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“A sabedoria dos homens é proporcional nao
a sua experiéncia, mas a sua capacidade de

adquirir experiéncia.”

George Bernard Shaw
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APRESENTAGAO

Os avangos tecnoldgicos estao cada vez mais integrados a sociedade ¢ ao
ambiente escolar, exigindo que os professores repensem suas praticas
pedagdgicas ¢ metodologias de trabalho. Nesse sentido, o presente trabalho
constitui um Produto Educacional no formato de uma Sequéncia Didatica,
com materiais de apoio para a formagao de professores pedagogos em
servico que buscam estratégias inovadoras para abordar conteudos e
desenvolver competéncias associadas ao ensino de matematica nos anos
iniciais. Isso em um contexto educacional que ainda se concentra fortemente
na transmissao de informagoes, que poderiam ser facilitadas pelo uso das
Tecnologias Digitais de Informac¢ao e Comunicagao (TDICs).

Esta sequencia didatica foi desenvolvida no ambito do Programa de Pos-
Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM) da
Universidade de Passo Fundo (UPF) ¢ esta vinculada a tese de doutorado
intitulada “Formacao Continuada em Servigo: A Pratica do Pedagogo no
Ensino da Matematica nos Anos Iniciais ancorado nas Metodologias Ativas
e Recursos Tecnoldgicos”, de autoria de Joelma Kominkiewicz Scolaro, sob
orientagdo dos professores Dr. Juliano Tonezer da Silva e Dr* Luciane
Spanhol Bordignon. A proposta originou-se a partir da experiéncia como
docente no Curso de Pedagogia, quando surgiu a oportunidade de trabalhar
com metodologias ativas e o uso de recursos tecnologicos, alinhados ao
Ensino da Matematica para os Anos Iniciais.

Sua aplicagdo ocorreu na cidade de Campos Novos - SC, com apoio da
Coordenadoria Regional de Educagdo abrangente nesse municipio, ¢ a
participagao de professores pedagogos da Rede Estadual de Ensino que
atuam como Titulares nos Anos Iniciais. O desenvolvimento foi através do
M¢étodo de Ensino Hibrido com momentos de aprendizagem presencial e
virtual, tendo por base os pressupostos da Sala de Aula Invertida e seus trés
momentos: pré-formagao, durante a formagao e pés-formagao. A Sequéncia

Didatica composta por oito encontros hibridos com duragdo aproximada de
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cinco horas cada um.
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Em sintese, o material apresenta uma discussao teorica sobre os
pressupostos que embasam a estruturagdo das metodologias ativas
adotadas, bem como as especificidades da abordagem metodoldgica da
Sala de Aula Invertida e da Rotagdo por Estagdes. Durante o processo
formativo, os professores pedagogos também tiveram a oportunidade de
revisar conteudos matematicos conforme as unidades tematicas da
BNCC, numeros ¢ geometria, relacionadas as habilidades que contribuem
para o planejamento docente.

As atividades foram elaboradas para favorecer o desenvolvimento e o
aprimoramento da pratica pedagdgica e estdo associadas ao
desenvolvimento profissional, a investigagao tecnoldgica, a participagao e
cooperagdo, ao pensamento criativo, aos meétodos inovadores e a
comunicagdo. Essas atividades foram organizadas como parte da
Formagdo Continuada em Servigo para professores pedagogos, que
ocorreu no segundo semestre de 2024, envolvendo a participagao de 10 a
20 professores que atuam nos Anos Iniciais. A implementagao dessas
agoes buscou enriquecer a pratica docente com abordagens
contemporaneas e tecnologicas, promovendo um ambiente educacional
mais dinamico.

Por fim, para obter informagdes adicionais sobre a experiéncia e os
resultados dessa iniciativa, ¢ possivel acessar a Tese a qual este Produto
Educacional esta vinculado. Ambos materiais sao de livre acesso e estao
disponiveis no portal do Programa de Pos-Graduagao em Ensino de
Ciéncias e Matematica da Universidade de Passo Fundo. O Produto
Educacional em tela também pode ser acessado por meio do portal da
CAPES, o EduCapes.
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Aporte Tedrico

A proposta apresentada neste Produto Educacional esta estruturada
para implementar metodologias contemporaneas no ensino da
matematica, com foco no desenvolvimento de competéncias para o uso
de metodologias ativas e recursos tecnologicos.

A Formagao Continuada do Professor em Servigo é um processo
fundamental para garantir a qualidade da educagdo nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. Essa formacao abrange tanto o desenvolvimento
de conhecimentos teoricos quanto a aplicagdo pratica desses
conhecimentos no ambiente escolar. Envolve a compreensao dos
conteudos curriculares, o dominio de metodologias ativas e a capacidade
de utilizar tecnologias digitais para enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem. Além disso, a formagdo continuada em servico ¢
fundamental para que os pedagogos se mantenham atualizados com as
novas tendéncias educacionais e possam adaptar suas praticas as
demandas contemporaneas, promovendo um ensino mais dinamico,
interativo e produtivo.

A formagao de professores, inicial ou continuada, consiste em explorar o potencial das
» tecnologias e midias digitais no desenvolvimento de metodologias ativas em um

contexto socio-historico como parte da experiéncia educativa, ou seja, da experiéncia
associada com a reflexdo apoiada na teoria para extrair o significado da relagdo entre
pratica e teoria e criar referéncias que possam influenciar experiéncias posteriores.
(Bacich e Moram 2018, p. 19)

As atividades propostas neste Produto Educacional ajudarao na
pratica pedagogica dos professores dos Anos Iniciais para o ensino da
miatematica, trabalhando com conceitos relacionados ao raciocinio € ao
pensamento matematico de forma dialdgica e contextualizada, por meio
de variosicaminhos e possibilidades.
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece as
Competéncias Especificas de Matematica para o Ensino Fundamental. O
Produto Educacional apresenta ¢ contempla duas dessas competéncias, a
03 e 05 (BNCC, 2018, p. 267):

03. Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos

» diferentes campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria,
Estatistica e Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo
seguranga quanto a propria capacidade de construir e aplicar
conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranca na busca de solugdes.

» 05. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais

e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

Ambas as competéncias sdo essenciais para preparar os alunos para
enfrentar desafios académicos e da vida diaria, fortalecendo suas
habilidades de resolugao de problemas, analise e expressao de ideias de
forma critica e assertiva.

O Produto Educacional aborda aspectos de Numeros e Geometria, em
resposta a uma pesquisa realizada com os professores em formagao, que
indicaram essas Unidades Tematicas como as que mais necessitavam de
aprofundamento.

Entende-se que as metodologias de ensino abrem um novo horizonte
educacional, em que o aluno deixa de ser um mero receptor passivo de
conhecimento e torna-se protagonista ativo em seu proprio processo de
aprendizagem. Nessa abordagem diferenciada, o foco desloca-se das
aulas convencionais para atividades interativas e engajadoras, que
estimulam a criatividade, a autonomia e o senso critico dos professores e
alunos. Portanto, Bacich e Moran (2018, p. 16) mencionam que:

Metodologias ativas para uma educagao inovadora aponta a possibilidade
» de transformar aulas em experiéncias de aprendizagem mais vivas e
significativas para os estudantes da cultura digital, cujas expectativas em
relagdo ao ensino, a aprendizagem e ao proprio desenvolvimento e
formacgdo sao diferentes do que expressavam as geragdes anteriores. Os
estudantes que estdo, hoje, inseridos nos sistemas de educagao formal
requerem de seus professores habilidades, competéncias didaticas e
metodologicas para as quais eles ndo foram e nao estao sendo preparados.
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A Metodologia Ativa de Sala de Aula Invertida (SAI) redefine o papel
do professor e do aluno no processo de ensino ¢ aprendizagem. Nessa
abordagem, os alunos tém acesso prévio aos contetidos teoricos, por
meio de materiais como videos, textos e podcasts, que sdo estudados de
forma independente antes do encontro presencial. Esse formato permite
que o tempo em sala de aula seja utilizado para discussoes,
esclarecimento de duvidas e aplicagdo pratica dos conhecimentos,
promovendo uma aprendizagem mais participativa e colaborativa. O
professor assume o papel de facilitador e mediador, guiando os alunos na
constru¢do do conhecimento, enquanto eles se tornam protagonistas de
seu aprendizado, desenvolvendo habilidades de autonomia, pensamento
critico e resolugao de problemas.

O Produto Educacional aqui exposto aborda o uso das Metodologias
Ativas, as quais envolvem na pratica o ensino presencial e on-line,
despertam o interesse do aluno para a pesquisa e a curiosidade do uso
das ferramentas tecnolégicas, o que vem se tornando uma das formas de
ensino, também conhecido como “ensino hibrido”. O ensino hibrido
contempla alguns modelos, como: Modelo de Rotagao, Modelo Flex,
Modelo a La Carte e Modelo Virtual Enriquecido.

O Modelo Rotacional ¢ um dos mais utilizados, o qual esta
subdividido em quatro submodelos: rotagdo por estagdes, laboratorio
rotacional, rotacdo individual e SAI. Durante a formacio serdo
utilizados os modelos SAI e rotagao por estagoes.

A SAI assume dois modelos: o modelo presencial ¢ o on-line, sendo
que no modelo presencial o ensino ocorre em sala de aula e o on-line
acontece por meio das tecnologias digitais em casa ou em outros
ambientes.




Segundo Bergmann e Sams (2018, p. 11), o conceito de sala de aula
invertida € basicamente o seguinte: o que tradicionalmente ¢ realizado
em sala de aula, agora ¢ executado em casa, ¢ o que tradicionalmente ¢
feito como trabalho de casa, agora ¢ realizado em sala de aula.

Ambos se constituem de trés momentos importantes: antes da aula
(pré-formagao), durante a aula (durante a formagao) e depois da aula
(pos-formagao). Ja a rotagao por estagao € uma técnica de ensino hibrido
baseada em criar diferentes ambientes dentro da sala de aula e formar
uma espécie de circuito, permitindo que os estudantes abordem

determinados conteudos de diferentes maneiras.

e
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No modelo rotagdo por estagdes, os alunos sao organizados em
diferentes grupos, cada um com uma tarefa diferente, de acordo com os
objetivos do professor. A ideia é que cada grupo rotacione por entre as
atividades (algumas on-line e outras ndo), para que experimentem as
diferentes formas de aprender.
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O Produto Educacional estad organizado em forma de Sequéncia
Didatica direcionado a professores em busca de abordagens inovadoras
para aprimorar o ensino de matematica nos Anos Iniciais e tem como
objetivo apresentar de forma pratica diversas atividades que serdo
realizadas durante a Formagao de Professores Pedagogos em Servigo.

