Universidade Federal de Goias
Instituto de matematica e Estatistica

Mietodaloging AXivas Mo Engino e

Mestrando Ori Batista Junior
Prof. Dr. Mario Jose de Souza

L ¢S IME
A A *@®
AAAA UFG INSTITUTO DE

............ MATEMATICA E

P RO |: M AT R ESTATISTICA



L ry IME
A A @
AAAA U F G INSTITUTO DE

............ MATEMATICA E

PROFMAT FRPATAL 08 colts ESTATISTICA

Universidade Federal de Goias
Instituto de matematica e Estatistica
Programa de Mestrado Profissional em Matematica

Instituicdo de ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS

Programa: MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE
NACIONAL

Nivel: MESTRADO PROFISSIONAL

Area de concentragdo: Ensino de Matematica

Autor: Ori Batista Junior

Orientador/Co-autor: Prof. Dr. Mario Jose de Souza

Produto Educacional: Guia Pedagogico

Nivel de ensino: Ensino Basico Area de conhecimento: Matematica

Goiania
2026



SUMARIO

4
6

9

13
17
21

25

29

APRESENTACAO

2. FUNDAMENTOS
TEORICOS DAS
METODOLOGIAS
ATIVAS

3.1 SALADE AULA
INVERTIDA

3.3 APRENDIZAGEM

BASEADA EM
PROJETOS

3.5ROTACAO POR
ESTACOES

4.1 ALINHAMENTO DAS
METODOLOGIAS ATIVAS
AS COMPETENCIAS
ESPECIFICAS DE

MATEMATICA DA BNCC

6.AVALIACAO DE
APRENDIZAGEM

CONSIDERACOES
FINAIS DO GUIA

5
8

11

1. COMO UTILIZAR
ESSE GUIA
PEDAGOGICO

3. METODOLOGIAS
ATIVAS:
CONCEITOS E
ESTRATEGIAS

3.2 APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROBLEMAS
(PROBLEMS-BASEAD
LEARNING)

1 5 3.4 GAMIFICACAO

19
24

28

4. METODOLOGIAS ATIVAS

NO ENSINO DE
MATEMATICA

5.PLANEJAMENTO
PEDAGOGICO COM
METODOLOGIAS ATIVAS

LIMITES E POSSIBILIDADES
DO USO DAS
METODOLOGIAS ATIVAS

3 O BIBLIOGRAFIA



La ry IME
A A (] ]
AA‘A U F G INSTITUTO DE

............ MATEMATICA E

PROFMAT bt ESTATISTICA

Universidade Federal de Goias
Instituto de matematica e Estatistica
Programa de Mestrado Profissional em Matematica

APRESENTACAO

Este Guia Pedagogico constitui-se como Produto Educacional desenvolvido no
ambito do Programa de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional
(PROFMAT), da Universidade Federal de Goids — Polo Goiania, como resultado da
pesquisa intitulada Metodologias Ativas no Ensino de Matematica: percepcoes e
praticas docentes na Educacao Basica.

O material tem como finalidade subsidiar professores da Educacao Basica,
especialmente da rede publica, na compreensdo, planejamento e aplicagdo de
metodologias ativas no ensino de Matematica, contribuindo para a qualificagdo das
praticas pedagogicas e para o fortalecimento do protagonismo estudantil.

As transformagdes sociais, tecnoldgicas e educacionais contemporaneas impoem a
escola o desafio de superar praticas exclusivamente transmissivas, demandando
abordagens que favorecam a aprendizagem significativa, a autonomia intelectual, a
colaboragdo e o desenvolvimento de competéncias, conforme orientagdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

Dessa forma, este guia apresenta fundamentos teoricos, orientacoes metodologicas e
propostas praticas, organizadas de modo a possibilitar sua utilizacdo em contextos reais

de sala de aula, respeitando as condigdes e os limites da escola publica brasileira.
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1.COMO UTILIZAR ESSE GUIA PEDAGOGICO

Este guia pedagogico constitui-se como um instrumento de apoio a pratica
docente, destinado a professores de Matematica da Educagdao Basica, em consonancia
com as orientacoes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza o
desenvolvimento de competéncias, a aprendizagem significativa e o protagonismo do
estudante.

O material ndo se apresenta como um manual prescritivo, devendo ser utilizado de
forma flexivel e contextualizada, respeitando a autonomia do professor e as
especificidades da escola, da turma e do tempo pedagogico disponivel. As
metodologias ativas aqui abordadas podem ser incorporadas de maneira gradual,
articulando-se as praticas pedagogicas ja consolidadas no ensino de Matematica.

As orientagdes € exemplos apresentados t€ém como finalidade subsidiar o
planejamento pedagogico alinhado as competéncias e habilidades previstas na BNCC,
favorecendo a participagdo ativa dos estudantes, a resolu¢do de problemas, a
argumentacdo matematica, a comunicagdo ¢ o trabalho colaborativo. Cabe ao
professor selecionar, adaptar e ressignificar as propostas, considerando os objetivos de
aprendizagem e as condigdes institucionais existentes.

Este guia pode ainda ser utilizado como material de apoio em processos de
formagdo continuada, estudos coletivos e reunides pedagdgicas, contribuindo para a
reflexdo critica sobre a pratica docente e para a construcao de estratégias pedagogicas

viaveis e contextualizadas para o ensino de Matematica. 5
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2. FUNDAMENTOS TEORICOS DAS METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas fundamentam-se em concepgdes pedagdgicas que compreendem
o estudante como sujeito ativo do processo de aprendizagem, responsavel por investigar,
problematizar, construir e ressignificar conhecimentos.
Entre os principais referenciais tedricos que sustentam essas metodologias, destacam-se:
Aprendizagem Significativa, segundo a qual novos conhecimentos sao assimilados
quando estabelecem relagdes com saberes prévios do estudante, favorecendo a
compreensdo conceitual e a retengdo do conhecimento.
Sociointeracionismo, que enfatiza a importancia das interagdes sociais, da linguagem e da
media¢do docente no desenvolvimento cognitivo.
Pedagogia Critica, que compreende a educacdo como pratica dialdgica,
problematizadora e emancipadora.
Aprender fazendo, perspectiva que valoriza a experiéncia, a investigagdo e a resolug¢ao
de problemas como elementos centrais do processo educativo.
Nesse sentido, as metodologias ativas ndo se configuram como técnicas isoladas ou
modismos pedagogicos, mas como uma mudanga de paradigma, na qual o ensino ¢é
concebido como organizacao de situacdes didaticas que promovam a participagao ativa do

estudante.



