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O produto educacional, aqui descrito, é constitupds um conjunto de
videoaulas; cada uma delas aborda uma das esaatdgiAprendizagem Ativa (AA),
utilizadas no curso de Formacao Continuada em Matem Aprendizagem Ativa no
Ensino Fundamental |, objeto da pesquisa que dgerora dissertacdo de mesmo
titulo. De cada estratégia sdo descritas as regpedctapas, com énfase no potencial
para promover AA, além da apresentacao de exerdplaplicacéo. A seguir passa-se a

breve descricéo das videoaulas produzidas e osatesps acessos no Youtube.

1) Grupos com tarefas diferentes

Disponivel em: https://youtu.be/VLS7KQHG8do

Na utilizacdo desta estratégia, sugere-se a fondeagrupos para resolver
problemas, em trés etapas.

» Na primeira etapa, cada grupo recebe uma situagitenmitica, envolvendo os
alimentos presentes na historia, para resolveru&mtq interagem para resolver a
tarefa, no tempo estipulado, os participantes da cgrupo devem assinar o
respectivo nome em uma folha, com a numeracaocade 1

» Na segunda etapa, o professor propde que os gsejan refeitos, formando novos
grupos, reunindo aqueles que tiverem o mesmo nurNesies novos grupos, cada
um dos participantes tem a incumbéncia de descrepeoblema resolvido para os
demais colegas, explicando sua resolucdo, a megidaodos possam esclarecer
davidas e, com isso, resolver todos os problemas.

» Para finalizar, € promovida uma etapa de discuseBativa, com esclarecimentos
que se fizerem necessérios, contando com a pagédp de todos, visando ao
fechamento do estudo proposto, quando se torndvphssao professor, avaliar o
aproveitamento de todos os estudantes.

Como exemplo de aplicacao € sugerida uma atividadmntacdo de historias,
com estudantes do terceiro ano. O professor imicidando a histdria Saladinha de
gueixas (Belinky, 1991), que envolve frutas, legesmesrduras. A seguir, propde um
conjunto de problemas, um para cada grupo a seraftw. Resolvido o problema em
cada grupo, novos grupos sdo formados, a fim dengases novos grupos, todos os

problemas sejam objeto de discussdo. No final, adepsor verifica 0 aprendizado,



podendo ser oralmente, ou mesmo, por meio da enttag resolucées de todos ou
algum(ns) dos problemas que foram objeto de diGouss

Esta estratégia, como qualquer estratégia realizdagrupos, permite o
desenvolvimento de competéncias atitudinais, comma@peracdo e a socializacao,

dentre outras.

2) Think-Pair-Share (TPS) ou Pense-Discuta com um colega -

Compartilhe com o grande grupo

Disponivel em: https://youtu.be/CeKx5LaZ38c

A TPS é uma estratégia de discussao cooperatiy@a,nome se relaciona as
trés etapas de acdo dos estudantes, com énfase eteq devem estar fazendo em cada
uma das mesmas, também presentes no nome daaefstrdtégia (REIS, 2017) ou
seja:

» pense;
» discuta com um par;
» compartilhe com o grande grupo.

Exemplo apresentado para estudantesdar®: os estudantes recebem uma
lista de exercicios sobre potenciagdo. Devem paoaesolver individualmente e fazer
anotacdes sobre as duvidas, com base nas orient@gfeofessor. Feito isto, juntam-se
com um colega para discutirem e compartilharemeorgaolveram; cada um apresenta
sua resolucéo ao colega. E, por fim, é feito umpastiihamento com o grande grupo,
com mediagao do professor.

A TPS, como estratégia de aprendizagem cooperatiwastitui-se como
incentivadora da participacao individual dos estbels, podendo ser utilizada em todos
0s niveis de ensino e em turmas com grande nuneeestddantes. A TPS, privilegia a

discussdo em grupos e a partilha de opinides asdei

3) Just-in-Time Teaching (JiTT) ou Ensino sob Medida

Disponivel em: https://youtu.be/e6wa4x6wuxeA

A JiTT é uma estratégia de AA criada por Novak e colatmes (OLIVEIRA,
VEIT; ARAUJO, 2015). Justifica-se pela possibilidagara tornar anternet Gtil do
ponto de vista pedagdgico, com base nos argumgo&seguem:
» Todos nos desejamos que nossos estudantes venhlaar preparados para a aula,

depois de ter lido o capitulo ou talvez até mesntentado fazer a licdo de casa.



» A estratégia JiTT utiliza &nternet para promover esse objetivo. Os estudantes séo
incentivados a fazer uma licdo de casa (os chan@adwosicios de “aquecimento”),
mostrando que eles realmente leram o material datesila em que o material sera
discutido.