O termo sequéncia didatica ou atividades didaticas ¢ definido como sendo
» “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a
realizagao de certos objetivos educacionais, quem tém um principio e um
fim, conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”, que nao faz
distingao entre sequéncia didatica e sequéncia de atividades, mas aponta
alguns critérios para a sua construcdo, desenvolvimento e avaliagio,
considerando trés fases da intervengdo reflexiva, descritas como:

planejamento, aplicagdo e avaliagao (Zabala, 1998, p. 18).

Nessa perspectiva, ao elaborar uma Sequéncia Didatica, é essencial
levar em conta as interagdes e dialogos entre o professor e os alunos, além
das trocas entre os proprios alunos. Deve-se analisar como os temas e
conteudos impactam essas relagdes, assim como o papel de cada
participante no desenvolvimento das atividades. E importante considerar
a estruturagdo dos conteudos, a gestdo de tempo e espago, 0s recursos
didaticos utilizados e o processo de avaliagdo. O planejamento e a
organizagao cuidadosa de todos esses elementos sao fundamentais para o
sucesso na execucao das atividades.
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éi% ESTRATEGIAS DE ENSINO

As Estratégias de Ensino utilizadas na aplicacdo deste Produto
Educacional contemplam Metodologias Ativas, Recursos Tecnologicos,
Softwares e Aplicativos e um Ambiente Virtual para postagem das
atividades.
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As Metodologias Ativas promovem um aprendizado mais profundo e
significativo, preparando os individuos para os desafios do mundo
contemporaneo, que exigem flexibilidade, adaptabilidade e capacidade de
trabalhar em equipe.

Os Recursos Tecnoldgicos também podem ser utilizados para tornar
as aulas mais dinamicas e motivadoras. Por meio de videos, animacoes,
simulagdes e jogos educativos, os conteudos tornam-se mais atraentes e
acessiveis, despertando o interesse e a curiosidade dos alunos. Isso
contribui para um ambiente de aprendizagem mais positivo e estimulante,
em que os alunos se sentem mais engajados e participativos.

No contexto educacional atual, softwares e aplicativos consolidam-se
como ferramentas indispensaveis para o aprendizado do século XXI. Sua
utilizagdo estratégica e consciente contribui significativamente para a
otimizagdo do processo de ensino e aprendizagem, oferecendo diversos
beneficios para alunos e educadores. Tendo como exemplo as
Plataformas de Aprendizagem On-line: Google Classroom, Softwares
Educativos (como Khan Academy), Ferramentas de Criatividade e
Produtividade (o Canva e muito mais).

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) tem se tornado uma
ferramenta indispensavel na educagdo contemporanea, proporcionando
um espago interativo e dinamico para alunos e professores. Um exemplo
de AVA ¢é o Moodle, ambiente que permite a realizagdo de aulas,
discussoes, atividades e avaliacdes de forma on-line, facilitando o acesso
ao conhecimento e a comunicagdo entre todos os participantes do
processo educativo. Com a crescente integragdo das tecnologias digitais
na educagdo, o ambiente virtual de aprendizagem configura-se como um
elemento central para a inovagao pedagogica ¢ a melhoria dos resultados
educacionais.
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Portanto, as estratégias de ensino empregadas neste Produto
Educacional combinam metodologias ativas, recursos tecnoldgicos,
softwares, aplicativos e um ambiente virtual para realizagdo ¢ postagem
das atividades, proporcionando uma abordagem contemporanea e
funcional para o ensino. Essa integragdo visa otimizar o processo de
ensino e aprendizagem, tornando-o mais interativo, dindmico e

alinhado as necessidades contemporaneas dos alunos.

osé @
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SEQUENCIA DIDATICA

O Produto Educacional, representado por uma Sequéncia Didatica,
busca apresentar de maneira pratica e sucinta algumas atividades a serem
desenvolvidas durante o Curso de Formagao de Professores Pedagogos
em Servigo, trabalhando com conteudos matematicos conforme as
unidades tematicas e relacionando as habilidades da BNCC (2018), de
forma que venha a contribuir para o planejamento do professor dos Anos
Iniciais. Essas atividades ajudardo na pratica pedagogica do educador
dos Anos Iniciais, trabalhando com conceitos relacionados ao raciocinio
e ao pensamento matematico de forma dialdgica e contextualizada, por
meio de diversos caminhos e possibilidades.

As acgoes e atividades praticas presentes neste Produto Educacional
estdo catalogadas a seguir:

Unidades tematicas da BNCC, no Ensino Fundamental - Anos Iniciais na Area de

Matematica
Unidades Tematicas Numeros ¢ Geometria
Publico-alvo Professores pedagogos em servigo.
Oito encontros hibridos, cada um com duragdo de 5
. horas. Destes, 3 horas sao presenciais, enquanto 2
Duracao e : . . .
horas sao dedicadas ao ensino online, totalizando 40
horas.
Desenvolver atividades e promover o desenvolvimento
de habilidades e competéncias relacionadas as
A estratégias de Ensino e Aprendizagem por meio das
Objetivos . .
Metodologias Ativas, respaldadas pelo uso de recursos
tecnologicos, visando otimizar o ensino da matematica
nos anos iniciais do ensino fundamental.
Pré-formagao
Estruturacao Durante a formagao
Pos-formagao

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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A proposta formativa esta estruturada em oito encontros hibridos,
cada um com duragdo aproximada de cinco horas. Dessas, trés sdo
presenciais, enquanto as outras duas horas sao dedicadas ao ensino de
forma assincrona, totalizando 40 horas, organizados da seguinte forma:

« O numero de participantes da proposta pode variar de dez a vinte
professores, devido a metodologia ativa empregada na formagao, que
requer a organizacao de grupos.

- A sequéncia didatica norteara todas as agdes e as atividades
desenvolvidas durante a formacao.

« Metodologias Ativas presentes na formacgao: “Rotacdo por Estagoes”
e “Sala de Aula Invertida”.

. Conteudos matematicos desenvolvidos na formacao estdo de acordo
com as unidades tematicas “numeros e geometria”, relacionados as
habilidades da BNCC, de forma que venham a contribuir para o
planejamento do professor dos anos iniciais.

« O curso esta organizado em oito encontros presenciais, o qual aborda
a metodologia ativa sala de aula invertida, dividida em trés
momentos: pré-formagao, durante a formagao e pos-formagao.

« Recursos tecnologicos: Google Classroom (Google sala de aula),
ambiente virtual para disponibilizar os materiais, as ferramentas e os
aplicativos.

L
UPF




Para a aplicagdo da Sequéncia Didatica proposta, os encontros foram
cuidadosamente planejados e estruturados de forma a proporcionar uma
combinagao equilibrada entre atividades presenciais e on-line (sincrona e
assincrona), visando garantir flexibilidade e acessibilidade aos
participantes para promover uma experiéncia de aprendizagem
aproveitavel e significativa.

No decorrer dos encontros, os professores serao guiados por uma
jornada de estudos e aprendizagem, abordando temas relevantes
relacionados ao ensino da matematica nos Anos Iniciais do ensino
fundamental. Cada encontro sera uma oportunidade para os
participantes se envolverem ativamente em discussoes, atividades praticas
e reflexdes, visando aprimorar suas habilidades pedagogicas e promover
uma abordagem mais ativa e inclusiva no ensino da matematica.
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Ensino Hibrido é definido como um programa de educacio formal,

Unidade
i . que permite ao aluno realizar as atividades propostas por meio do
Tematica Ensino . . . - )
i ensino online e presencial, de modo integrado (Christensen; Horn;
ibrido

Staker, 2013).

1° Encontro s . >
o Descricao Metodologia Ativa - Sala de Aula Instrumentos de
(carga horaria . .
Invertida e Recursos Tecnoldgicos Coleta de Dados
total 3 horas)
1 - Apresentagao no Padlet » Gravagao dos
2 - Apresentar a proposta de Formagao encontros
Durante a . .
~ 3 - Ambiente Virtual - Google Sala de Aula . Google
Formagao 4 : o
Gh ) 4 - Apresentacao de slides: Abordagem, troca Formulario
oras
de ideias sobre . Diario de
5 - Responder aos formularios Bordo

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Unidade
Tematica
Ensino
Hibrido

Ensino Hibrido é definido como um programa de educagio formal, que
permite ao aluno realizar as atividades propostas por meio do ensino
online e presencial, de modo integrado (Christensen; Horn; Staker,

2013).

2° Encontro
(carga horaria
total 6 horas)

Descrigao Metodologia Ativa - Sala de Aula
Invertida e Recursos Tecnoldgicos

Instrumentos de
Coleta de Dados

Pré-Formagao
(assincrono)
(2 horas)

Metodologias ativas ¢ Recursos Tecnologicos
Material disponivel no Google Sala de Aula
para estudo no momento antes da formagao
METODOLOGIAS ATIVAS
« Livro “Metodologias Ativas”
« Video “Metodologias Ativas”
« Video “Sala de Aula Invertida”
TECNOLOGTIAS DIGITAIS
» Artigo “Tecnologias Digitais na Educagao
Contemporanea”
« Video “Especial Tecnologia na Educagao -
Por que usar tecnologia”

1 - Momento de discussdao: Abordagem, troca
de ideias sobre os artigos e videos

disponibilizados no momento antes da

« Exposigao de
ideias no
Mentimeter

« Atividade em

Durante a formagao (Ferramentas Mentimeter) grupo no
Formacgao 2 - Apresentacao de slides com o tema Jamboard
(3 horas) Metodologias Ativas, Sala de Aula Invertida e « Gravagao dos
Tecnologias na Educagao encontros
3- Atividade no Jamboard em grupo com . Diario de
apresentagao Bordo
Po6s- Forma assincrona
Formagao Estratégia Didatica - Atividade 3 passos no | Tabela 3 passos
(1 hora) Jamboard

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Unidade
Tematica

Numeros

A unidade tematica Numeros tem como finalidade desenvolver o
pensamento numérico, que implica o conhecimento de maneiras de
quantificar atributos de objetos e de julgar e interpretar argumentos

baseados em quantidades (BNCC, 2018).