As metodologias ativas fundamentam-se em concepgdes pedagdgicas que compreendem o
estudante como sujeito ativo do processo de aprendizagem, responsavel por investigar, problematizar,
construir e ressignificar conhecimentos.

Entre os principais referenciais tedricos que sustentam essas metodologias, destacam-se:

- Aprendizagem Significativa, segundo a qual novos conhecimentos sio
assimilados quando estabelecem relacoes com saberes prévios do
estudante, favorecendo a compreensio conceitual e a retencao do
conhecimento.

= Fonte: ELABORACAO PROPRIA COM RECURSO DE IA
[ SOCIOINTERACIONISMO

(T - 3 « Sociointeracionismo, que enfatiza a importancia das interaces
7o ¥ sociais, da linguagem e da mediagiio docente no desenvolvimento
cognitivo.
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Fonte: ELABORAGAO PROPRIA COM RECURSO DE IA

« Pedagogia Critica, que compreende a educacio como
pratica dialogica, problematizadora e emancipadora.

APRENDER FAZENDO
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« Aprender fazendo, perspectiva que valoriza a experiéncia,

a investigacao e a resolu¢iio de problemas como elementos
centrais do processo educativo.

Fonte: ELABORACAO PROPRIA COM RECURSO DE IA



Nesse sentido, as metodologias ativas ndo devem ser compreendidas como técnicas pontuais ou
como meros modismos pedagogicos, mas como uma reorientacao do paradigma de ensino, na qual o
processo educativo passa a ser intencionalmente planejado por meio da organizacdo de situagdes
didaticas que favorecem o engajamento, a autonomia e a participagdo ativa do estudante na

constru¢ao do conhecimento (MORAN, 2018).

3. METODOLOGIAS ATIVAS: CONCEITOS E ESTRATEGIAS

As metodologias ativas constituem um conjunto de abordagens pedagogicas que t€ém como
principio fundamental o envolvimento ativo do estudante no processo de aprendizagem, deslocando
o foco do ensino centrado na transmissao de contetidos para praticas que valorizam a investigagao, a
resolu¢do de problemas, a colaboracao e a reflexdo sobre o proprio aprender.

De acordo com José¢ Manuel Moran (2018), as metodologias ativas pressupdoem que o
estudante aprenda fazendo, discutindo, resolvendo problemas e tomando decisdes, enquanto o
professor assume o papel de mediador, orientador e organizador de situagdes didaticas
intencionalmente planejadas. Nesse sentido, tais metodologias ndo se configuram como modelos
rigidos, podendo assumir diferentes formatos e estratégias, desde que preservem o protagonismo
discente e a intencionalidade pedagdgica.

No contexto da Educagdo Basica, especialmente no ensino de Matematica, as metodologias
ativas mostram-se relevantes por favorecerem a compreensdo conceitual, o desenvolvimento do
raciocinio logico e a superagdo de praticas baseadas apenas na repeticdo mecanica de
procedimentos.

A seguir, apresentam-se algumas estratégias amplamente utilizadas, com seus fundamentos

teoricos e exemplos de aplicacdo.



3.1 Sala de aula invertida

A Sala de Aula Invertida propde uma reorganizacao intencional dos tempos e dos
espagos de aprendizagem, deslocando para momentos extraclasse o primeiro contato do
estudante com os conteudos. Esse contato inicial pode ocorrer por meio de leituras
orientadas, videos, recursos digitais ou outros materiais previamente selecionados pelo
professor. Dessa forma, o tempo em sala de aula passa a ser destinado a atividades que
exigem maior envolvimento cognitivo, como discussdes mediadas, resolucdo de
problemas, analise de situagdes contextualizadas e aprofundamento conceitual.

Nessa perspectiva, Bacich e Moran (2018) destacam que a sala de aula invertida
contribui para uma aprendizagem mais ativa e significativa, na medida em que respeita o
ritmo de estudo dos estudantes e amplia as possibilidades de interacdo em sala. Ao chegar
mais familiarizado com os conceitos, o estudante se mostra mais preparado para dialogar,

questionar, aplicar os conhecimentos e participar de forma mais efetiva das atividades

propostas.

Quadro 01 — Comparacio entre o modelo tradicional e a sala de aula invertida quanto a organizagio das atividades

pedagégicas.

MODELO DE ENSINO

SALA DE AULA

CASA E OUTROS ESPACOS

Modelo Tradicional

* Exposi¢ao oral de conteudos:
Transmissdo de informacgses e
procedimentos

* Resolugao de exemplos pelo
professor

* Aula centrada no docente
(professor palestrante)

* Estudante em posicao
predominantemente passiva

* Resolugdo de exercicios
individuais

* Execuc¢do de tarefas e
trabalhos

* Tentativas de aplicacdo dos
contetidos

* Pouca mediagao pedagégica

Sala de Aula
Invertida

* Resolu¢ao de problemas
contextualizados

* Atividades de simulacdo e
investigacdo

* Desenvolvimento de projetos
e tarefas colaborativas

* Discussoes e debates
mediados

+ Acompanhamento individual
e em grupo

* Professor como
mediador/mentor+ Estudante
em posicdo ativa e
protagonista

* Leitura orientada de textos e
materiais digitais

* Visualizagdo de videos e
animacgdes explicativas

* Pesquisas exploratorias

* Analise de exemplos
introdutorios

+ Organizacdo de duvidas e
registros prévios

Fonte: Adaptado de Schneiders (2018).




Exemplos de aplicacio em Matematica

Estudo prévio de conceitos introdutérios sobre fungdes por meio de videos ou textos
curtos, seguido, em sala, da andlise e interpretacao de graficos e resolugdo de problemas.
Leitura orientada sobre propriedades de figuras geométricas, com posterior exploracao de
construcdes, medicoes e discussdes em grupo.

Introdugdo a conceitos estatisticos com materiais digitais, utilizando o tempo em sala para
a coleta, organizagao e interpretagdo de dados reais.

