

Fonte: geocities.ws

Figura 38: Cubo em desenvolvimento

Fonte: propria autora, 2017.



Modelo 3- Na construcdo do dodecaedro regular vamos precisar de 30 canudos com a mesma
medida. Os vértices serdo unidos no centro do poliedro para conseguir estabilidade a figura. A
construcdo devera comecar pela base.

Figura 39: Modelo do dodecaédro.

Fonte: geocities.ws



Figura 40: Dodecaédro em desenvolvimento.

Fonte: prépria autora, 2017.

Modelo 4 — Para essa construcdo a sugestdo é de que os grupos construam figuras de suas

preferéncias.

Figura 41: Exposicéo das figuras espaciais criadas pelos estudantes.

Fonte: propria autora, 2017.



Avaliacao

A avaliacdo podera ser realizada pelo acompanhamento do professor no envolvimento
realizacéo das figuras escolhidas. Na exposicéao das figuras o professor podera avaliar todas as
construgdes em conjunto tendo uma viséo do todo.

4.7 Sétima Unidade Didatica (UD) - Simuladores Virtuais — Phet.

Tempo aproximado 100 minutos.

Tema abordado: geometria analitica

Nesta proposta devem ser consideradas as simulagdes virtuais oferecidas pelo grupo PhET da
Universidade do Colorado EUA. O software PhET, € um pacote computacional que traz
aplicativos desenvolvidos em ambiente Java e Flash.

Questao a ser investigada e discutida:

A importancia da utilizagdo de Simuladores Virtuais na aprendizagem da matematica.

Objetivo geral
- Utilizar o Simulador Virtual Phet como auxiliar na aprendizagem da matematica e na

memorizagdo dos conteudos.

Objetivos especificos

- Mostrar aos estudantes que o uso de recursos tecnoldgicos nos déo a possibilidade de
organizacdo mental para um estudo mais efetivo .

- Trabalhar a memdria semantica episodica e procedimental nos estudantes.

Justificativa
Nessa estratégia de aprendizagem serd utilizado o Simulador Virtual de aprendizagem como
estratégia de aprendizagem onde o estudante tem a oportunidade de realizar simula¢Ges que

favorecem a aprendizagem da matematica.




Materiais

- Laboratério de informatica com acesso a internet.

- Plataforma Phet Colorado instalado.

- Folhas de papel sulfite para anotacoes.

- Lépis preto.

>

Pedir aos estudantes que previamente respondam as seguintes questdes diagnosticas:

1)
2)
3)

4)

Sondagem inicial

Qual é a diferenca entre Geometria Plana, Geometria Espacial e Geometria Analitica?
Pesquise o conceito de geometria analitica;

Defina o conceito de ponto, reta e plano;

Defina plano cartesiano.

ROTEIRO DE ATIVIDADES DE SIMULACAO - PHET

Acessar o Software Phet no endereco: https://phet.colorado

12 Etapa: Formar duplas de estudantes para trabalhar no laboratério de informatica.

22 Etapa: Cada dupla precisa estar com seu material para fazer anotagoes.

3% Etapa: O professor inicia fazendo os questionamentos e explicando sobre a proposta

do uso do Simulador Virtual Phet.

42 Etapa: Sugerir aos estudantes que preencham os questionamentos.

52 Etapa: pedir que os alunos explorem o ambiente virtual por alguns minutos;

6% Etapa: Os estudantes deverdo previamente fazer uma pesquisa no endereco

www.phetcolorado.edu/pt_BR sobre o simulador PHET.

72 Etapa: Pedir aos alunos que observem as Abas de inclinagéo e intersec¢do no eixo y e

iniciem as atividades 01, e 02 conforme modelo.



https://phet.colorado/

N

Dica: Para a organizacdo da atividade é necessario que o professor tenha disponivel um
laboratdrio de informatica ou laboratério movel com rede de internet movel “wifi”. O primeiro
passo é acessar a pagina do PhET e escolher a disciplina a ser utilizada, neste caso a

Matematica.

Atividade 01
Esta atividade pode ser conduzida tomando-se como base algumas consideraces:

e As abas sdo projetadas para que os alunos explorem os parametros das equacfes
que, quando modificados, afetam o grafico (ou, quando se modifica o gréafico, os
parametros séo alterados);

e Cada aba apresenta equagdes interativas na qual os parametros (por exemplo, (x1,
y1), m e b) podem ser variados clicando-se nos botdes verde, azul e roxo;

e O recurso Salvar Reta permite ao usuario fazer varias retas em um mesmo gréafico.
Isso facilita a comparagdo e permite a discussdo sobre, por exemplo, com retas
paralelas tem equacGes equivalentes;

e O recurso de Apagar as Retas possibilita a reconstrugdo” imediata; *

e As ferramentas de Ponto destacam a exibicdo de objetos geométricos especificos,
como exemplo a interseccédo entre retas.