3° Encontro
(carga horaria
total 6 horas)

Descrigao
A origem dos numeros

Instrumentos de
Coleta de Dados

Pré-Formagao

NUMEROS NAS DIFERENTES
CIVILIZACOES
Material disponivel no Google Sala de
Aula para estudo no momento antes da

Quadrinho

(assincrono) N Fazer um estudo
formacao j
(2 horas) . sobre os artigos
NUMEROS
« Artigos sobre Numeros
« Videos do YouTube
« Tutorial de HQs
« Respostas do
Kahoot
1 - Kahoot « Produgio de
Durante a 2 - Momento discussdo e interagao HQs
Formagao 3 - Histéria em Quadrinho - HQs « Apresentagdo
(3 horas) 4 - Apresentagao da Historia em HQs

« Gravagao dos
encontros

« Diario de Bordo

Pos-Formagao
(1 hora)

Forma assincrona

Responder ao formulario - Google Forms

Respostas do
Formulario

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Unidade
Tematica

Numeros

A unidade tematica Nimeros tem como finalidade desenvolver o
pensamento numeérico, que implica o conhecimento de maneiras de
quantificar atributos de objetos e de julgar e interpretar argumentos

baseados em quantidades (BNCC, 2018).

4° Encontro
(carga horaria
total 5 horas)

Descrigao
Metodologia ativa Rotagao por
Estacoes Fragoes

Instrumentos de Coleta
de Dados

Pré-Formagao

Material disponivel no Google Sala de
Aula para estudo no momento antes da
formagao

« Conhecer o software - Padlet

« Tutorial de como usar o Padlet -

Ter a pesquisa
organizada para

Estacao 4: Resolucao de situagdes

problemas - Impressa

(assincrono) Assistir o video disponivel no
trabalhar no momento
(1 hora) YouTube S
: presencial
« Criar uma conta no Padlet Jogos de fragdes
« Slides sobre fragoes
« Realizar pesquisa e estudo sobre os
conteudos que abordam as fragdes
. Jogos de fragdes (material concreto)
- Respostas do Quiz
Brainstorming - Quiz - Envolvimento e
Rotacao por Estacdes desenvolvimento
Durante a Estacdo 1: Recursos Tecnoldgicos das atividades em
Formagao Estacao 2: Jogos Educativos - On-line cada estagao
(3 horas) Estacao 3: Jogos Educativos - Concreto - Registros em fotos

« Gravacgao do
encontro
. Diario de Bordo

Poés-Formagao
(1 hora)

Forma assincrona
Elaborar um plano de aula e postar no
Padlet

Planos de aula

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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A Geometria envolve o estudo de um amplo conjunto de conceitos e
Unidade procedimentos necessarios para resolver problemas do mundo fisico
e de diferentes areas do conhecimento. Assim, nessa unidade
tematica, estudar posicio e deslocamentos no espaco, formas e
relacoes entre elementos de figuras planas e espaciais pode
desenvolver o pensamento geométrico dos alunos (BNCC, 2018).

Tematica
Geometria

5° Encontro s
i Descrigao Instrumentos de
(carga horaria .
Geometria Plana Coleta de Dados
total 5 horas)
’ . Material disponivel para estudo na
Pré-Formagao
) plataforma Google Sala de Aula
(assincrono) . .
« Leitura dos Slides
(1 hora) e
« Assistir video sobre o0 GeoGebra
« Brainstorming
o Socrative
« Atividade no Geoplano
« Explorar a plataforma PhET ¢ )
« Brainstorming
D . Colorado S i
urante a . Socrative
~ « Assistir video do Youtube - -
Formagao « Gravagao do
Tangran
(3 horas) . encontro
« Explorar a Geometria plana no N
. « Diario de Bordo
TANGRAN e atividades
« Explorar e conhecer o GeoGebra
com atividades
. Atividade individual no GeoGebra
F , o iy Avaliar as habilidades
Pés-Formacio orma sincrona e assincrona WA
Atividade no GeoGebra, postar no 4 -
(1 hora) figuras geométricas no
Google Sala de Aula
GeoGebra

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Unidade
Tematica

Numeros

A unidade tematica Nimeros tem como finalidade desenvolver o
pensamento numérico, que implica o conhecimento de maneiras de
quantificar atributos de objetos e de julgar e interpretar argumentos

baseados em quantidades (BNCC, 2018).

6° Encontro

Formagao (3
horas)

mentais X mapas conceituais

« Assistir o video: GeoGebra Classic 5

- Explorar o GeoGebra Classic 5
. Atividade Geometria Espacial no
GeoGebra Classic 5

- Elaborar mapas mentais

. Descrigao Instrumentos de
(carga horaria . .
Geometria Espacial Coleta de Dados
total 5 horas)
Material disponivel para estudo na
plataforma do Google, “Google Sala de
Aula” com antecedéncia
« Leitura dos slides e estudo da
: . Geometria Espacial
Pré-Formagao , y
) « Video do YouTube sobre “Mapas Durante o
(assincrono) < : .
(1 hora) Mentais” com Tony Buzan Brainstorming no
ora S 3
« Conhecer alguns aplicativos para momento presencial
construir mapas mentais
- Baixe em seu notebook o GeoGebra
Classic 5
« Tutorial para baixar o GeoGebra
Classic 5
. Kahoot - Relatorio do
« Brainstorming Geometria Espacial e Kahoot
mapas conceituais « Brainstorming
« Apresentagdo de slides sobre Mapas « Construgao das
Durante a

figuras
geométricas no
GeoGebra

« Gravacgao do
encontro

« Diario de Bordo

Pos-Formagao
(1 hora)

Forma sincrona e assincrona
Concluir a atividade mapas mentais e
postar no Google Sala de Aula

Mapas Mentais e
conceituais
Construgao das figuras
geomeétricas no
GeoGebra

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Unidade Tematica

Ensino Hibrido é definidlo como um programa de educacao
formal, que permite ao aluno realizar as atividades propostas por

Pré-Formagao

TUTORIAL
. Kahoot

Ensino Hibrido meio do ensino online e presencial, de modo integrado
(Christensen, Horn e Staker, 2013).
7° Encontro D e
. . escri¢ao
Metodologia Ativa c _ Instrumentos de
gl Sala de aula Invertida/Rotagao por
(carga horaria total ~ Coleta de Dados
Estagoes
7 horas)
Ouvir o podcast sobre o uso das
tecnologias digitais na educagao Durante as
disponiveis no Google Sala de Aula atividades

presenciais, verificar

se o0 pedagogo em

Formacao (3

horas)

Estagao 2: Socrative

Estagao 3: Mentimeter

Estagdo 4: Quizzes Aplicagao das
producdes

(assincrono) « Socrative formagao ouviu o
(1 hora) o Quizzes podcast, assistiu os
. Mentimeter tutoriais e criou as
« Podcast contas conforme
Criar uma conta no Kahoot, Socrative, | solicitado
Mentimeter, Quizzes e no Podcast
« Produgdes do
Kahoot,
Brainstorming Socrative,
Rotagdo por Estacoes Mentimeter e
Durante a Estagdo 1: Kahoot Quizzes

« Desempenho
dos
participantes

« Gravagao do
encontro

« Diario de Bordo

Pés-Formagao (3
horas)

Forma assincrona

Aplicar o uma atividade em sala de aula,
usando um dos recursos trabalhados nas
estagoes

Construir um podcast dentro da
matematica para ouvir e trabalhar com
criangas dos anos iniciais. Postar o link

no Google Sala de Aula.

. Aplicagio em
sala de aula de
recursos
tecnologicos

« Podcast

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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8° Encontro e,
. Descrigao Instrumentos de
(carga horaria

Estratégias de Ensino Coleta de Dados
total 3 horas)

« Participagdo nas
ATIVIDADE 01: Jogo da velha com

atividades
perguntas
, propostas
ATIVIDADE 02: Tabela de nimeros Gooel
« Google
Durante a ATIVIDADE 03: Jogo Bingo dos g g
. _ Formulario
Formagao multiplos
) : . Relato de
(3 horas) ATIVIDADE 04: Pictografico com ) _
y informagdes
Emojis

R « Gravagao do
ATIVIDADE 05: Avaliagao dos

encontros presenciais

encontro

» Diario de Bordo

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

EDUCACIONAL VOCE ENCONTRARA D|VERSAS

O “OLHA, PROFESSOR, AO LONGO DESTE PRODUTO
SUGESTOES DE FERRAMENTAS. RECOMENDAMOS

QUE UTILIZE AQUELAS COM AS QUAIS TENHA
MAIOR FAMILIARIDADE. VOCE TAMBEM ENCONTRARA
TUTORIAIS, LINKS DE ACESSO PARA CRIAGRO DE
CONTA E MUITO MAI|S."®
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19 ENCONTRO - METODOLOGIAS ATIVAS E
RECURSOS TECNOLOGICOS

O presente encontro contempla a analise de algumas metodologias
ativas que possibilitem uma pratica pedagogica ativa no sentido de
transcender os exercicios exclusivamente técnicos € tradicionais,
observando alguns aspectos sobre a capacitacdo e a importancia da
pratica pedagogica ativa na pratica do ensino.

E preciso reinventar a educagio, analisar as contribuigdes, os riscos e as

» mudangas advindas da interagdo com a cultura digital, da integracao das
TDIC, dos recursos, das interfaces e das linguagens midiaticas a pratica
pedagogica, explorar o potencial de integragdo entre espagos
profissionais, culturais e educativos para a criagdo de contextos auténticos
de aprendizagem mediatizados pelas tecnologias. Para impulsionar o
engajamento dos estudantes nos processos de ensino e aprendizagem ¢
preciso recontextualizar as metodologias de ensino diante das suas
praticas sociais inerentes a cultura digital, ou seja, integrar as midias e as
TDIC no desenvolvimento e na recriagdo de metodologias ativas (Bacich;
Moran, 2018, p. 16).

A competéncia especifica 05 de matematica para o ensino
fundamental da BNCC (2018, p. 267) demanda utilizar processos e
ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para
modelar e resolver problemas cotidianos, sociais ¢ de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados.

Portanto, a formagao de professores, seja inicial, continuada ou em
servigo, visa explorar o potencial das tecnologias ¢ midias digitais no
desenvolvimento de metodologias ativas dentro de um contexto socio-
historico. Esse processo parte da experiéncia educativa, ou seja, da
experiéncia associada a reflexdo apoiada na teoria, com o objetivo de
extrair o significado da relacao entre pratica e teoria e criar referéncias
que possam influenciar futuras experiéncias (Bacich; Moran, 2018, p.
16).