Reflexdo para o professor

e Quais contetidos matematicos se adequam melhor a sala de aula invertida?
e Como garantir que os estudantes realizem o estudo prévio?

Que tipo de mediagdo serd necessaria durante as atividades presenciais?

Essa metodologia ¢ vidvel considerando o acesso dos alunos a recursos digitais?

Fonte: ELABORAGCAO PROPRIA COM RECURSO DE IA
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3.2 Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning —

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) organiza o processo de ensino a partir de
situa¢des-problema cuidadosamente elaboradas, que servem como ponto de partida para a
aprendizagem. Nessas situacdes, os estudantes sdao convidados a analisar o problema,
levantar hipoéteses, identificar conhecimentos necessarios e buscar informacbes que
contribuam para a constru¢ao de possiveis solu¢des, sempre com a mediacdo do professor.

Essa abordagem desloca o foco da simples assimilagdo de conteudos para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas mais complexas, como analise, sintese,
argumentacdo e tomada de decisbes. Conforme destaca Neusi Aparecida Navas Berbel
(2011), o PBL favorece a autonomia intelectual dos estudantes, na medida em que os envolve
ativamente na busca pelo conhecimento e na reflexdo sobre o proprio processo de
aprendizagem.

No ensino de Matematica, a Aprendizagem Baseada em Problemas possibilita trabalhar
conceitos de forma contextualizada, aproximando-os de situa¢des reais ou simuladas.
Problemas envolvendo organizacao financeira, interpretacdo de dados estatisticos ou
planejamento de recursos, por exemplo, permitem que os estudantes mobilizem diferentes
conceitos matematicos, compreendam suas aplicagdes e desenvolvam estratégias proprias
de resolucdo.

Metodologia que coloca os alunos no centro do aprendizado, (T =
incentivando a resolucdo colaborativa de problemas reais, @
&

2 = . B,
Os aluncs recebermn um problema
real & discutem para definic
0 que precisa ser abordado.

05 aluncs pesquisam informagies
& colaboram em grupo,
discutindo ideias e estratigias
para entender o problema.

D CRIANDD - et —
" "SOLUCOES ol _' v ~ .3
E Os alunos desenvolvemn sclugdes [
| criativas e praticas para
resolver o problema.

4°EREFLEXA0 - ; p
| Os alunos apresentam suas solugBes, @ / g/

| di Itados flet ) =
i pieedgodic PROBLEMA RESOLVIDO! |
\ e ﬂA < 11

Fonte: ELABORAGAO PROPRIA COM RECURSO DE IA



Exemplos de aplicacio em Matematica

« Problemas envolvendo planejamento financeiro, porcentagens e juros simples.

 Situagdes que exijam interpretacdo de dados estatisticos presentes em graficos e
tabelas.

o Desafios matematicos relacionados a organizacdo de espacos, escalas e
proporg¢oes.

Reflexao para o professor

O problema proposto ¢ significativo e compreensivel para os estudantes?

Que conhecimentos prévios sao necessarios para a resolugao?

Como acompanhar o processo dos alunos sem antecipar respostas?

Como avaliar o percurso de aprendizagem, € ndo apenas o resultado final?

1.

Estabelecer
resultados de
aprendizagem

7

Atribuir funcoes

6 aos alunos
[ ]

Apresentar
a solugao para

o problema 3
-

Mativar
5 B estudantes
Desenvolver 4
atividades .
educacionais .
Criar
estratégias

Fonte: https://keeps.com.br/aprendizagem-baseada-em-problemas-na-educacao-corporativa/
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3.3 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) estrutura o processo educativo em torno do
desenvolvimento de projetos que se estendem por um periodo mais longo, envolvendo etapas de
planejamento, pesquisa, execu¢do, avaliacdo e socializagdo dos resultados. Diferentemente de
atividades pontuais, os projetos demandam envolvimento continuo dos estudantes e culminam na
producao de um produto final significativo.

De acordo com Fernando Herndndez (1998), o trabalho com projetos contribui para a constru¢ao
de aprendizagens mais significativas, ao integrar diferentes areas do conhecimento e estabelecer
relacdes entre os contetidos escolares e a realidade dos estudantes. Nessa perspectiva, aprender passa
a ter sentido, pois os conhecimentos sdo mobilizados para responder a questdes concretas.

No ensino de Matematica, a ABP pode ser explorada em projetos que envolvam, por exemplo, a
analise do consumo de agua ou energia, a elaboracdo de graficos e tabelas a partir de dados
coletados pelos proprios estudantes ou o planejamento de espagos fisicos. Essas experiéncias
favorecem a compreensdao dos conceitos matematicos e estimulam o trabalho colaborativo e a
responsabilidade compartilhada.

PROJECT-BASED LEARNING
ADVENTURE!

Fonte: ELABORAGCAO PROPRIA COM RECURSO DE IA
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Exemplos de aplicacio em Matematica

e Projeto sobre consumo de agua ou energia elétrica, envolvendo coleta de dados,
organizagdo em tabelas, construcao de graficos e andlise estatistica.

e Projeto de planejamento de um espaco fisico (sala, quadra, horta escolar), explorando
conceitos de geometria, medidas, escalas e proporcionalidade.

* Projeto interdisciplinar envolvendo Matematica e Ciéncias, com analise de dados
ambientais ou sociais da comunidade local.

Reflexido para o professor (BNCC)

De que forma este projeto contribui para o desenvolvimento da Competéncia Geral 1

(conhecimento), ao integrar conceitos matematicos a situagoes reais?

Como o trabalho em grupo favorece a Competéncia Geral 9 (empatia e cooperacao)?

O projeto estimula a Competéncia Geral 6 (trabalho e projeto de vida), ao envolver
planejamento, responsabilidade e tomada de decisdes?
e Quais estratégias de mediagdo podem favorecer a Competéncia Geral 7

(argumentacao), especialmente na apresentacao e discussao dos resultados?