» O professor recebe essas respostas antes de piepata, e pode, portanto, adaptar
a aula ao conhecimento demonstrado pelos estudaatégdo de casa feita via
Internet.

» Esta é uma ideia maravilhosa: por que ndo descolijire os estudantes ja sabem
antes de decidir o que precisa ser trabalhado &fi au

» Novak e colaboradores apontam quénternet € uma ferramenta perfeita para a
entrega de material para os estudantes fora daleaala, e a JITT € uma grande
aplicacdo dessa ferramenta (VILLAS-BOAS, 2016,6§53%).

Como exemplo é apresentada uma sugestao de advadadr realizada com
estudantes do’@&no.

» no estudo de fracdes, o professor disponibilizatexto sobre 0 minimo mdltiplo
comum (MMC), bem como alguns exemplos e link para que assistam a um
video com explicacdes;

» 0s estudantes, em casa, devem ler o texto; asawtvideo e resolver alguns
exercicios, procurando calcular o MMC de conjutedracbes dadas;

» no prazo estabelecido para a entrega da ativideimternet, o professor analisa as
resolucdes, com a intencao de verificar o grauaiepceensédo ja alcancado pela
turma, preparando explicacbes e atividades diradas a superacdo das
dificuldades observadas;

» 0 professor comenta, em aula, as resolucdes apadasn complementando com
explicacdes e apresenta novas questdes para sselvidas em grupos, destinando
0 tempo necessario, dependendo da natureza ddaatéve da disciplina;

» novas questdes podem ser propostas para resolaigia pula seguinte.

4) Peer Instruction com a utilizacdo do aplicativaKahoot

Disponivel em: https://youtu.be/7ZN56I1tfVXQ

Trata-se de uma estratégia de AA que tem comoipaiscobjetivos promover
a aprendizagem dos conceitos fundamentais dos (mm#eem estudo por meio da
interacdo entre os estudantesPéer Instruction é também conhecida por “Instrucao

pelos Colegas”, pois o termo colegas, no contedt@wa&cional, se refere a estudantes



que estdo cursando a mesma disciplina e, portatmpartihando as mesmas

experiéncias e davidas em sala de aula. Em sira@%®ey Instruction € uma estratégia

gue pode ser aplicada observando-se as seguiapeset

» 0 professor solicita que os estudantes, antes ldapagsencial, se apropriem dos
conceitos basicos que serdo discutidos na mesne.apopriacdo pode ser feita
por meio de uma leitura do material que sera thaloll em aula, ou assistindo a
uma videoaula, dentre outras possiveis fontes agutta,

» na aula presencial, uma breve apresentacéo di@@gdmle os elementos centrais de
um dado conceito, ou teoria, € feita pelo professor

» uma questdo conceitual é colocada aos estudantes;

Y

por meio de algum sistema de votacao, informam @sp®stas ao professor;

» 0s estudantes discutem a questdo com seus cotggpey de 2 a 4 estudantes, mas
de preferéncia em duplas), enquanto o professaulairpela sala de aula,
interagindo com 0s grupos, mas sem informar a stapoorreta. Terminado o
tempo, um novo processo de votacao individual éabe

» por fim, novamente o professor revisa as respestieride se sdo necessarias mais
explicacbes antes de passar ao conceito seguinte.

Uma possibilidade de aplicacdo Beer Instruction conta com a utilizacao da
plataforma digital chamada&ahoot. Trata-se de um aplicativo disponivel para
computadores e também pode ser baixado em celufaes possibilitar a elaboracao
de questdes pelo professor, direcionadas aos estsdafacilitando assim o
desenvolvimento de atividades, tais como de AA, boms resultados como tecnologia
educacional. Todos o0s estudantes respondem e, ataedinte o professor toma
conhecimento das respostas na prépria tela daasipbc

Como exemplo é apresentada a sugestdo de aplida¢@er Instruction para
0 estudo de area e perimetro faaBo. O professor disponibiliza um texto a ser,lido
contendo também exercicios a serem possivelmergelvidos. Em aula faz
questionamentos, com a utilizacdo Kahoot, o que lhe possibilita conhecer o que ja
compreenderam, bem como as duvidas e dificuldatEs&adas pelos estudantes.

Tem se mostrado uma excelente estratégia parasadaem disciplinas de
varias areas do conhecimento, principalmente emasircom muitos estudantes, para
ajudar a tornar as aulas mais interativas e, cen) fazer com que todos os estudantes

figuem cognitivamente ativos em sala de aula.