L
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Objetivo: Realizar uma sondagem dos conhecimentos prévios sobre as
metodologias ativas presentes no processo de ensino e sobre os recursos
tecnologicos utilizados pelos professores em formagao, a fim de ajustar
estratégias de ensino para o componente curricular de Matematica nos

Anos Iniciais.

Tempo:

Pré-formagao: periodo assincrono de 0 hora;
Durante a formagao: periodo presencial de 3 horas;
Pos-formagao: periodo assincrono de 0 hora.

V/ /4

Pré-formagio: O momento antes da formagdo, caracterizado aqui como
pré-formagao, consiste na antecipagao do conteudo, por meio do material
didatico disponivel para estudo na plataforma do Google, “Google
Classroom”, com uma semana de antecedéncia, para que os professores
pedagogos participantes da formagdo possam realizar a leitura dos
artigos e assistir aos videos para se apropriar do conteido em tempo
habil.

Primeiramente, sera disponibilizado o link do Google Sala de Aula
(Google Classroom) no grupo de WhatsApp.

\

Se preferir utilize outros

\ [ ’ meioS para compartilhar

- informagdes e disponibilizar
' materiais, como: WhatsApp..

L& |
UPF



https://classroom.google.com/c/Njg0NjgwNTUzMjU4?cjc=tac7vyy

Durante a formacao - 1° Periodo - Atividade, Interacao e Interatividade:
1 - Dindmica de Apresentacao no Padlet

Objetivo: Facilitar a apresentacdo dos participantes, promovendo
interagdo ¢ familiaridade com recursos tecnoldgicos que podem ser

utilizados em sala de aula.

Materiais Necessarios:
- Computadores, tablets ou smartphones com acesso a internet.
« Conta no Padlet.
« Projetor.

Apresentaciao Individual:
- Cada participante deve acessar o Padlet e criar uma postagem em

Ny

padlet

cada coluna/secgéo.

. Em “Nome e Area de Ensino”, eles podem escrever seu nome, a area
em que lecionam e a escola onde trabalham.

- Em “Interesses Profissionais”, podem compartilhar suas areas de
interesse ou especializagdes.

- Em “Expectativas para o Curso”, podem escrever sobre o que

esperam aprender ou alcangar com o curso de formagao.

Compartilhamento:
- Apos todos concluirem suas postagens, projetar o Padlet em uma tela
grande (se disponivel), e cada participante passa falar brevemente

sobre suas postagens.

Feedback: Utilizar a fungdo comentarios do Padlet para que os
participantes deixem feedbacks ou perguntas nas postagens uns dos

L
UPF
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2 - Ambiente Virtual - Google Sala de Aula

Plataforma on-line para criagdo e compartilhamento de apresentagoes
de slides com interatividade.

Google Clgssroomn
ANY

/

3 - Disponibilizar os Formularios com questionarios elaborado sobre a
“Formacao de Professores” e “Experiéncia Profissional”

\ \

’ 'I

4 - Apresentar a proposta de formacao

(N ]

Neste momento, foram apresentados slides sobre a estrutura da tese e
da pesquisa. Na sequéncia, uma breve apresentacao do Produto
Educacional com abordagens, troca de ideias sobre as metodologias
ativas e o uso das tecnologias no processo de ensino, apresentando assim
o proposito central da formagdo. Ele visa oferecer uma formagao em
servico alinhada as necessidades dos professores pedagogos para o
ensino de matematica. O destaque sera dado as estratégias de ensino,
metodologias ativas e a utilizagdo de recursos tecnologicos.

'’
UPF
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https://forms.gle/nYCSN9RJnPuKUVZb6
https://forms.gle/nYCSN9RJnPuKUVZb6
https://forms.gle/hcQ3XCDQUJUxAJEY8
https://classroom.google.com/c/Njg0NjgwNTUzMjU4

20 ENCONTRO - METODOLOGIAS ATIVAS E
RECURSOS TECNOLOGICOS

Objetivo: Apresentar a Sala de Aula Invertida como uma metodologia
ativa presente no processo de ensino e aprendizagem, associada a
inser¢ao de recursos tecnologicos presentes no desenvolvimento de
estratégias de ensino da matematica nos anos iniciais.

Tempo:

Pré-formagao: periodo assincrono de 2 horas;
Durante a formagao: periodo presencial de 3 horas;
Pos-formagao: periodo assincrono de 1 hora.

y /Z /8

Pré-formagio: Momento para que os professores pedagogos
participantes da formagao possam realizar a leitura dos artigos e assistir
aos videos para se apropriarem dos conteudos em tempo habil no
formato assincrono.

Primeiramente, sera disponibilizado o link do Google Sala de Aula no

grupo de WhatsApp.

Google Classroom

\l/
R
Ao acessarem o Google Sala de Aula, as professoras tiveram acesso a

livros, videos e artigos para estudo prévio, além da possibilidade de
postar as atividades propostas durante os encontros.

L
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https://classroom.google.com/c/Njg0NjgwNTUzMjU4

METODOLOGIAS ATIVAS

« Livro: “Metodologias Ativas para uma Educacido Inovadora - uma
abordagem teorico-pratica”

D- | 1 & ‘
1Sponivel em: W

« Video Youtube: Entrevista Jos¢é Moran - Metodologias Ativas

. , \ys
Disponivel em: azg
4

- Video Youtube: Sala de Aula Invertida
& ‘
Disponivel em: ;%

TECNOLOGIAS DIGITAIS

SAO APENAS SUGESTOES; O
PROFESSOR PODE USAR
OUTROS VIDEOS E ARTIGOS.

- Artigo: “Tecnologias Digitais na Educacio Contemporanea”

; , Vs
Disponivel em: &3’ %

- Video: Especial Tecnologia na Educac¢do - Por que usar tecnologia -
Porvir Educagao

. ’ \
Disponivel em: & 2@
4
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UPF



https://drive.google.com/file/d/1_Ax9hxyw2YgLE-Dt3HwZ_mqc2_vcpIZt/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=Yyl62cP67Vo
https://www.youtube.com/watch?v=dV0Ijy4VkN8
https://idonline.emnuvens.com.br/id/article/view/2443
https://www.youtube.com/watch?v=IzsHAiCvxR8&t=4s

1 - Momento discussao e interaciao

A troca de ideias sobre os artigos - juntamente com os videos que
abordam as metodologias ativas e os recursos tecnologicos - parte do
protagonismo do pedagogo em formagao, das duvidas que surgiram no
momento pré-formagao.

Para iniciar a atividade interativa envolvendo o grande grupo, sera
realizada uma sondagem sobre os conhecimentos adquiridos por meio da

plataforma Mentimeter.

Mentimeter

Uma plataforma on-line para criagdo ¢ compartilhamento de

apresentacdes de slides com interatividade.

Atividade interativa: em trés palavras responder sobre “Como se
caracterizam as Metodologias Ativas?’, por meio do link
https://www.menti.com/alu4m2imnidSw ou acessar o QR Code

apresentado na sequéncia.

t

ol ™ "
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https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://www.menti.com/alu4m2imni5w

Para dar prosseguimento e aprofundar os estudos, utilizaremos
novamente a  plataforma  Mentimeter, através do  link

https://www.menti.com/al24bbx39pxb ou acessar o QRcode para

responder a seguinte pergunta: “Vocé concorda que a aprendizagem por
meio da transmissao ¢ importante, mas a aprendizagem por

questionamento e experimentagdo ¢ mais relevante?

=
—

[=]x

Dando continuidade e aprofundamento aos estudos, usando mais
uma vez a plataforma Mentimeter, por meio do link
https://www.menti.com/alqagtngjtkm ou do QR Code apresentado na

sequéncia, responder a seguinte pergunta: “Quais as contribuigdes da

inser¢do de recursos tecnologicos no processo de ensino e

F [ ]

aprendizagem?”

-

30) LS
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https://www.menti.com/alqagtngjtkm
https://www.menti.com/al24bbx39pxb

2 - Apresentagdo - Explanacao sobre os temas Metodologias Ativas, Sala
de Aula Invertida e Tecnologias na Educagao

3- Atividade em grupo no Jamboard - temas Metodologias Ativas, Sala de
Aula Invertida e Tecnologias na Educacao para formalizar e sistematizar
as ideias apresentadas e discutidas durante o momento de interagao.

Usar o sorteador online para formar os grupos e o temporizador online
para administrar o tempo. Cada grupo faz a sua apresentagao de forma
expositiva, usando como base as respostas do Jamboard.

&

sorteio.com

Temporizador online (timer)

\:/_

Pés-formacao - Forma assincrona

Pos-formagao ocorrera na forma de avaliagdo do encontro referente
ao momento pré-formagdo ¢ durante a formagdo, com a atividade 3
passos, atividade interativa envolvendo todos os participantes, podendo
ser no quadro branco da sala de aula, colando os post-its em cada um dos
espagos conforme exposto na tabela apresentada a seguir ou, ainda,
outras sugestdes sdo os quadros interativos do Jamboard
https://jamboard.google.com/u/0/ ou Miro https://miro.com/pt/.

Sugeé;tg;‘g?‘c;lg _
sinta-se livre para usar P
outros recursos. 1 «l
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https://jamboard.google.com/d/1Nr9lQYulowwtG2rxiKf3XCJC2dlOWPXLw8-QqeDDFY4/viewer?f=0
https://jamboard.google.com/d/1294GhDfLD9wSHjDt-rwgcqLviqmE7WnicarCZIJMzhw/edit?usp=sharing
https://sorteio.com/sorteio-de-nomes
https://relogioonline.com.br/temporizador/#countdown=00:06:00&enabled=0&seconds=0&sound=xylophone&loop=1
https://jamboard.google.com/u/0/
https://miro.com/pt/

Tabela - Estratégias Didaticas

=

S

Argumento a

Ja sabia Minha opinido
favor
Argumento . 1
O que aprendi Sua opinido
contra

Sua opinido

Fiquei em davida

Nossa opiniao

(consenso)
Fonte: Moonshot Educagao.
L < < 4
T \ \

Realizar uma analise com discussao dos trés passos expostos em cada

coluna.

//- %
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3° ENCONTRO - A ORIGEM DOS NOMEROS E 0S
NOMEROS NAS DIFERENTES CIVILIZAGOES

Tempo:

Pré-formacgao: periodo assincrono de 2 horas;
Durante a formagao: periodo presencial de 3 horas;
Pos-formagao: periodo assincrono de 1 hora.

y J /4

Pré-formacgao: Ler os artigos e assistir aos videos disponiveis para
possibilitar um conhecimento prévio sobre o que sera desenvolvido
durante a formagdo presencial, material disponivel para estudo na
plataforma do Google Sala de Aula com antecedéncia. Assistir aos
tutoriais sobre os aplicativos usados na elaboragdo de HQs e criar uma
conta para facilitar e agilizar o trabalho no momento presencial.