Produto e
apresentacio
publica Competéncias

Aprendizagens

Cuestdo ou
problema
APRENDIZAGEM desafiador

BASEADA
EM PROJETOS

Crifica e revisio

Reflexdo Autenticidade

Deasies e

ascolhas dos
alunos

Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Fluxograma-da-aprendizagem-baseada-em-projetos-ABP_fig2 363726585
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3.4 Gamificacao

A Gamificagao refere-se a incorporacao intencional de elementos proprios dos jogos —
como desafios progressivos, regras claras, sistemas de pontuagdo, niveis, recompensas
simbdlicas e feedback continuo — em contextos educacionais, com o propdsito de tornar o
processo de aprendizagem mais envolvente e significativo. Diferentemente de uma
abordagem meramente ludica, a gamificacdo, quando planejada de forma criteriosa, busca
potencializar o engajamento dos estudantes sem perder de vista os objetivos pedagdgicos e
os conteudos curriculares.

De acordo com Karl Kapp (2012), a gamificacdo pode favorecer a aprendizagem ao
estimular a persisténcia, o envolvimento emocional e a participagao ativa dos estudantes,
desde que esteja alinhada as metas educacionais e ndo se restrinja a logica da competigao.
Nesse contexto, o papel do professor € central, pois cabe a ele organizar as experiéncias de
aprendizagem, definir critérios de progressdo e garantir que os elementos ludicos estejam
efetivamente a servigo da constru¢ao do conhecimento.

Na Educagdo Basica, a gamificacdo pode assumir diferentes formatos. Em aulas de
Matematica, por exemplo, conteidos de operagdes com nimeros racionais podem ser
organizados em missoes, nas quais os estudantes avangam de fase a medida que resolvem
problemas de complexidade crescente. Em atividades de resolugdo de equagdes, os
desafios podem ser estruturados como etapas de um percurso, com feedback imediato a
cada tentativa, permitindo ao estudante identificar erros e ajustar estratégias.

Outra possibilidade consiste na criacao de sistemas de badges (insignias) ou conquistas
simbolicas, associadas ao desenvolvimento de habilidades especificas, como interpretacao
de problemas, argumentagdo matematica ou trabalho colaborativo. Além disso, jogos
digitais ou analdgicos podem ser adaptados para trabalhar conceitos como probabilidade,
estatistica ou geometria, desde que integrados ao planejamento pedagdgico e
acompanhados de momentos de reflexao sobre as estratégias utilizadas.

Ao receber feedback continuo e compreender claramente os critérios de progressao, o
estudante tende a se envolver de forma mais ativa no processo de aprendizagem,
desenvolvendo maior autonomia e consciéncia sobre seus proprios avangos e dificuldades.
Dessa forma, a gamificag@o contribui para a criacdo de um ambiente de aprendizagem mais
participativo, no qual o erro ¢ compreendido como parte do processo € o conhecimento €
construido de maneira gradual e significativa.

W -

gz B L Vs

p COMPEEH

—~ GAMIFICAGAO

WARTLTDADE \ AETD
na sala de aula g

Fonte: ELABORACAO PROPRIA COM RECURSO DE IA
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Exemplos de aplicacio em Matematica

e Organizacdo de conteudos sobre operacdes com niimeros racionais em missdes ou
fases.

e Desafios progressivos para resolucao de equagdes, com feedback imediato.

e Sistemas de conquistas simbolicas (insignias) associadas ao desenvolvimento de
habilidades matematicas especificas.

Reflexido para o professor

Os elementos ludicos estdo alinhados aos objetivos de aprendizagem?
¢ Como evitar que a competi¢do se sobreponha ao aprendizado?

Que critérios serdo utilizados para feedback e progressao?

A proposta favorece a participacao de todos os estudantes?

Fonte: https://www.geekie.com.br/gamificacao/
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3.5 Rotacao por Estacoes

A Rotacdo por Estacdes organiza a sala de aula em diferentes espacos ou estagdes de
aprendizagem, nos quais os estudantes realizam atividades diversificadas, individualmente
ou em grupo, alternando entre elas ao longo da aula.

Segundo Bacich, Neto e Trevisani (2015), essa estratégia favorece a personalizagao do
ensino, pois permite trabalhar diferentes niveis de complexidade, estilos de aprendizagem e
formas de interagdo, além de estimular o trabalho colaborativo.

No ensino de Matematica, a rotagao por estagdes pode ser aplicada, por exemplo, em
aulas de geometria, com uma estagao de resolu¢ao de problemas, outra de manipulagao de
materiais concretos e uma terceira com recursos digitais, possibilitando multiplas

abordagens de um mesmo conceito.

YL

" ROTAGAO POR ESTACOES 7

ESTACAO 1. ESTACAO 2. _, ¥
TECNOLOGIA J ¢ AUTORAL D

ESTACAO 4
COLABORAGAO

Fonte: ELABORAGCAO PROPRIA COM RECURSO DE IA
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Exemplos de aplicacio em Matematica

e Em aulas de Geometria:

o estacdo de manipulagdo de materiais concretos;

o estacao de resolucao de problemas;

o estagdo com recursos digitais ou atividades investigativas.
* Em conteudos de fungdes ou estatistica:

o estacdo de interpretacdo de graficos;

o estacao de construgdo de representagdes;

o estacao de discussao e sistematizagao dos conceitos.

Reflexdo para o professor (BNCC)

e Como a organizagao das estagdes favorece a Competéncia Geral 8 (autoconhecimento
e autocuidado), ao permitir que o estudante reconheca suas dificuldades e avangos?

e De que forma a alternancia de atividades contribui para a Competéncia Geral 2
(pensamento cientifico, critico e criativo)?

e As interagdes nas estagoes estimulam a Competéncia Geral 9 (cooperagao e respeito)?

e Quais estratégias de acompanhamento permitem fortalecer a Competéncia Geral 10
(responsabilidade e cidadania), especialmente no cumprimento das tarefas em cada

estacao?

Fonte: https://blog.clipescola.com/rotacao-por-estacoes/ 1 8



4. METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE MATEMATICA

No ensino de Matematica, as metodologias ativas tém se mostrado relevantes para a superacao
de praticas pedagbgicas centradas exclusivamente na repeticdo mecanica de procedimentos € na
memoriza¢do de algoritmos. Ao reorganizar o papel do estudante no processo de aprendizagem,
essas metodologias favorecem a constru¢do do conhecimento matematico de forma mais
significativa, contextualizada e reflexiva.