5) Jogos com a utilizagdo do Tangram

Disponivel em: https://youtu.be/ZDaGp7POUTk

O jogo promove 0 senso critico no estudante e actdgde de autonomia para
que ele se torne um cidadao solidario e respons@velundo em que vive. Mediante o
jogo didético varios objetivos podem ser alcan¢adekcionados com a cognicao,
socializagdo e criatividade. Neste sentido o jogiohg um espaco como 6timo recurso
na aprendizagem, na medida em que ele estimulteease do estudante, desenvolve
diversos niveis de experiéncia pessoal e sociaemd®lve e enriquece a propria
personalidade e é um instrumento pedagdgico quegmaao professor a condicdo de
condutor, estimulador e mediador da aprendizagem.

Como exemplos de atividades para se trabalhar cqogwm foi utilizado o
Tangram, um jogo milenar, formado por sete pecasm € mesmo podem ser formadas
cerca de 1700 figuras, entre animais, plantastdigygeométricas, letras, além de outras.
As regras deste jogo consistem em colocar as pedas lado, usando-as sem sobrepor
nenhuma das que forem utilizadas.

S&o sugeridas atividades como:

» identificar e nomear poligonos, de acordo com o eardnde lados e medidas de
angulos; apoés contar a lenda chinesa na qual thespeadrado é quebrado em sete
pedacos, solicitar que os estudantes criem figeiescrevam, ao lado, o niumero de
lados e de vértices de cada unfa §810);

» solicitar que os estudantes construam quadradé@sgtios quaisquer, triangulo
retangulo; apds, pedir para separar as pecas dgarrcom, pelo menos, um eixo
de simetria (& ano);

> utilizar o Tangram para introduzir e explorar osagitos de area e perimetrd.(5
ano).

Como é discutido na dissertacdo que deu origentegpesduto educacional, 0s
jogos sdo importantes estratégias de AA, que amxilno desenvolvimento fisico,

intelectual e social da crianca.

6) Desafio em grupos
Disponivel em: https://youtu.be/AbD-11Wbpko
Trata-se de uma estratégia de AA cuja principahataristica € integrar os

estudantes em atividade de intensa interacdo, @ghe e pensamento coletivo. Tem



carater ludico, com potencial para desenvolver toestima dos estudantes, em

ambiente descontraido e envolvente, podendo gaeresse e prazer em relacionar-se

com os colegas. Em ambiente informal e contando ooapoio dos colegas, sao
incentivados a discutir sobre o0 que ndo sabem bdamsobre o que sabem, solicitando

e dando palpites, sugestdes e ideias. Com isse, painover o desenvolvimento de

habilidades de comunicacdo e de condutas desejdamsatuacdo em grupos, como

respeito e participacdo colaborativa, na medidagem aprendem com o0s colegas e

compartilham o que sabem.

Na aplicacdo desta estratégia, o numero de eqfigaea critério do professor,
considerando o numero estudantes da classe.

No exemplo apresentado, foi sugerida uma atividadbee multiplicacdo, com
estudantes do’3ano. Os participantes foram divididos em duaspesi para resolver,
no quadro, e em duplas, questdes sorteadas.

» em cada etapa, cada equipe foi representada poduipie, que resolveu no quadro
uma questdo sorteada. Os participantes iam seamdezté que todos do grupo
participassem de, no minimo, uma resolucao;

» engquanto as resolucdes eram apresentadas no gpeakh® representantes das duas
equipes, os demais participantes tinham a tarefeai@panhar todas as resolugoes;

» 0 professor acompanha todo o processo e discutéaoma a apresentacgao final das
resolucdes, apontando complementos ou ajustes @& Sarios;

» as equipes podem consultar materiais disponiveiguanto 0s representantes
resolvem as questdes no quadro;

» cada equipe, para ter a validacao dos seus par#ogyode repetir nenhum de seus
representantes no quadro, antes que todos tenhtoipgalo;

» é feita a contagem de acertos e, no final, é @ddiza avaliacdo da atividade. Uma
possibilidade consiste em atribuir uma nota acatreh Assim, a equipe que obteve
0 maior numero de acertos recebe nota maximagderoais numeros de acertos séo
valorizados, proporcionalmente. Outra possibilidagdea premiacdo da equipe

camped, dentre outras.

7)  Aprendizagem por questionamento
Disponivel em: https://youtu.be/Vx6YkOaM_gU
Esta estratégia de AA requer que o foco da apragedin seja nos estudantes.

O professor conduz os caminhos, faz perguntas epsem os estudantes a busca de



respostas que possibilitam a construcdo do comeatod. Tais respostas sdo analisadas
e, em geral, ndo sdo respostas Unicas, a fim de ppgsam levar a novos
questionamentos e novas investigagbes. O profgesde utilizar varios recursos
(virtuais/materiais interativos) para o0 acompanha@meos questionamentos.