Os alunos deverdo explorar o ambiente, clicando nas abas e movimentando o cursor responder
aos questionamentos abaixo:

e O que é ponto? (definida pelos dois pontos rosa e amarelo)
e O que éplano? (plano cartesiano e coordenadas)
Na Aba: Inclinagéo:

Posicionar o ponto rosa e amarelo sobre o eixo x. Observar o valor de “m” no quadro direito da
tela. Questionar sobre o angulo de inclinacdo. Repetir o processo modificando os pontos de
posicdo. Definir o que é coeficiente angular.

Na Aba: Inclinago e Intersecg¢éo no eixo Y:

Reforce que para toda reta existe dois pares de ordenadas que a defina. Movimentar os pontos
rosa e amarelo e observar o canto da tela. Questionar sobre o conceito de equacgéo reduzida da

reta. Aproveitar para introduzir o conceito de coeficiente linear




Atividade 02

Ap0s o estudo de retas com a utilizacdo do simulador, pode ser utilizado o jogo das retas (Ultima
aba no topo da simulacdo) para fixagdo do contelido estudado. Informacdes sobre o jogo das
retas: Os alunos podem optar por trabalhar em qualquer nivel do jogo. Existem seis niveis com
seis desafios cada, a pontuacdo e o tempo de jogo em cada nivel sdo exibidos na parte inferior da
tela. O som e temporizador podem ser ligados ou desligados na tela de selecdo de nivel.

Existem trés tipos principais de desafios:
* representar graficamente uma reta, dada a equacéo;
* escrever uma equacdo dada a reta tracada;

*marcar trés pontos de forma que fiquem na reta cuja equacéo é dada.

Avaliacéo da atividade

De maneira geral, o recurso tecnolégico PhET é de grande utilidade para o ensino
matematica, possibilitando a interatividade do aluno com os conteudos estudados. Contudo o
seu uso depende do professor estar disposto a experimentar o computador e 0S recursos
tecnoldgicos disponiveis como ferramentas de auxilio e complementacdo do processo de
ensino e aprendizagem.

Figura 42: — Pagina de abertura e selecdo simulacgao.

Simulagoen L]

Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math -
Modificagdo da autora(2017)




Figura 43: pagina do simulador para matematica.

Fonte: http://phet.colorado.edu/pt/simulations/category/math

CONSIDERAGOES IMPORTANTES SOBRE O USO DO SIMULADOR PHET

Esta atividade pode ser conduzida tomando-se como base algumas consideragoes:

e As abas sdo projetadas para que os alunos explorem os parametros das equacoes
qgue, quando modificados, afetam o grafico (ou, quando se modifica o gréfico, os
parametros sdo alterados);

e Cada aba apresenta equacgdes interativas na qual os parametros (por exemplo, (x1,

y1), m e b) podem ser variados clicando-se nos botdes verde, azul e roxo;

e O recurso Salvar Reta permite ao usuario fazer varias retas em um mesmo grafico.
Isso facilita a comparacao e permite a discussdao sobre, por exemplo, com retas
paralelas tem equacdes equivalentes;

e Orecurso de Apagar as Retas possibilita a reconstrucdo imediata;

e As ferramentas de Ponto destacam a exibicdo de objetos geométricos especificos,
como exemplo a intersec¢do entre retas.

:D Os estudantes deverdo explorar o ambiente, clicando nas abas e
movimentando o cursor responder aos questionamentos abaixo:

O que é ponto? (definida pelos dois pontos rosa e amarelo)

O que é plano? ( plano cartesiano e coordenadas)



http://phet.colorado.edu/pt/simulations/category/math

Na Aba: Inclinagéo

Posicionar o ponto rosa e amarelo sobre o eixo x. Observar o valor de “m” no quadro direito da
tela. Questionar sobre o angulo de inclinacdo. Repetir o processo modificando os pontos de
posicdo. Definir o que é coeficiente angular.

Na Aba: Inclinacéo e Interseccdo no eixo Y

Reforce que para toda reta existe dois pares de ordenadas que a defina. Movimentar 0s pontos
rosa e amarelo e observar o canto da tela. Questionar sobre o conceito de equacdo reduzida da
reta. Aproveitar para introduzir o conceito de coeficiente linear.

Atividade

Apbs o estudo de retas com a utilizacdo do simulador, pode ser utilizado o jogo das retas
(Gltima aba no topo da simulagdo) para fixagdo do conteudo estudado. Informacdes sobre 0 jogo
das retas: Os alunos podem optar por trabalhar em qualquer nivel do jogo. Existem seis niveis
com seis desafios cada, a pontuacdo e o tempo de jogo em cada nivel sdo exibidos na parte
inferior da tela. O som e temporizador podem ser ligados ou desligados na tela de selecdo de
nivel.