De acordo com Ubiratan D'Ambrosio (2009), o ensino de Matematica deve possibilitar ao
estudante compreender, interpretar e aplicar conceitos matematicos em diferentes contextos,
valorizando a resolucdo de problemas, a argumentacdo € a comunicacdo matematica. Nessa
perspectiva, as metodologias ativas contribuem para:

» A resolugdo de problemas como eixo estruturante da aprendizagem matematica;

« O desenvolvimento do raciocinio légico e argumentativo, por meio da analise de estratégias e
da justificativa de procedimentos;

« A contextualizagdo dos conceitos matematicos, aproximando-os de situagdes do cotidiano e de
outras areas do conhecimento;

O fortalecimento da comunicagdo matematica e do trabalho colaborativo, por meio da interagdo
entre os estudantes e da mediagao docente.

No ambito da Educacdo Basica, essas contribui¢gdes podem ser observadas em diferentes
propostas pedagbgicas, tais como:

Sala de Aula Invertida e BNCC — Matematica

Habilidades de Matematica associadas (exemplos):
« EFO6MAO03 — Resolver e elaborar problemas que envolvam as quatro operagdes com niimeros
naturais.
« EF0O7MAOS — Resolver e elaborar problemas envolvendo porcentagens.
« EFO8MAOQ7 — Analisar e interpretar graficos e tabelas.

« EFO9MAO06 — Resolver problemas que envolvam fungdes e suas representagoes.

Contribuicoes da metodologia:

A sala de aula invertida favorece o estudo prévio de conceitos matematicos, permitindo que o
tempo em sala seja utilizado para a resolucdo de problemas, a interpretagdo de representacdes e a
discussdo de estratégias, fortalecendo a compreensao conceitual e a argumentacdo matematica.

Sintese pedagogica:



Essa metodologia contribui para o desenvolvimento da autonomia intelectual e da comunicagao
matematica, ao incentivar o estudante a organizar duvidas, formular hipoteses e justificar

procedimentos durante as atividades presenciais.

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e BNCC — Matematica

Habilidades de Matematica associadas (exemplos):
« EFO6MA10 — Resolver e elaborar problemas que envolvam situagdes do cotidiano.
« EF07MAQ9 — Resolver problemas envolvendo proporcionalidade.
« EFO8MAI11 — Resolver e elaborar problemas com base em dados apresentados em diferentes
representacoes.
« EF09MAOQ2 — Utilizar raciocinio l6gico e argumentacao para justificar solu¢des matematicas.

Contribuicoes da metodologia:

O PBL organiza o ensino a partir de situacdes-problema desafiadoras, promovendo a
mobilizacdo de conhecimentos prévios, a investigacdo e a construgdo de estratégias proprias de
resolucao.

Sintese pedagogica:
A metodologia favorece o pensamento critico e a argumentacdo, pois o estudante precisa
analisar o problema, justificar procedimentos e refletir sobre o processo de aprendizagem, indo

além da aplicacdo mecanica de formulas.

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e BNCC — Matematica

Habilidades de Matematica associadas (exemplos):
« EF07MA23 — Planejar e realizar pesquisas envolvendo coleta e organizagao de dados.
« EFO8MA22 — Construir ¢ interpretar tabelas e graficos a partir de dados reais.
« EFO9MA19 — Resolver problemas envolvendo medidas, escalas e proporcionalidade.

Contribuicoes da metodologia:

A ABP permite integrar diferentes conteidos matematicos em projetos de longa duragio,
favorecendo a contextualizagcdo dos conceitos ¢ a interdisciplinaridade.
Sintese pedagogica:
Ao desenvolver projetos, os estudantes mobilizam conhecimentos matematicos para resolver
problemas reais, exercitando o planejamento, o trabalho colaborativo e a responsabilidade

compartilhada, em consonancia com as competéncias formativas previstas na BNCC.
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Quadro-sintese: Metodologias Ativas, Habilidades e Competéncias (BNCC)

Exemplos de
Habilidades de
Matematica (BNCC -

Competéncias
Especificas de
Matematica (BNCC)

Metodologia Ativa Enfase Pedagogica

Anos Finais)
sala de Aula EFO6MAO3; EFO7MAOS; /;f;jxr:t':gao o e
Invertida EFO8MAOQ7; EFOOMAOQ6 representacdes
Aprendizagem 3
B:seada efn EFOOMATO; EFO7MADS; CE-Mat 2, 3,5 ngg:zfj;sde
EFO8MA11; EFOOMAO2 Y P ' -
Problemas (PBL) pensamento critico
Aprendizagem s
EFO7MA23; EFO8MA22; Contextualizagao,
Baseada em EFO9MAT9 CE-Mat 1,4, 5 interdisciplinaridade
. | isciplinari
Projetos (ABP) P
G ifi - EFO6MAOQO7; EFO7MA16; CE-Mat 2. 6 Engéjeitner?to,
amificacao EFO8MAO4 -Mat 2, persis enC|a,~
autorregulacdo
Rotacao por EFO6MA20; EFO7MA18; CE-Mat 1.2, 6 Personalizagéo,

Estacoes EFOBMA14 cooperacdo, media¢ao

Fonte: Elaboracdo propria, com base na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) e
em estudos sobre metodologias ativas no ensino de Matematica.

Alinhamento das Metodologias Ativas as Competéncias Especificas de Matematica da
BNCC

As metodologias ativas apresentadas neste guia dialogam diretamente com as Competéncias
Especificas de Matematica da Base Nacional Comum Curricular, ao promoverem a resolucdo de
problemas, a argumentacdo, o uso de diferentes representacdes, a comunicacdo matemdtica € a

compreensdo da Matematica como conhecimento cultural e socialmente situado.
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Competéncia Especifica 1 — Compreender conceitos e procedimentos matematicos
Contribuicdo das metodologias: Sala de Aula Invertida, ABP e Rota¢ao por Estacdes
favorecem a compreensdo conceitual ao permitir multiplas abordagens (exploragao,
representacado, discussao e sistematizacao).

Competéncia Especifica 2 — Raciocinar, argumentar e comunicar ideias matematicas
Contribuicao das metodologias: PBL e Gamificag¢do estimulam a formulagdo de hipdteses,
a justificativa de procedimentos € a comunicagao de estratégias em diferentes linguagens
(verbal, simbolica e grafica).

Competéncia Especifica 3 — Resolver e elaborar problemas em diferentes contextos
Contribuicao das metodologias: PBL e Sala de Aula Invertida organizam o ensino a partir
de problemas significativos, ampliando a capacidade de modelar situagdes e avaliar

solugoes.