Artigos sobre Niimeros:
- Sistemas de numeragdo antigos (Alex Cecconi de Souza,
Juliana Alves de Lima e Patricia Miscolcz de Oliveira Ampese).

Disponivel em: L
N
=)

« A constru¢do historica dos sistemas de numeragao como

recurso didatico para o Ensino Fundamental I (Claudécio
Gongalves Leite). Disponivel em:

B
V7 /4 —/
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https://drive.google.com/file/d/1qA55DC7IPy_SmFsm2ilsB0xKiWNWpeoo/view
https://repositorio.ufc.br/bitstream/riufc/10638/1/2014_dis_cgleite.pdf

N—

(sussESTION - YouTube
g@ Videos do YouTube sobre a origem dos niimeros

HISTORIA EM QUADRINHOS

\ .
Tutorial Canva

\\ Iﬂ
'g

\
Tutorial Pixton
\‘Sld
&

Tutorial Storyboard That

Y
y/ /4 —/

O professor tem
liberdade para escolher
outros recursos.

(3 8\\’ u'PlF

Storyboard



https://www.youtube.com/watch?v=lOQtxvgto-Y
https://www.youtube.com/watch?v=J_uNZ4NHOq0
https://www.youtube.com/watch?v=K9g7Vhe_5QU
https://www.youtube.com/watch?v=ntylzQWvzCA
https://www.canva.com/
https://www.pixton.com/welcome
https://www.storyboardthat.com/pt
https://www.youtube.com/watch?v=u6FmxORZRhY
https://www.youtube.com/watch?v=ZP6bFeHkVx0
https://www.youtube.com/watch?v=CbqdeiFNp4A

Durante a formacao - 3° Periodo - Atividade, Interacao e Interatividade:

1 - Momento discussao e interacio

Troca de ideias sobre os artigos que trazem uma abordagem dos
numeros nas diferentes civilizagdes e sobre os videos que apresentam a
ideia da origem dos numeros como forma de enriquecer os
conhecimentos sobre sua origem, disponibilizados no Google Sala de
Aula antes da formagao. Para a troca de ideias € necessaria a participagao
do grande grupo na plataforma interativa Kahoot, uma plataforma de
aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em

escolas e outras institui¢coes de ensino.

Apos a participagao do grande grupo, respondendo as questdes do
Kahoot sobre os nimeros nas diferentes civilizagdes com base nos artigos
e videos, abrir espago para discussao e, na sequéncia, trabalhar a historia

dos numeros por meio da atividade historia em quadrinhos.

LW |
UPF



https://drive.google.com/file/d/1Jo9BgBbQqXZr97Hsy_B-KodxyjCnlq5X/view?usp=sharing
https://kahoot.it/

2 - Momento Atividade e Interatividade: Historia em Quadrinho - HQs,

Contada de geragdo em geragao, podendo ser anunciada por diferentes
meios, seja por escrituras, pinturas ou relatos verbais, a historia é um
importante caminho para compreendermos o porqué de as coisas serem e
estarem como estao.

Nesse sentido, uma forma de representar a origem ¢ a historia dos
numeros ¢ por meio da histéria em quadrinho, apreciada pelas criangas ¢
pelos jovens, porque traz uma linguagem comunicativa e descontraida,
com desenhos que ilustram muito bem personagens, tempo, lugar e
desfecho. Em sintese, apresentam linguagem verbal e nao-verbal. Sao
utilizadas por professores para criar materiais didaticos, planejar aulas e
envolver os alunos em atividades de criagao de historias, ajudando no
desenvolvimento de habilidades de escrita, narrativa e compreensao de
leitura.

Pensando na criagao e estruturagao de historias em quadrinhos para
0s anos iniciais, buscam-se ferramentas tecnoldgicas que permitam a
criagao de HQ:s.

O Canva ¢ uma ferramenta versatil e intuitiva, que pode ser utilizada
para criar histérias em quadrinhos especialmente adequadas para os anos
iniciais do ensino fundamental. Com uma ampla gama de recursos e
facilidade de wuso, o recurso permite que professores e alunos
desenvolvam HQs de maneira criativa e profissional. E necessario fazer o
cadastro para ter acesso as ferramentas de criagdo. Para acessar o site,
clique na imagem abaixo:

0 que vocé val criar hoje?
© 6 00 00600 O
Wk pode eaperimontas. \\ /
[ o] ’/m
- s bplee. L 2

Fonte: Canva
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http://canva.com/

O Pixton também ¢ uma ferramenta que permite a criagao de histérias
em quadrinhos. Possui uma grande variedade de cenarios, objetos e
personagens. E necessario fazer o cadastro para ter acesso as ferramentas

de criagao. Para acessar o site, clique na imagem abaixo:

Traga G tonao
contador de
histérias que
existe em cada

um

Mostre o que vocd socha o expresse
COMO VOCS 58 S0nte alravis oo criogos.
‘do quadninhos com guatores outéntices
Cligue 0o rador deste Exporimants:
quodneno para explorar

akeotoniamante:
INSCEGLO 0
ESTUCUNTE

Fonte: Pixton

O Storyboard That ¢ uma ferramenta digital que suporta trabalho
colaborativo, permite a criagao de historias em quadrinhos com multiplos
quadros, em que os usuarios podem adicionar personagens, cenarios,
texto e objetos para contar uma historia ou explicar um conceito. Os
elementos da plataforma podem ser personalizados em termos de
tamanho, cor, posi¢ao e expressao facial dos personagens, permitindo um
alto nivel de detalhamento e personalizagdo ¢ podem ser exportados e
compartilhados em varios formatos, incluindo PDF, PowerPoint ¢ como
imagens, facilitando o compartilhamento e a apresentagdo do contetido
criado. E necessario fazer o cadastro para ter acesso as ferramentas de
criagdo. Para acessar o site, clique na imagem abaixo:

r StoryboardTheot Recursos  Preges G um Storyboard Q Meus Siortioards m
GANHE 1 MESPORR$ 5 — ‘CENED GITIED CEmD

filanrtiaabpibipnaritntty

Digital QY
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https://www.pixton.com/
https://www.storyboardthat.com/pt

A criagao de HQs pode aumentar o engajamento dos alunos, tornando

o aprendizado mais divertido e interativo.
Em dupla e com base no artigo e nos videos, apos sorteio dos temas
“A origem dos nuimeros” ou “Os numeros nas diferentes civilizagoes”,

criar uma historia em quadrinho - HQ.

Elaboracio e Apresentacio da Historia em Quadrinho

Escolha uma das -
ferramentas Cada dupla
Canva, Pixton ou organiza uma forma
i de apresentagao da

Storyboard, com o
intuito de preparar
um material para
uso em sala de
aula.

historia em

Organize sua apresentacao

grande grupo. Apos,

quadrinhos para o

disponibilizar a
Histéria em
Quadrinho, em
PDF, no Google
Sala de Aula, para
que todos 0s grupos

tenham acesso.
Para encerrar, o video do youtube

“Metodologia ou Tecnologia”, para

. K] 4 a (Y T .
refletir sobre suas praticas de sala de aula Pos-formagio - 3° Periodo:
e inovacio. Responder ao Formulario

do Google - Avaliacao dos
\

encontros

§) \
7§)
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https://www.youtube.com/watch?v=xLRt0mvvpBk
https://docs.google.com/forms/d/14r_95ackNSo_2-f0R7rZXGDqeFb-T_bZ44jDpLYUa1w/edit#responses

4% ENCONTRO - METODOLOGIAS ATIVAS
ROTAGAO POR ESTAGOES
UNIDADE TEMATICA - NOMEROS - FRAGOES

Dando sequéncia a unidade tematica numeros, pensaram-se em
estratégias para o ensino das fragdes - que sdo uma representagido dos
numeros racionais - atrelado ao uso de recursos tecnologicos para o
ensino nos anos iniciais. Muitas vezes, as fragdes siao fonte de
dificuldades, tanto para os professores que as ensinam, quanto para os
alunos que tentam aprendé-las. Sendo assim, € importante a busca por
estratégias de ensino mais significativas que favore¢am a compreensao
dos conceitos ligados as fragoes.

De acordo com a BNCC (2018, p. 286), a Unidade Tematica
Numeros aborda o inicio do trabalho com fragdes no terceiro ano dos
anos iniciais, significados de metade, terca parte, quarta parte, quinta
parte e décima parte.

A incorporagdo de metodologias ativas no ensino da matematica,
aliada ao uso de recursos tecnoldgicos, apresenta-se como uma
alternativa para tornar as aulas mais dinamicas ¢ intuitivas, facilitando a
aprendizagem dos alunos.

Durante este encontro, sera utilizada a metodologia rotagdao por
estagoes, a qual requer a organizagao de diferentes grupos de trabalho,
cada um com uma tarefa diferente, de acordo com os objetivos do
professor.

A ideia é que cada grupo rotacione por entre as atividades (algumas
on-line e outras ndo), para que experimentem as diferentes formas de

aprender.
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Objetivo: Trabalhar as fragdes de forma interativa, utilizando recursos
tecnoldgicos, jogos educativos e a metodologia ativa rotagao por

estacgoes.

Tempo:

Pré-formagao: periodo assincrono de 1 hora;
Durante a formagao: periodo presencial de 3 horas;
Pos-formagao: periodo assincrono de 1 hora.

V ./ /4

Pré-formag¢ao: Material disponivel para estudo na plataforma Googlee

Sala de Aula, com antecedéncia.