Existem trés tipos principais de desafios:
* representar graficamente uma reta, dada a equacao;
* gscrever uma equacdo dada a reta tracada;

*marcar trés pontos de forma que fiquem na reta cuja equacéo é dada;

Atividade
Teste as atividades com o uso do Software Phet

a) Qual o coeficiente angular formado pelos pontos A (3,2) e B (-3,-1)?

b) Qual o coeficiente angular formado pelos pontos A (3,-8) e B (5,0)?

c) Qual o coeficiente angular formado pelos pontos A (3,-2) e B (3,1)?

d) Qual o coeficiente angular formado pelos pontos A (3,-2) e B (4,1)?

e) Determinar o coeficiente angular e o linear da reta de equagéo 2x+3y=1.
f) Determinar a equacédo da reta que passa pelo ponto A (-1,4) e B (5,2).

g) Verifique se os pontos A (0,2), B(-3,1) e C (4,5) estédo alinhados.




4.8 Oitava UD - Organizacéo para o acesso ao Kahoot
Tempo: 480 min

Temas abordados: revisdo de geometria e atividade de memorizacao

Criado em 2013 na Noruega, o Kahoot é uma plataforma de ensino gratuita que
funciona em forma de um gameshow. Os professores criam questionarios de maultipla escolha
(sempre com 4 opcbes) e os alunos participam online, cada um com seu dispositivo
(computador, tablet ou celular).

O professor devera fazer o seu cadastro em https://grtkahoot.com/. Este login é
necessario para acesso a funcionalidade do sistema e acesso aos quizes games ja existentes e a
elaboracdo de novos quizes games. Para os estudantes terem acesso ao Quiz Game deverédo
digitar no provedor de pesquisa: Kahoo.it

O professor devera passar o numero da senha ou PIN aos estudantes para que todos

estejam aptos a jogar.

Questao a ser investigada e discutida:
O beneficio do uso da plataforma Kahoot como auxiliar na memorizacgéo e aprendizagem da

matematica.

Objetivo geral
- Trabalhar com a plataforma Kahoot como auxiliar na aprendizagem da matematica e na

memoriza¢do dos conteudos.

Objetivos especificos

- Mostrar aos estudantes que o uso de recursos tecnolégicos nos dao a possibilidade de
organizacdo mental para um estudo mais efetivo .

- Trabalhar a memdria semantica episodica e procedimental nos estudantes.

Justificativa
Nessa estratégia de aprendizagem sera utilizado Kahoot como recurso e estratégia de
aprendizagem onde o estudante tem a oportunidade de realizar simulagfes que favorecem a

aprendizagem da matematica.



https://grtkahoot.com/

Materiais

- Computador, celular e tablet com acesso a internet.

- Projetor multimidia.

Criacéo de Perguntas

O professor poderd fazer o seu acervo de perguntas e respostas no Quiz. Nesse caso as
atividades sdo de geometria analitica. As perguntas devem ser disponibilizadas pelo professor na
plataforma. E muito importante que o contetido tenha sido previamente estudado em sala de aula
e que o0 jogo de respostas e perguntas neste caso seja utilizado com o objetivo de fazer uma
revisao do conteudo previamente abordado. Abaixo segue um exemplo de algumas questdes que

podem ser abordadas para a criagdo do “quiz”.

PASSO A PASSO PARA A UTILIZAGAO DO KAHOOT E INSERGAO DE NOVAS ATIVIDADES NA
PLATAFORMA

e Para criar novas perguntas com alternativas de respostas o professor devera clicar no

botdo “ My Kahoots” e, em seguida “New Kahoots”,

e Selecionar a op¢ao “Quiz” e dar um nome ao seu “Quiz”. Escolha o titulo, a linguagem

“portugués” a opg¢ao “ Everyone”, e a op¢ao de audiéncia “ school”.

¢ Digite todas as suas opcOes de perguntas e escolha a op¢éo de alternativa certa para cada

uma e o tempo de resposta para cada questao.

e Quando todas as perguntas escolhidas estiverem cadastradas clicar em “Save e Continue”.

Dica: O jogo precisa estar cadastrado como publico para que os alunos tenham acesso.

Segue abaixo uma lista de atividades as quais foram inseridas na plataforma Kahoot
como forma de Quis de atividade relacionadas a uma revisdo de matematica.




Sugestao de atividades para incluir na plataforma Kahoot

Questdes para inserir na plataforma do Kahoot.