Competéncia Especifica 4 — Utilizar a Matematica para compreender e atuar no

mundo

Contribuicao das metodologias: ABP integra dados reais, medidas, escalas e estatistica,

fortalecendo a leitura critica de informacoes e a tomada de decisdes fundamentadas.

Competéncia Especifica S — Modelar e interpretar situacées por meio da Matematica

Contribuicao das metodologias: ABP e PBL promovem a modelagem ao articular conceitos

matematicos a situacoes do cotidiano, com analise, validagao e comunicagao de resultados.
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Competéncia Especifica 6 — Desenvolver autonomia, perseveranca e cooperacio

Contribuicdo das metodologias: Gamificacdo e Rotacdo por Estagdes incentivam
persisténcia, autorregulagdo e trabalho colaborativo, com feedback continuo e

responsabilidades compartilhadas.

Sintese ao professor

O alinhamento entre metodologias ativas, habilidades e Competéncias Especificas de
Matematica da BNCC evidencia que essas abordagens potencializam o curriculo, desde
que utilizadas com intencionalidade pedagogica e adequacao ao contexto escolar. A selecao
criteriosa das metodologias deve considerar objetivos de aprendizagem, perfil da turma e

condigdes institucionais, garantindo coeréncia entre pratica, curriculo e avaliagao.
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5. PLANEJAMENTO PEDAGOGICO COM METODOLOGIAS ATIVAS

O planejamento pedagdgico em metodologias ativas deve estar alinhado as
competéncias e habilidades previstas na BNCC, bem como as matrizes de avaliagdo
externa, quando pertinentes.

Uma proposta de planejamento contempla os seguintes elementos:

* Objetivo de aprendizagem:;

Metodologia ativa adotada;

Atividades propostas;

Recursos didaticos;

Estratégias de avaliagdo.
Esse planejamento possibilita maior intencionalidade pedagdgica e favorece a gestao
do tempo e da sala de aula. Podemos analisar o planejamento de acordo com a figura

abaixo:

Fluxograma do planejamento pedagogico com metodologias ativas

ESTRATEGIAS D__ =N
AVAL|A¢AO ey

\3

ELHOR INTENCIONALIDADE pgmﬁﬁ -~
e o E GESTAO EFICIENTE _

. a‘v\-’

!

Fonte: Elaboragao propria, com base na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e em estudos sobre metodologias ativas.
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6. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A avaliacdo em metodologias ativas assume carater formativo e processual,

acompanhando o desenvolvimento do estudante ao longo das atividades.

Entre as estratégias avaliativas destacam-se:

Rubricas avaliativas;
Autoavaliacao;
Coavaliagao;
Portfolios;

Registros reflexivos.

Essas praticas permitem ao professor identificar avancos e dificuldades, reorientando o

processo de ensino-aprendizagem sempre que necessario.

Fonte: ELABORAGCAO PROPRIA COM RECURSO DE IA
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7. TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO APOIO

AS METODOLOGIAS ATIVAS

As tecnologias digitais, quando utilizadas de forma planejada e pedagogicamente orientada,
podem potencializar a aplicacdo das metodologias ativas no ensino de Matematica, ampliando as
possibilidades de interacdo, visualizagdo dos conceitos e acompanhamento do processo de
aprendizagem dos estudantes. Ao integrar esses recursos as praticas pedagogicas, o professor cria
condi¢des para que os alunos investiguem, experimentem, registrem procedimentos e reflitam
sobre os proprios avangos.

No que se refere as avaliacdes diagnosticas, ferramentas digitais como formularios online e
ambientes virtuais de aprendizagem possibilitam a coleta rapida de informagdes sobre os
conhecimentos prévios dos estudantes, permitindo ao professor identificar dificuldades, planejar
intervengdes € acompanhar a evolugdo da turma ao longo do processo. Esse tipo de recurso
favorece uma avaliagdo continua e formativa, alinhada aos principios das metodologias ativas.

A visualizacao de conceitos matematicos ¢ ampliada por meio do uso de softwares de
matematica dinamica, simuladores e aplicativos digitais, que permitem a manipulagdo de
objetos, a observacdo de padrdes e a exploracdo de relagdes matematicas de forma
interativa. Em contetidos como geometria, fungdes e estatistica, esses recursos contribuem
para a compreensao conceitual e para a construcdo de significados, indo além da
representacao simbolica tradicional.

As tecnologias digitais também favorecem a organizagdo de atividades colaborativas, ao
possibilitar o trabalho em grupo em ambientes virtuais, a producdo coletiva de registros e a troca
de ideias entre os estudantes. Plataformas digitais, documentos compartilhados e foruns de
discussdo podem ser utilizados para estimular a comunicacdo matemadtica, a argumentacdo ¢ a
construgdo coletiva do conhecimento.

No contexto do ensino hibrido, os recursos digitais permitem articular momentos presenciais e
atividades realizadas em outros espacos e tempos, como ocorre na sala de aula invertida. Videos,
materiais digitais e atividades online podem ser utilizados para o estudo prévio dos conteudos,
reservando o tempo em sala para a resolugdo de problemas, discussdes mediadas e
aprofundamentos conceituais.

E fundamental, contudo, que o uso das tecnologias digitais esteja sempre subordinado aos
objetivos pedagodgicos e as intengdes formativas do professor, evitando seu emprego meramente
instrumental ou desvinculado do planejamento didatico. Assim, as tecnologias tornam-se meios

para potencializar a aprendizagem, e ndo fins em si mesmas.
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Quadro — Tecnologias Digitais como apoio as Metodologias Ativas no Ensino de Matematica

Formulérios digitais
(Google Forms,
Microsoft Forms)

Avaliacao
diagnostica e
formativa

Aplicacdo de questionarios iniciais para

identificar conhecimentos prévios sobre
fungdes ou estatistica; uso de quizzes rapidos
para acompanhar evolugdo da

aprendizagem ao longo das aulas.

a

Softwares de Exploracéo de graficos de fungoes, analise de

matematica Visualizagdo e |variagdes, construgao de figuras geométricas

dinamica experimentacgao de ||le investigagdo de propriedades por meio da

(GeoGebra, conceitos manipulagao direta dos objetos|
Desmos) matematicos.