- Conhecer o software Padlet, ferramenta on-line que permite a criagao
de um mural ou quadro virtual dinamico e interativo para registrar,

guardar e partilhar conteudos multimidia. Para abrir o site, clique na

. Ny
N padlet

« Tutorial de como usar o Padlet: Assistir ao video disponivel no
YouTube.

imagem seguinte:
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https://padlet.com/

« Fracgoes - link para Google Drive a seguir:

N

s,

Y
Realizar pesquisa e estudo sobre os contetidos que abordam as fragoes:

- Historia, ideia e leitura de fragdes

- Classificacao de fragdes em: proprias, improprias e aparentes, € nimeros
mistos

- Fragdes equivalentes, fragoes irredutiveis e comparagao de fragoes

- Transformacao de fracoes em decimais e decimais em fragoes

- Quatro operagdoes com fracgdes: adi¢ao, subtragdo, multiplicacdo ¢
divisao

- Situagdes-problema envolvendo as fragoes

Producio de Material

Organizar material concreto para trabalhar fragcdes com os alunos, ou
para os alunos trabalharem em grupos, como:

» Jogo da memoria com fragdes,

» Dominé de fragdes,

Seja criativo! Indicar a série e o publico-
alvo para os quais o material foi
construido, além das instrugdes do jogo.
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https://drive.google.com/file/d/1npEx0lfDQ10Gtn6QHNEEIO8FPh38xZSG/view?usp=sharing

Durante a formacao - 4° Periodo - Atividade, Interacao e Interatividade

Atividade de aquecimento - Fazer um Quiz com perguntas e respostas
sobre fracoes de forma individual.

Criar um quizizz Jogar o Quizizz ’ b
~
Fragoes Equivalentes Comparagao de fracoes

& & S
A -
7§) §)

As atividades serao desenvolvidas em grupos, os quais serao formados
por meio de sorteio com a utilizagdo do https://www.sorteio.com, um

aplicativo web que disponibiliza ferramentas para realizar sorteios on-
line, de forma facil e segura. Para o sorteio, € necessario colocar 0 nome
de todas as participantes no link: https://www.sortear.com/sorteio-de-

nomes. Em seguida, cada um dos participantes sorteados assume um
grupo para desenvolver as atividades em cada estagdo da metodologia
Rotagdo por Estagoes.

Metodologia Ativa Rotacao por Estacoes

.2

Numero de Estacoes: 4 estagcoes

Tempo por Estagdo: aproximadamente 30 minutos u
Material Necessario:

P1
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Computador/celular com acesso a internet;

Jogos educativos sobre fragoes (digitais e fisicos);



https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://sorteio.com/sorteio-de-nomes
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://sorteio.com/sorteio-de-nomes
https://sorteio.com/sorteio-de-nomes
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://quizizz.com/?lng=pt-BR
https://drive.google.com/file/d/1af_P8gVLakDJKBUVAOk84t3z7B4MdQc7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1T3shd2dGXYV9E1wp_3IIsKGSChbXi_uy/view?usp=sharing
https://quizizz.com/join
https://quizizz.com/admin

Estacéo 1: Recursos Tecnolégicos

Objetivo: Apresentar o software Geogebra como uma ferramentas
tecnologicas para ensinar fragoes.

Atividades:

1. Tutorial: Breve video sobre como usar o GeoGebra, seguido de
atividades praticas, em que os professores resolvem problemas de fragdes
utilizando o software.

]
2

-

"
-

& B
o o

2. Exploragdo de Software Educativo: Explorar o software interativo

GeoGebra para ensinar fragoes disponiveis de forma on-line.

—F
/ J2 N

s
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https://www.youtube.com/watch?v=_EBpvOo8Gng
https://drive.google.com/file/d/1SHE5BPi6T19XevOCXr74h4G2Ce66txTN/view?usp=sharing

Estacéio 2: Jogos Online

Objetivo: Utilizar jogos on-line para tornar o S tBes!
aprendizado de fragdes mais divertido e ugestoes.
envolvente. Busque por mais opgdes..

Atividades:

Jogos Digitais: Os professores
experimentam jogos digitais . Slice Fractions ou Pizza
que ensinam fragoes, como: Fractions. (Play Store)

Phet Colorado: Wordwall: Escola games:

\ \ \ .
9 O =

Coquinhos: Khanacademy:

\ ‘ \ y
B B
/

y [/ /4

Materiais:

- Tablets/computadores/celular com jogos instalados ou on-line.
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https://www.coquinhos.com/tag/jogos-de-matematica/
https://wordwall.net/pt-br/community/matem%C3%A1tica
https://pt.khanacademy.org/
https://www.escolagames.com.br/jogos/?q=matematica
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/browse
https://drive.google.com/file/d/1QZDPh9widXdg4uvtGDFXEMyU5yNGC0u9/view?usp=sharing

Estacao 3: Jogos Educativos

Objetivo: Utilizar jogos com material concreto para tornar o
aprendizado de fragdes interativa e envolvente.

Materiais:

Jogos de tabuleiro, roleta, jogo da memoria, quebra-cabega, bingo,
UNO e demais jogos relacionados as fragdes.

Atividades:

Jogos Fisicos: Atividades com jogos de tabuleiro e cartas que
envolvem fragdes, como dominé de fragdes ou quebra-cabegas de fragoes.
Cada professora em formagao devera trazer um jogo para a estagao
3, para que oS grupos, ao passarem pela estagdo, possam explorar,
manusear, jogar e levar ideias para a sala de aula.
P
Postar a foto do jogo com as instrugdes
no Google Sala de Aula

Estacdo 4: Problemas contextualizados para trabalhar com fracdes,
envolvendo situacdes do cotidiano.

Objetivo: Solucionar questdes em grupo que envolvem fragdes em
situacoes do dia a dia.

/'/6\ Nesta estac¢do, os grupos tém como fungdo
ﬁﬁ\ resolver uma lista de atividades impressa, a
qual é composta por 5 situagdes-problemas.

\

7

. . \
’Q Atividade impressa & NY
5 D
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https://drive.google.com/file/d/10k0ZJjIHD2QL4J3Bc8N9s6E6fs3JbojO/view?usp=sharing

Pos-formacio - 4° Periodo - Forma assincrona
Discussao e Planejamento de Aulas

Objetivo: Planejar aulas integrando os recursos ¢ as metodologias
aprendidos.

Atividades:

Discussao em grupo sobre as experiéncias nas estagdes anteriores e
como cada recurso pode ser integrado ao ensino de fragdes.

Planejamento de Aulas: Em grupos, os professores planejam uma aula
sobre fragoes utilizando uma combinagdo de recursos tecnologicos, jogos
educativos e materiais concretos.

Esse esquema visa proporcionar uma formacgao pratica e diversificada,
capacitando os professores a ensinarem fragdes de maneira envolvente e

colaborativa, utilizando uma variedade de recursos € metodologias ativas.

Acessar 0 Padlet por meio do link

3tn2rqpgz7uilrq

O Padlet aqui exposto é formado por quatro colunas, cada coluna
pertence a um grupo de formagdo, para que possam editar, postar o
plano de aula sobre fragdes e as atividades, ao mesmo tempo em que
compartilham com o grande grupo.

Imagem do Padlet - Formacao de Professores

Mﬁu padiet dé fragdes

Grupo A L Grupo B
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https://padlet.com/profjksmatematica/meu-padlet-de-fra-es-3tn2rqpgz7ui2lrq
https://padlet.com/profjksmatematica/meu-padlet-de-fra-es-3tn2rqpgz7ui2lrq
https://padlet.com/profjksmatematica/meu-padlet-de-fra-es-3tn2rqpgz7ui2lrq

59 ENCONTRO - UNIDADE TEMATICA - GEOMETRIA
PLANA

O estudo da geometria agrega varios conceitos ¢ procedimentos
fundamentais que favorecem a resolu¢do de problemas nas diferentes
areas do conhecimento.

O ensino da geometria ndo deve ficar restrito apenas a conceitos
matematicos e a sua memorizagdo. Para que haja uma aprendizagem
mais significativa, € necessario que o professor utilize estratégias de
ensino que venham ao encontro de situagdes vivenciadas pelos alunos,
relacionando a geometria ao seu cotidiano, incluindo o uso de recursos
tecnoldgicos. Em conformidade com a BNCC (2018, p. 272):

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, espera-se que os alunos
» identifiquem e estabelegam pontos de referéncia para a localizagdo e o
deslocamento de objetos, construam representacdes de espagos
conhecidos e estimem distancias, usando, como suporte, mapas (em
papel, tablets ou smartphones), croquis e outras representagdes. Em
relagdo as formas, espera-se que os alunos indiquem caracteristicas das
formas geométricas tridimensionais e bidimensionais, associem figuras
espaciais a suas planificagdes e vice-versa. Espera-se, também, que
nomeiem e comparem poligonos, por meio de propriedades relativas aos
lados, vértices e angulos. O estudo das simetrias deve ser iniciado por
meio da manipulagdo de representagdes de figuras geométricas planas
em quadriculados ou no plano cartesiano, e com recurso de softwares de
geometria dinamica.

E importante considerar os conhecimentos prévios dos alunos,
relacionando a teoria aos objetos concretos e as suas transformacgoes,
reconhecendo e identificando alguns elementos do nosso dia a dia, tanto
da geometria plana como da geometria espacial.
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Obijetivo: Explorar softwares e aplicativos para compreender como
utilizar determinados recursos tecnoldgicos para o ensino da geometria

plana nos anos iniciais.

Tempo:

Pré-formagao: periodo assincrono de 1 hora;
Durante a formagao: periodo presencial de 3 horas;

Pos-formacgao: periodo assincrono de 1 hora.

y J /4

Pré-formac¢ao: Material disponivel para estudo na plataforma Google

Sala de Aula, com antecedéncia

- Material para leitura sobre Geometria

\ N P2
B

. Conhecendo o GeoGebra, suas fungoes

Plana:

basicas e comandos:
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https://drive.google.com/file/d/184xz7flp0JGi5rZj4hLmb-KBDr7JT3jo/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=VKcAk4qhJGM

Durante a formacao - 5° Periodo - Atividade, Interacao e Interatividade:

1 - Momento discussao e interacio

Explanagao dos conteudos por meio de um brainstorming, com
perguntas e respostas, uma revisao da geometria plana dos anos iniciais e,
se necessario, revisar o conteudo disponivel nos slides.

Atividade interativa sobre conceitos de geometria plana utilizando a
plataforma de aprendizagem Socrative, visando o engajamento de forma
dinamica ¢ competitiva, refor¢ando o conhecimento sobre pontos, linhas,
angulos e figuras geométricas basicas. Permite-se, assim, uma avaliacao
imediata de sua compreensdo e promove-se um ambiente de
aprendizagem divertido e colaborativo.

2 . N
s® socrative & =

2 - Momento atividade e interatividade
Apresentagao dos Geoplanos e atividade de construir as formas

geométricas. t\,'é;)
Explorar a plataforma PhET Colorado

https://phet.colorado.edu/pt_BR/. Buscar simulagoes de matematica e
“Construtor de Area”, como sugestdes de atividades para aplicagio em
sala de aula.