1) Volumes de liquidos podem ser calculados em litros, metros cubicos ou quilémetros
quadrados.
() certo () errado

2) A porcentagem é uma fragcdo com denominador 100.
() certo () errado

3) A circunferéncia tem 3 dimensoes: area, comprimento e perimetro.
() certov () errado

4) Uma tonelada significa 1.000 quilogramas: € correto afirmar que é uma unidade de massa.
() certo () errado

5) A extensdo de uma area de floresta desmatada € apresentada em metros quadrados ou
quildmetros quadrados.
()certo () errado

6) A colheita das uvas é calculada em milhares de centimetros cubicos.
() certo () errado

7) No calculo da area de um reténgulo, as medidas da base e da altura sdo idénticas.
() certo () errado

8) A porcentagem € utilizada para apresentar o crescimento ou a retracdo do PIB (Produto

Interno Bruto).
() certo () errado

9) Uma circunferéncia trigonométrica mede 360 graus ou 4n radianos.
() certo () errado

10) Nas grandes cidades, os congestionamentos sdo medidos em quilémetros.
() certo () errado

11) A Lua, satélite da Terra, é uma esfera.
() certo () errado

12) Circulo e esfera s&o a mesma coisa, na geometria.
() certo () errado

13) Numa esfera, qualquer ponto da superficie esta sempre a mesma distancia do centro.
() certo () errado

14) Como é calculado o volume de um cilindro?
15) Na geometria, 0 que sdo os poliedros?

16) Quantos tridngulos equilateros formam um icosaedro?




17) As famosas pirdmides egipcias (Quéops, Quéfren e Miquerinos) sdo poliedros?
() certo () errado

18) Se 3 gatos matam 3 ratos em 3 minutos, quanto tempo levardo 100 gatos para matar 100
ratos?
19) Que tipo de nimero é o nimero pi?
a) real b) racional c) complexo d) inteiro
20) Assinale a opcao que completa a sequéncia:
2-3-4-11-12-13-17-18—()
a) 24 b) 20 c) 23d) 19

21) Dois pacotes juntos pesam 30 kg. Quanto quilograma pesa o menor deles, se 0 maior tem 8
kg a mais que 0 menor?

a) 9Kkg b)10kg c)1lkg d) 19 kg
22) Para que um triangulo seja retangulo um dos angulos deve medir:
a) 90° b)100° c) 60° d) 180°
23) O que acontece quando dividimos um namero por zero?
a) O resultado é o préprio numero.
b) O resultado € zero.
¢) E impossivel dividir um namero por zero.

d) O resultado é infinito.

24) Quando por trés pontos passam uma reta?

a) Nunca.
b) Sempre.
¢) Quando os trés pontos sdo alinhados.

d) Quando os trés pontos sdo homénimos.




Figura 43: Pagina do Kahoot
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Figura 44: Insercéo de perguntas na plataforma Kahoot.
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Avaliacao

A avaliacdo é parte do processo e necessaria no contexto da aprendizagem. Luckesi
(1998) coloca a importancia da avaliagdo como parte do processo, onde determina acdes a serem
tomadas na direcdo de uma aprendizagem que seja de fato significativa. A avaliacdo ndo deve
ser o final do processo de aprendizagem, e sim o norteador para as dificuldades diagnosticadas.
Nesse sentido € que a avaliacdo das sequéncias terdo com enfoques diagnosticos e processuais,
auxiliadores no entendimento e compreensdo do conteudo pelos estudantes.

Um modelo que também sera utilizado para a avaliagdo dos estudantes em relacdo a
atividade dos jogos educacionais, é 0 modelo MEEGA (SAVI et al. 2011). Este modelo visa a
avaliacdo de jogos educacionais em relacdo ao grau de aprendizagem, motivacdo e experiéncia
do usuario. A percepcdo dos estudantes é avaliada apds jogarem o jogo. Sdo avaliados
motivacdo (atencdo, confianca, relevancia e satisfacdo), experiéncia do usuério (competéncia,
desafio, divertimento, interagdo social, imersdo) (contribuicdo para a vida profissional,
eficiéncia na aprendizagem, e contribui¢do no aprendizado da disciplina). Também a avaliacdo
ocorrera por meio da observacdo do professor em todo o processo da realizacdo das sequéncias
pelo estudante. Ao final da atividade sera proposta uma a mesma atividade, porém, de forma
escrita para que o aluno tenha consciéncia e oportunidade de memorizagédo de todo processo de

aprendizagem.

Modelo de avaliacao

TRACOS LATENTES DESCRICAO

MOTIVACAO Avalia se 0 jogo consegue motivar o aluno

a usar do mesmo como recurso de aprendizagem

EXPERIENCIA DO Avalia como foi 0 jogo para o jogador, por
USUARIO EM JOGO exemplo, se o jogo foi divertido.
APRENDIZAGEM Avalia se 0s jogadores perceberam que

aprenderam ao jogar o jogo.

Tabela 1 — Varidveis latentes da estrutura do modelo de avaliacdo de jogos
educacionais (SAVI et al. 2011).
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