Coleta e organizacao de dados do cotidiano

Planilhas Organizagaoe [(como consumo de agua ou gastos mensais),

eletrénicas

analise de dados

construgao de tabelas, graficos e analise
estatistica em projetos interdisciplinares.

Plataformas
colaborativas

Trabalho em grupo
e comunicagao
matematica

Produgdo coletiva de resolugées de
problemas, elaboragao de registros
explicativos e  compartilhamento de

estratégias em atividades de aprendizagem
colaborativa.

Ambientes virtuais
de aprendizagem

Jogos digitais e
recursos
gamificados
(kahoot,
wayground, etc)

Organizacéao do
ensino hibrido

Engajamento e
consolidagéo da
aprendizagem

Disponibilizagcdo de materiais para estudo
prévio, féruns de discussao e atividades
online, articulando momentos presenciais e
extraclasse na sala de aula invertida.

Criagao de desafios em fases para operagoes
com numeros racionais, resolugédo de
equacoes ou revisdao de conteludos, com
feedback imediato e critérios claros de
progressao.

Fonte: Elaboragao propria, com base em Moran (2018), Borba e Penteado (2016).
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8.Limites e possibilidades do uso das metodologias ativas

A utilizagdo das metodologias ativas no ensino de Matematica apresenta amplas
possibilidades pedagogicas, ao favorecer o protagonismo discente, a aprendizagem
significativa, a resolu¢cdo de problemas e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Quando
planejadas de forma intencional, essas metodologias contribuem para tornar o ensino mais
contextualizado, participativo e alinhado as demandas contemporaneas da Educacgdo
Basica.

Entre as possibilidades, destacam-se a ampliacio da autonomia dos estudantes, o
fortalecimento da comunicagdo e da argumentacao matematica, a valorizagao do trabalho
colaborativo e a integracdo entre diferentes conteidos e areas do conhecimento.
Metodologias como a aprendizagem baseada em problemas, a aprendizagem baseada em
projetos, a gamificagdo e a rotagdo por estagdes permitem diversificar estratégias didaticas
e atender a diferentes ritmos e estilos de aprendizagem.

Entretanto, ¢ fundamental reconhecer os limites que permeiam a implementacao dessas
abordagens no contexto escolar. Turmas numerosas, restricoes de tempo para
planejamento, escassez de recursos didaticos e tecnoldgicos, curriculos rigidos e pressao
por resultados em avaliagdes externas constituem fatores que podem dificultar a adogao
sistematica das metodologias ativas. Nessas condigoes, tais praticas tendem a ocorrer de
forma pontual ou fragmentada, dependendo, muitas vezes, do esfor¢o individual do
professor.

Outro limite refere-se a compreensdo das metodologias ativas como solucdes
universais ou substitutas de todas as praticas tradicionais. A adog¢do acritica dessas
abordagens pode gerar frustracdes, sobrecarga docente e perda de intencionalidade
pedagdgica. Assim, torna-se necessario compreender que as metodologias ativas ndo se
opdem ao ensino tradicional, mas podem dialogar com ele, complementando-o de forma
coerente e contextualizada.

Dessa forma, a efetivagdo das metodologias ativas exige condi¢des institucionais
favoraveis, formacao continuada, apoio da gestdo escolar e planejamento pedagdgico
consistente. Reconhecer seus limites e possibilidades ¢ passo fundamental para que essas
abordagens sejam incorporadas de maneira consciente, gradual e sustentavel no ensino d628

Matematica.



9. CONSIDERACOES FINAIS DO GUIA.

Este guia pedago6gico buscou apresentar fundamentos teoricos, orientagdes
metodoldgicas e exemplos de aplicacdo das metodologias ativas no ensino de Matematica,
com foco na Educacdo Basica ¢ em consonadncia com as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Ao longo do material, procurou-se evidenciar que essas
metodologias constituem possibilidades pedagogicas, e nao modelos rigidos ou receitas
prontas.

As reflexdes e propostas apresentadas reforgam a importancia do papel do professor
como mediador do processo de aprendizagem, responsavel por organizar situagdes
didaticas que favorecam a participagdo ativa dos estudantes, o desenvolvimento do
raciocinio 16gico, a argumentacdo e a construcdo de significados matematicos. Nesse
sentido, a utilizagdo das metodologias ativas requer planejamento, intencionalidade
pedagogica e sensibilidade para compreender as caracteristicas € necessidades de cada
turma.

Ressalta-se que a incorporagdo dessas metodologias deve ocorrer de forma progressiva
e contextualizada, respeitando as condigdes reais da escola e a autonomia docente. A
combinagdo equilibrada entre metodologias ativas e praticas pedagodgicas ja consolidadas
pode contribuir para a qualificagdo do ensino de Matematica, ampliando as oportunidades
de aprendizagem e favorecendo a formagao integral dos estudantes.

Por fim, espera-se que este guia possa servir como referencial de apoio e reflexdo para
professores de Matematica, estimulando o didlogo pedagdgico, a troca de experiéncias € a
construgdo coletiva de praticas mais significativas e alinhadas as demandas
contemporaneas da Educacdo Basica. A adogdo critica e consciente das metodologias
ativas constitui um caminho possivel para fortalecer o ensino de Matematica e promover

aprendizagens mais consistentes e socialmente relevantes.
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	Exemplos de aplicação em Matemática
	Problemas envolvendo planejamento financeiro, porcentagens e juros simples.
	Situações que exijam interpretação de dados estatísticos presentes em gráficos e tabelas.
	Desafios matemáticos relacionados à organização de espaços, escalas e proporções.
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	O problema proposto é significativo e compreensível para os estudantes?
	Que conhecimentos prévios são necessários para a resolução?
	Como acompanhar o processo dos alunos sem antecipar respostas?
	Como avaliar o percurso de aprendizagem, e não apenas o resultado final?