Explorar a geometria plana no TANGRAM, com a histéria do
TANGRAM relacionando a alguns poligonos, assistir a “Historia do
Quadim”, video do YouTube ¢, como sugestao de atividades, desafiar-se
a montar Tangram dos mais variados tipos e dificuldades no Racha Cuca
e com pegas manipulaveis no material concreto.

A R
Hstoria do  “Historia do Sugestao de atividades do
TANGRAM: Quadim™: ANGRAM no Racha Cuca:

\\U
',g)

£ Ea) v

L. .6
%
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https://www.youtube.com/watch?v=0k7T6gzyzMY
https://www.youtube.com/watch?v=JA4Vn-bJ0Ys
https://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/classicos/
https://drive.google.com/file/d/1-DWhuQtUjLl7soUfcWSdQTOsVLAlWxa4/view?usp=sharing
https://phet.colorado.edu/pt_BR/

Trabalhar com a geometria plana no software GeoGebra, que é um
software gratuito e multiplataforma de matematica dinamica para todos
os niveis de ensino. As atividades propostas podem ser desenvolvidas no
proprio GeoGebra on-line ou baixando o aplicativo, recurso que desperta
o interesse e a curiosidade dos alunos para a construgao e representagao
da geometria plana e espacial. Os contetdos a serem trabalhados no
GeoGebra devem estar de acordo com o ano/a série do aluno, para que
ele tenha condigdes de explorar o software e tirar suas conclusdes sobre a
matematica apresentada.

’

« Acessar o software por meio do link: \_\-, j

Interface do GeoGebra

| E—
Fonte: GeoGebra

Pés-formacao - 5° Periodo - Forma assincrona
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https://www.geogebra.org/classic?lang=pt_PT

Atividade individual: criar um arquivo no Google Docs apos a
construgdo de cada topico no GeoGebra Classic on-line, tirar um print,
copiar e colar no arquivo; salvar em PDF para compartilha-lo com o
grupo no Google Sala de Aula.

Geometria Plana

Orientagoes:

|:| Construgao de ponto, reta e plano;

|:| Construgao de reta, segmento de reta, semirreta;

D Construir um poligono convexo ¢ um nao convexo;

|:| Construir um exemplo de poligono regular e um nao regular;

|:| Construir poligonos de acordo com o numero de lados: 3,4, 5,6, 7 ¢ 8;

|:| Construir triangulos quanto aos lados, equilatero, isosceles e escaleno;

DConstruir quadrilateros: quadrado, retangulo, losango, trapézio e

paralelogramo;

Conclusao: cada pedagogo
em formagao devera postar a
atividade no espago destinado
no Google Sala de Aula.
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6° ENCONTRO - UNIDADE TEMATICA -
GEOMETRIA ESPACIAL

A geometria espacial, que explora formas tridimensionais como cubos,
esferas e piramides, desempenha um papel crucial no desenvolvimento do
pensamento matematico e espacial nos anos iniciais. Com o uso das
tecnologias, essa area do conhecimento pode ser ensinada de maneira
mais interativa e envolvente. Ferramentas digitais como softwares de
modelagem 3D, aplicativos educacionais e plataformas de realidade
aumentada permitem que os alunos visualizem e manipulem objetos
tridimensionais, facilitando a compreensao de conceitos complexos. Além
disso, essas tecnologias promovem um ambiente de aprendizagem
colaborativo, em que os estudantes podem experimentar e explorar a
geometria espacial de forma pratica e dinamica, tornando o aprendizado
mais significativo e atraente.

Objetivo: Buscar alternativas diferenciadas, como objetos, jogos,
softwares e aplicativos para o ensino da geometria espacial, contribuindo
para o planejamento e a elaboragdo das aulas, utilizando-se de varios
recursos e estratégias de ensino.

Tempo:

Pré-formacgao: periodo assincrono de 1 hora;
Durante a formagao: periodo presencial de 3 horas;
Poés-formagao: periodo presencial de 1 hora.
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Pré-formagio: Material disponivel para estudo na plataforma Google
Sala de Aula, com antecedéncia.

N—

Baixe em seu notebook o Tutorial para

GeoGebra Classic 5, baixar o
para trabalhar com GeoGebra
solidos geométricos: Classic 5:

\ \

Material para leitura Geometria Espacial

EYTTTTTT)
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https://www.youtube.com/watch?v=bAQmBrynn18&t=386s
https://www.geogebra.org/download?lang=pt
https://drive.google.com/file/d/1hDmfNxo2RBzcoNZh9A4KIegVO7SmeEU-/view
https://drive.google.com/file/d/1D9pVkDO-faj4W0yCmUZPalm3qxaCeOeM/view

» Mapas Mentais x Mapas Conceituais

Video do YouTube sobre Mapas Mentais x
“Mapas Mentais”, com Mapas Conceituais

Tony Buzan:

Y

B \
;"ﬁ) I'd L ™ 2&

Aplicativos para construir mapas mentais ou conceituais

@ SugestGes de apoio —
= E y P l OR E sinta-se livre para
C# usar outros recursos.

Gocongr Coggle MindMeister Miro
Canva LucidChart Cmap Cloud GitMind
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https://www.youtube.com/watch?v=Hahyn7vw8PY&t=22s
https://coggle.it/
https://www.goconqr.com/pt-BR
https://www.mindmeister.com/
https://www.canva.com/pt_pt/graficos/mapa-mental/
https://www.lucidchart.com/pages/pt
https://cmapcloud.ihmc.us/
https://miro.com/pt/mapa-mental/
https://gitmind.com/pt/
https://www.mapamental.org/aplicacoes-praticas/diferenca-mapa-mental-e-mapa-conceitual/

Durante a formacao - 6° Periodo - Atividade, Interacao e Interatividade:

Momento discussio e interacao

1.Kahoot sobre geometria espacial (jogar solo);
2. Aula expositiva com troca de ideias sobre a geometria espacial
3. Assistir ao video: https://www.youtube.com/watch?
v=qwmLVn4z3VM;
4. Explorar o GeoGebra para construgao de objetos em 3D ¢ sua
planificagao;
5. Brainstorming sobre “Mapas Mentais”, com Tony Buzan;
6.Momento de aula expositiva e interativa sobre mapas mentais x
mapas conceituais;
7. Atividade individual
—> Explorar as varias ferramentas para elaboragido de Mapas Mentais ¢
Mapas Conceituais,
=3 Elaborar um mapa mental ou conceitual de acordo com o conteudo
estudado antes da formagao sobre os solidos geométricos.

Pos-formacao - 6° Periodo - Forma sincrona e assincrona

Apresentacao do Mapa Mental para o grande grupo.
Salvar em PDF o mapa mental sobre Geometria Espacial e postar no

Google Sala de Aula.
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7° ENCONTRO - RECURSOS TECNOLOGICOS

O wuso das tecnologias na educagdo vem transformando
significativamente a forma como o conhecimento € transmitido e
assimilado. Ferramentas digitais, como plataformas de aprendizagem on-
line, aplicativos educativos e recursos interativos permitem a criagao de
ambientes de ensino mais dinamicos e personalizados. Essas tecnologias
facilitam o acesso a uma vasta gama de materiais didaticos, promovem a
colaboragao entre estudantes e professores, possibilitando a aplicagdao de
metodologias ativas que engajam os alunos de maneira mais eficaz. Além
disso, a integragao de tecnologias na educacao prepara os estudantes para
o futuro, desenvolvendo habilidades digitais essenciais e fomentando um
aprendizado continuo e autébnomo.

Objetivo: Integrar os recursos tecnologicos com o intuito de
aprimorar o ensino da matematica ¢ estimular uma aprendizagem mais
interativa, participativa e dinamica.

Tempo:

Pré-formagao: periodo assincrono de 1 hora;
Durante a formagao: periodo presencial de 3 horas;
Pos-formacgao: periodo assincrono de 3 horas.

y J /4

Pré-formagdo: Material disponivel para estudo na plataforma Google
Sala de Aula, com antecedéncia.
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Ouvir o podcast sobre o uso das tecnologias digitais na educacao e
uma abordagem das ferramentas Kahoot, Socrative, Quizzes, Mentimeter

COlHTE Podcast Spotify:

SugestGes de apoio com

3 . tutoriais, Sinta-se livre
\Nlv
-,g para usar outros recursos.

Tutorial Kahoot Tutorial Socrative Tutorial Quizzes
Tutorial Mentimeter Tutorial Podcast

1/
B & 6

Criar uma conta no Kahoot, Socrative, Mentimeter ¢ no Quizzes,

por meio dos links :

Socrative Quizzes Mentimeter
Kahoot

\ \ Spotify For gms
N\ \
& & & Podcarsts &

TS
)
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https://open.spotify.com/episode/6octYVEfv0DaACwwGwU5d2?si=4450fdc85ef64108
https://www.youtube.com/watch?v=Ch4t3Mj1_og
https://www.youtube.com/watch?v=zlk4x29xUI4
https://www.youtube.com/watch?v=F5PJnT7E3-Q
https://www.youtube.com/watch?v=1ddwm_7suwI
https://www.youtube.com/watch?v=kZgHyBAwYJQ
https://www.youtube.com/watch?v=3m73am9LjFw
https://www.youtube.com/watch?v=DYjl0y4QOIc&t=135s
https://podcasters.spotify.com/
https://quizizz.com/
https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://www.socrative.com/
https://kahoot.com/
https://www.youtube.com/watch?v=BX1lTq68OYA&t=2s

Durante a formacao - 7° Periodo - Atividade, Interacao e Interatividade:

Brainstorming sobre as atividades disponibilizadas para o momento
antes da formagao.

Cada grupo desenvolve a atividade de uma estagdo, com contetidos de
matematica - definidos pelos integrantes dentro de uma unidade tematica
- e a turma de aplicagao.

A atividade sera aplicada aos demais grupos, fazendo a rotagdo de

apresentacao e de aplicagao para todos.
Estacao 1: Kahoot

Objetivo: Demonstrar como utilizar o Kahoot para criar questionarios

interativos e envolver os alunos.

Atividades:

.9 Introdugdo ao Kahoot: Breve apresentacao sobre o que é o Kahoot e

como ele pode ser usado na sala de aula.

ﬁ Criacao de um Quiz: Os professores aprenderao a criar um quiz no
Kahoot, incluindo a inser¢ao de perguntas e respostas.

.9 Simulacido de Jogo: Os professores participardo de um quiz criado
previamente para experimentar a ferramenta do ponto de vista dos

alunos.
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Estacao 2: Socrative

Objetivo: Capacitar os professores a utilizarem o Socrative para
avaliagoes formativas e feedback em tempo real.