Para a apresentacdo da estratégia, € sugeridatiwdade pensada para ser
trabalhada com estudantes doafio do Ensino Fundamental. Para tanto, é utilizada
pizza, tradicional recurso para o ensino de fra¢BERNARDI; MEGID, 2016). Uma
pizza, feita do material EVA, dividida em 10 pariggsais, sendo cada uma presa a
base, com velcro circular, para que os pedacospossr removidos facilmente. Com
iSS0, ao aplicar a estratégia, sao feitos os ds\jdestionamentos.

Com os participantes, reunidos em circulo, sugeem-possiveis
guestionamentos a serem feitos:

» Em quantos pedacos a pizza foi dividida?

» Se comer um pedaco, qual fragdo do todo isso sigfif

» Se comer cinco pedacos, qual fracdo do todo igsafisa?

» Ao comer cinco pedacos, estarei comendo metadeda; gntdo pode-se dizer que
foram comidos cinco décimos ou também um meio zzapiCorreto?

» Se comer todos os pedacos da pizza, pode-se diegdomm comidos dez décimos
ou entdo ...?

» dentre outros.

ApoOs o professor considerar todos as discussOgegrees, que possam surgir
durante os questionamentos, sugere-se dividir dgipantes em grupos e entregar
uma pizza dividida em 10 partes iguais para cadaDeracordo com orientagdes para a
realizacdo da atividade, eles podem pintar e r@ca$ 10 pedacos da pizza. Em
seguida, é apresentado um jogo de fracdes que gavdieito com a pizza, a fim de
promover possiveis questionamentos pelos estudamatelecorrer do jogo.

O jogo da pizza tem as seguintes regras: 0os esasdsfo divididos em grupos
de quatro, cada um de posse da sua pizza pintagleogada. Um estudante por vez
joga o dado e devera retirar da sua pizza aquedatigade de pedacos. E assim
sucessivamente, até que alguém termine sua pizz&geja, tire todos os pedacos.
Durante o jogo, o professor passara fazendo questientos e os estudantes deverao
preencher o quadro de registros no caderno de MéitemSegue um exemplo:



RODADA | PEDAGOS QUE | PEDAGOS QUE | FRAGAO QUE | FRACAO QUE
TIREI RESTARAM TIRE| RESTOU
T 2 : 8 ' 210 | 810 \

Quantidade inicial de pedacgos: 10

A estratégia de AA por guestionamento revela a mapgia de motivar a
curiosidade dos estudantes, por parte do profegser,deve conduzir as atividades

acolhendo e incentivando perguntas e respostgsapiar de todos os envolvidos.

8) Utilizacdo do material dourado e do Q.V.L

Disponivel em: https://youtu.be/OxaxSBnMavo

O quadro valor de lugar, conhecido como QVL, é um recurso para
aprendizagem de Matematica, que pode ser confembionom diferentes materiais,
geralmente usado nos anos inicias do Ensino Fundamenais precisamente no
primeiro, segundo e terceiro ano. Auxilia na intrgdio dos conceitos de unidade,
dezena e centena e no processo de contagem, farrdagséhumeros e nas operacdes
matematicas. Com ele o estudante pode percebdomdeaalgarismo, através do lugar
que ele ocupa.

Com o QVL, o professor pode manusear, a medideegpra e explica aos
estudantes algumas operagfes matematicas.

Como exemplo de sua utilizacdo, o QVL, confeccionamm EVA, é
demonstrado aos estudantes @0, que acompanham a realizagdo de adicbes com
reserva. O professor acolhe perguntas, incentpartcipacdo de todos e, em seguida,
propde a realizacdo, pelos estudantes, de adigdeseaserva, utilizando seus proprios
QVLs, que podem, também, ser construidos com papaido.

Também omaterial dourado, primeiramente conhecido como “Material das
Contas Douradas”, pode ser construido em made&rafomma como € encontrado
atualmente. Em seu modelo tradicional:

» um cubinho representa uma unidade;

» uma barra equivale a 10 cubinhos(uma dezena ouid@des);

» uma placa equivale a 10 barras ou 100 cubinhos @emiena, 10 dezenas ou 100
unidades);

» um cubo equivale a 10 placas ou 100 barras ou lcOBhhos (uma unidade de

milhar, 10 centenas, 100 dezenas ou 1.000 unidades)



Para uma atividade com estudantes Yand, pode ser entregue unaterial
dourado para cada participante e apresentados alguns témesne questionamentos.
Os estudantes devem ser incentivados a manusearc@®o comentar e responder
perguntas. A seguir o professor propde que facayjunads adicdes com reserva,
utilizando o recurso.

E consenso que sdo bastante satisfatorios osasgssiltle ensinar adicdo com
reserva, por meio de um material concreto, comal gs estudantes possam fazer as
proprias trocas e observar as 10 unidades sereadas por uma dezena, assim como
as 10 dezenas por uma centena. Geralmente osmsimidamonstraram gostar bastante

e entender como sdao feitas as trocas.