	3.3 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
	A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) estrutura o processo educativo em torno do desenvolvimento de projetos que se estendem por um período mais longo, envolvendo etapas de planejamento, pesquisa, execução, avaliação e socialização dos resultados. Diferentemente de atividades pontuais, os projetos demandam envolvimento contínuo dos estudantes e culminam na produção de um produto final significativo.       De acordo com Fernando Hernández (1998), o trabalho com projetos contribui para a construção de aprendizagens mais significativas, ao integrar diferentes áreas do conhecimento e estabelecer relações entre os conteúdos escolares e a realidade dos estudantes. Nessa perspectiva, aprender passa a ter sentido, pois os conhecimentos são mobilizados para responder a questões concretas.       No ensino de Matemática, a ABP pode ser explorada em projetos que envolvam, por exemplo, a análise do consumo de água ou energia, a elaboração de gráficos e tabelas a partir de dados coletados pelos próprios estudantes ou o planejamento de espaços físicos. Essas experiências favorecem a compreensão dos conceitos matemáticos e estimulam o trabalho colaborativo e a responsabilidade compartilhada.

	Exemplos de aplicação em Matemática
	Projeto sobre consumo de água ou energia elétrica, envolvendo coleta de dados, organização em tabelas, construção de gráficos e análise estatística.
	Projeto de planejamento de um espaço físico (sala, quadra, horta escolar), explorando conceitos de geometria, medidas, escalas e proporcionalidade.
	Projeto interdisciplinar envolvendo Matemática e Ciências, com análise de dados ambientais ou sociais da comunidade local.

	Reflexão para o professor (BNCC)
	De que forma este projeto contribui para o desenvolvimento da Competência Geral 1 (conhecimento), ao integrar conceitos matemáticos a situações reais?
	Como o trabalho em grupo favorece a Competência Geral 9 (empatia e cooperação)?
	O projeto estimula a Competência Geral 6 (trabalho e projeto de vida), ao envolver planejamento, responsabilidade e tomada de decisões?
	Quais estratégias de mediação podem favorecer a Competência Geral 7 (argumentação), especialmente na apresentação e discussão dos resultados?

	3.4 Gamificação
	A Gamificação refere-se à incorporação intencional de elementos próprios dos jogos — como desafios progressivos, regras claras, sistemas de pontuação, níveis, recompensas simbólicas e feedback contínuo — em contextos educacionais, com o propósito de tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e significativo. Diferentemente de uma abordagem meramente lúdica, a gamificação, quando planejada de forma criteriosa, busca potencializar o engajamento dos estudantes sem perder de vista os objetivos pedagógicos e os conteúdos curriculares.       De acordo com Karl Kapp (2012), a gamificação pode favorecer a aprendizagem ao estimular a persistência, o envolvimento emocional e a participação ativa dos estudantes, desde que esteja alinhada às metas educacionais e não se restrinja à lógica da competição. Nesse contexto, o papel do professor é central, pois cabe a ele organizar as experiências de aprendizagem, definir critérios de progressão e garantir que os elementos lúdicos estejam efetivamente a serviço da construção do conhecimento.       Na Educação Básica, a gamificação pode assumir diferentes formatos. Em aulas de Matemática, por exemplo, conteúdos de operações com números racionais podem ser organizados em missões, nas quais os estudantes avançam de fase à medida que resolvem problemas de complexidade crescente. Em atividades de resolução de equações, os desafios podem ser estruturados como etapas de um percurso, com feedback imediato a cada tentativa, permitindo ao estudante identificar erros e ajustar estratégias.       Outra possibilidade consiste na criação de sistemas de badges (insígnias) ou conquistas simbólicas, associadas ao desenvolvimento de habilidades específicas, como interpretação de problemas, argumentação matemática ou trabalho colaborativo. Além disso, jogos digitais ou analógicos podem ser adaptados para trabalhar conceitos como probabilidade, estatística ou geometria, desde que integrados ao planejamento pedagógico e acompanhados de momentos de reflexão sobre as estratégias utilizadas.       Ao receber feedback contínuo e compreender claramente os critérios de progressão, o estudante tende a se envolver de forma mais ativa no processo de aprendizagem, desenvolvendo maior autonomia e consciência sobre seus próprios avanços e dificuldades. Dessa forma, a gamificação contribui para a criação de um ambiente de aprendizagem mais participativo, no qual o erro é compreendido como parte do processo e o conhecimento é construído de maneira gradual e significativa.
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	3.5 Rotação por Estações
	A Rotação por Estações organiza a sala de aula em diferentes espaços ou estações de aprendizagem, nos quais os estudantes realizam atividades diversificadas, individualmente ou em grupo, alternando entre elas ao longo da aula.       Segundo Bacich, Neto e Trevisani (2015), essa estratégia favorece a personalização do ensino, pois permite trabalhar diferentes níveis de complexidade, estilos de aprendizagem e formas de interação, além de estimular o trabalho colaborativo.       No ensino de Matemática, a rotação por estações pode ser aplicada, por exemplo, em aulas de geometria, com uma estação de resolução de problemas, outra de manipulação de materiais concretos e uma terceira com recursos digitais, possibilitando múltiplas abordagens de um mesmo conceito.
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	Alinhamento das Metodologias Ativas às Competências Específicas de Matemática da BNCC
	As metodologias ativas apresentadas neste guia dialogam diretamente com as Competências Específicas de Matemática da Base Nacional Comum Curricular, ao promoverem a resolução de problemas, a argumentação, o uso de diferentes representações, a comunicação matemática e a compreensão da Matemática como conhecimento cultural e socialmente situado.
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	5. PLANEJAMENTO PEDAGÓGICO COM METODOLOGIAS ATIVAS
	O planejamento pedagógico em metodologias ativas deve estar alinhado às competências e habilidades previstas na BNCC, bem como às matrizes de avaliação externa, quando pertinentes. Uma proposta de planejamento contempla os seguintes elementos:
	Objetivo de aprendizagem;
	Metodologia ativa adotada;
	Atividades propostas;
	Recursos didáticos;
	Estratégias de avaliação.
	Esse planejamento possibilita maior intencionalidade pedagógica e favorece a gestão do tempo e da sala de aula. Podemos analisar o planejamento de acordo com a figura abaixo:
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	A avaliação em metodologias ativas assume caráter formativo e processual, acompanhando o desenvolvimento do estudante ao longo das atividades. Entre as estratégias avaliativas destacam-se:
	Rubricas avaliativas;
	Autoavaliação;
	Coavaliação;
	Portfólios;
	Registros reflexivos.
	Essas práticas permitem ao professor identificar avanços e dificuldades, reorientando o processo de ensino-aprendizagem sempre que necessário.
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