Atividades:

9 Explora¢io do Socrative: Introdugdo a plataforma e suas
funcionalidades, incluindo a criagdo de questionarios e enquetes.

9 Criacao de Avaliagoes: Os professores criardo uma avaliagdo
formativa usando o Socrative, aprendendo a inserir perguntas de multipla
escolha, verdadeiro ou falso e dissertativas.

e Simulagdo de Uso: Realizar uma atividade pratica, em que os
professores respondem as perguntas criadas por um colega.
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Estacao 3: Mentimeter

Objetivo: Demonstrar como o Mentimeter pode ser usado para tornar
apresentagOes mais interativas e obter feedback instantaneo.

Atividades:

.é Introdu¢io ao Mentimeter: Apresentacdo sobre as principais
funcionalidades do Mentimeter, como enquetes, nuvens de palavras e

quizzes.

-9 Criacdo de Apresentacao Interativa: Os professores criardo uma
apresentagao utilizando diferentes tipos de slides interativos do
Mentimeter.

ﬁ Sessao de Feedback: Os professores participardo de uma sessdao
interativa, respondendo as perguntas e vendo como o feedback ¢ exibido

\\\\& VT Nw N[/

em tempo real.
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Estacao 4: Quizizz

Obijetivo: Ensinar os professores a usarem plataformas de quizzes on-
line para avaliagdes e praticas interativas.

Atividades:

a Exploracio de Quizizz: Breve introdugao a plataformas como
Quizizz, destacando suas funcionalidades principais.

_9 Criacao de Quiz: Os professores criardo um quiz, aprendendo a
inserir perguntas e configurar opgoes de resposta.

.9 Simulacio de Quiz: Realizacio de um quiz criado por outro
professor para entender a experiéncia do aluno e ajustar configuragoes.

D @

c,
g
B

Compartilhamento de experiéncias e discussoes sobre como cada
ferramenta pode ser integrada ao ensino diario. Esse esquema visa
proporcionar uma formagao pratica e diversificada, capacitando os
professores a utilizarem ferramentas digitais interativas para tornar o
ensino mais envolvente e eficaz.

LN

UPF



Poés-formacao - 7° Periodo - Forma assincrona

O poés-formagao do 7° encontro tem como objetivo estimular a
criatividade, permitindo que os professores explorem novas abordagens
para ensinar e engajar seus alunos.

Recursos Tecnologicos

Elaborar um uma atividade usando um dos recursos tecnologicos
trabalhados durante os encontros de formacdo, a atividade devera
comtemplar um contetido de matematica.

Exemplo: Padlet, Jamboard, Socrative, Kahoot, Quiz, Mentimeter,
Geogebra e Jogos online (tangram, Phet colorado...).

Aplicar a atividade na turma em que atua como professora e

compartilhar a experiéncia pelo grupo de whatsapp da formagao ou pelo
Google Sala de Aula.

Podcast

s 2

Produzir um podcast - arquivo digital de audio transmitido por meio
da internet - contendo textos informativos sobre um determinado tema
dentro da matematica para ouvir e trabalhar com criangas dos anos
iniciais.

O podcast deve ter no minimo 2 ¢ no maximo 5 minutos, ser
intuitivo e para criangas dos anos iniciais, especificando o ano/a série
para o qual o conteudo esta sendo produzido. )

Ouvir o podcast para ter ideia de como planejar o seu. i
Elaborar um texto sobre determinado conteudo para fazer a gravagao.
Acessar o link

-

\

& e criar a conta para iniciar a gravagao.

Disponibilizar o link dos podcasts produzidos no Google Sala de Aula
para que todos os participantes da formagao tenham acesso.

7P
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https://podcasters.spotify.com/pod/show/joelma-kominkiewicz-scolaro/episodes/Medidas-de-comprimento-com-base-no-corpo-em3bli/a-a3oui44
https://podcasters.spotify.com/
https://creators.spotify.com/pod/login
https://creators.spotify.com/pod/show/joelma-kominkiewicz-scolaro/episodes/Medidas-de-comprimento-com-base-no-corpo-em3bli/a-a3oui44

8° ENCONTRO - ESTRATEGIAS DE ENSINO

As estratégias de ensino sao abordagens pedagdgicas planejadas e
executadas pelos educadores para facilitar o aprendizado dos alunos de
maneira eficaz e significativa. Elas envolvem a utilizagdo de diversas
metodologias, técnicas e recursos didaticos, adaptando-se as necessidades
e aos estilos de aprendizagem dos estudantes. Ao combinar essas
estratégias de maneira integrada, os professores podem engajar os alunos,
promover a compreensao profunda dos conteudos e desenvolver
competéncias essenciais para o século XXI.

Objetivo: Implementar estratégias de ensino que visem possibilitar a
utilizagdo de materiais concretos, jogos e recursos tecnologicos para o
ensino de matematica, visando otimizar o aprendizado e engajamento dos

alunos.

Tempo:

Durante a formagao: periodo presencial de 3 horas;

y [J /4

Durante a formacao - 8° Periodo - Atividade, Interacao e Interatividade:

O professor titular da formagdo apresenta as atividades a seguir e
aplica ao grande grupo.
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ATIVIDADE 01: Jogo da velha com perguntas

FERRAMENTA: Google Jamboard
ORGANIZACAO: Trés grupos

Jogo da Velha no Google Jamboard

A =X B-J
2 3 4
5 1 6
7 8 9

e —
Fonte: Ser Prof - Conectando Professores

INSTRUCOES:

Prepare 9 perguntas sobre um determinado conteido de matematica,
especificando a unidade tematica da BNCC e as habilidades para o ano/a
série. Tenha as perguntas a mao e nao mostre aos alunos. Compartilhe o
documento do jogo da velha com todos os alunos para que eles possam
fazer as marcagoes. Divida os alunos em dois grupos (A e B). Decida que
grupo comegara o jogo da velha. Sorteie por meio do link
https://www.sortear.net/sorteio-de-nomes um aluno daquele grupo e peca

que ele escolha um numero para iniciar o jogo da velha. Faga a pergunta
correspondente aquele aluno individualmente. Se ele responder
corretamente, podera marcar um X ou O sobre o numero. Se ele nao
souber responder, algum colega do mesmo grupo pode tentar auxiliar.
Caso nao tenham a resposta correta, a chance passa para o outro grupo,
responder o0 mesmo numero.

Tutorial Perguntas
Atividade elaborada por: Ana Maria Menezes Perguntas Jogo da Velha
\ \
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https://www.youtube.com/watch?v=UihHUMmLIuM
https://docs.google.com/document/d/1u7wHRg2MZt92wUPk34xICxG0XsFDJn30eBHkOq7hRek/edit?usp=sharing
https://www.sortear.net/sorteio-de-nomes

ATIVIDADE 02: Tabela de nimeros

FERRAMENTA: Google Forms
ORGANIZACAO: Individual

Tabela de nimeros

Fazer a leitura e interpretagdo para a analise da atividade.

Observem a tabela de numeros:

U | J

Fonte: Pacto Nacional pela Alfabetizagao na Idade certa - Volume 7

Observem a tabela de nomenos:

Agora tenem descobrir a3 rélagdes entre esses
. .
Atividade no nametos

Mo esquegam de anotar Wwdo o gue obaervarem

Google Forms
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ATIVIDADE 03: Jogo bingo dos miiltiplos

FERRAMENTA: Cartelas de bingo,
sorteio de bingo on-line ¢ marcadores
ORGANIZACAO: Individual

Regras do Jogo:

Cada aluno recebe uma cartela de bingo.
O jogo consiste em sortear um numero de 1 a 75, pelo sorteador on-line

https://bingo.mexy.dev/, conforme a figura seguinte:

LETRA N, NUMERO 35

1 1] 3l a8 &1

Fonte: Internet

Cada jogador deve marcar todos os multiplos do niumero sorteado
que estiverem em sua cartela. Ex.: se sair o nimero 35, deve-se marcar o

35¢e70.
Pode ou ndo haver premiagdo para o ganhador.

Fonte: Livro de matematica
6° ano - Sistema Marista de

Educagao
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https://bingo.mexy.dev/

ATIVIDADE 04 - Avaliacao Final do Curso no Google Forms

Prezado(a) participante,

Estamos concluindo o curso de formag¢ao continuada “Formando
Professores com Abordagens Ativas e Tecnologias para o Ensino de
Matematica”, realizado em 8 encontros hibridos, com uma carga horaria
total de 40 horas. Neste momento, sua participagdo ¢ essencial para
avaliarmos essa experiéncia.

¥ am
Y ammm

Entre no link a seguir e responda as questoes

&
3%
=0

/"
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeDzXu5ghAFfmr1tBYvwZmeJDrQmNnne59kfYfJcBP6bbwJ2g/viewform

CONSIDERAGOES FINAIS

O presente Produto Educacional buscou apresentar a integragao de
metodologias ativas e tecnologias digitais de informagdo e comunicagao
no processo de ensino da matematica, considerando que ¢ essencial para
aprimorar a pratica de sala de aula dos pedagogos em formagao. Oferecer
estratégias de ensino, utilizando as Metodologias Ativas no formato de
Sala de Aula Invertida e de Rotagdes por Estagoes de aprendizagem,
apontou para uma abordagem promissora e diversificada para a
construgdo do conhecimento no ensino da matematica. Essas abordagens
inovadoras nao apenas tornaram o aprendizado mais dindmico e
interativo, mas também capacitaram os professores a atender melhor as
necessidades dos alunos contemporaneos.

Ao promover um ambiente educacional mais envolvente ¢
colaborativo, as ferramentas digitais contribuem para promover uma
compreensdo mais profunda e significativa da matematica. Assim,
investir na formag¢ao continuada dos pedagogos, incorporando essas
inovagoes, foi um passo fundamental para assegurar a qualidade do
ensino e preparar os alunos para os desafios do mundo contemporaneo.

Levando em conta todos os elementos que marcaram a concepgao e
a execugdo da pesquisa ¢ do produto desenvolvido, acreditou-se que a
criagdo do Produto Educacional, na forma de uma Sequéncia Didatica,
envolveu a participagao dos professores em formagao na realizagdo de
atividades e na produgcdo de materiais digitais ou fisicos, além de
contribuir para enriquecer ¢ aprimorar as praticas pedagdgicas dos
professores de Matematica do Ensino Fundamental I.
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