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1. Apresentacao

Estimado Professor, o cenério do ensino da matemética no nivel basico atual
se revela cada dia um grande desavio a nos professores, pois com a rapidez da
propagacao das informacdes os alunos se tornam cada vez mais exigentes quanto a
forma na qual é ensinado. De tal modo, devemos nos adequar/reinventar a diversas
circunstancias a fim de proporcionar o maximo de aprendizado aos diferentes alunos
gue possuimos, conhecendo e fazendo uso de metodologias para se contrapor ao
ensino tradicional?, tornando o ensino mais prazeroso e ativo.

Assim, o presente material corresponde a uma sequéncia de atividades para
0 ensino de problemas que recaem na resolucao de equacdes polinomiais de grau
dois. Fruto da dissertacdo de mestrado de Brito (2019), intitulada de Ensino de
problemas do segundo grau com uma variavel, onde o autor teve como obijetivo
investigar os efeitos da aplicacdo de uma sequéncia didatica, destinado a alunos do
9° ano do ensino fundamental Il. Resultando na construgdo deste produto em
guestao contendo um conjunto de 4 atividades para que sejam usados em sala de
aula.

Diante das observacdes e constatacbes das dificuldades dos alunos em
resolver problemas diagnosticadas mediante pesquisa de campo desenvolvida em
uma escola da rede publica de ensino do estado do Para, foi construido uma
sequéncia de atividades, pautadas em mais de uma metodologia de ensino como:
ensino por atividades, auxiliadas pela Tecnologia da Informacdo e Comunicagcao —
TIC e os passos da resolucéo de problemas de Polya (1978).

A fim de elucidar as caracteristicas tedricas de cada metodologia de ensino
utilizada, antes da exposicdo da Sequéncia Didatica, faremos a apresentacdo de
cada uma, além de apresentar a plataforma MIT APP Inventor 2, onde foi produzida
o aplicativo que serviu de suporte para a traducdo (tratamento e conversdo) de
sentencas em lingua oficial para linguagem matematica. Por fim, sugerimos alguns
materiais para servir de apoio ao ensino de problemas do segundo grau com uma

variavel.

! ...atribui-se ao sujeito um papel irrelevante na elaboracio e aquisi¢do do conhecimento. Ao individuo que
estd “adquirindo” conhecimento compete memorizar defini¢des, enunciado de leis, sinteses e resumos que lhe
sdo oferecidos no processo de educagdo formal... (Mizukami, 1986. p.11)



2. Metodologias de ensino

Tendo em vista a importancia de os professores terem conhecimento prévio a
respeito das teorias que regem sua pratica docente, neste capitulo serdo expostas
as metodologias de ensino que foram fundamentais para estruturar a sequéncia de
atividades utilizadas para o ensino de problemas do segundo grau com uma

variavel.

2.1 Ensino por atividades

A forma com que se ensina matemética tem sido cada vez mais debatida por
pesquisadores da educacéo, visto que o método no qual o aluno € passivo no
processo de ensino é questionado pela falta de dinamismo durante as aulas, bem
como a falta de liberdade e de autonomia do aluno. Assim, surge a possibilidade de
empregar a metodologia de ensino por atividades, que é uma estratégia que
consiste no uso de uma sequéncia de instru¢cdo gradativa com apresentacdo e
analise de um conteudo especifico, na qual o aluno pode descobrir ou redescobrir
definicbes, relacdes, regras e propriedades por etapas de aprofundamento, tudo isso
com o auxilio do professor exercendo um papel de mediador do conhecimento, e
n&o um mero transmissor.

[...] tais atividades possibilitam ao discente, experimentos matematicos
promovidos a partir do contato direto com o fenémeno, para a familiarizagao
dos conceitos preliminares, objetivando outras elaboracdes conceituais, até

o alcance da verbalizacdo e sistematizacdo do assunto por parte do
estudante. (DANTAS. 2018, p. 15)

O Ensino por Atividades tem base no construtivismo, teoria na qual professor
mostra 0s passos que deverdo ser percorridos na atividade, orienta a construcéo e
resolucdo da mesma e ao final avalia as constru¢cdes dos alunos, ou seja, o aluno
nao recebe o conhecimento pronto e acabado, mas observa o seu desenvolver. Vale
ressaltar ainda que o professor tem a responsabilidade de planejar previamente o
roteiro das atividades, verificando expressdes que possam dificultar o entendimento
e processar tempo destinado a interacao dos alunos com duvidas e contribuicdes, a
fim de verificar possiveis ajustes na sequéncia didatica e alcancar seus objetivos

tracados. Sob a otica de Pacheco (2017. p. 146) o professor precisa planejar e



orientar 0s estudantes na execucdo adequada da atividade, um aspecto

imprescindivel para o sucesso no processo de aprendizagem do aluno.

Em Sa (2009), alguns cuidados sdo pontuados para o planejamento e

execucao, como:

As atividades devem apresentar-se de maneira auto-orientadas para que 0s
alunos consigam conduzir-se durante a construcdo de sua aprendizagem;

Toda atividade deve procurar conduzir o aluno a constru¢do das nocdes
matematicas através de trés fazes: a experiéncia, a comunicacgdo oral das
ideias apreendidas e a representacao simbdlica das nocfes construidas;

As atividades devem prever um momento de socializagdo das informacdes
entre os alunos, pois isso é fundamental para o crescimento intelectual do
grupo. Para que isso ocorra, o professor deve criar um ambiente adequado
e de respeito mUtuo entre os alunos e adotar a postura de um membro mais
experiente do grupo e que possa colaborar na aprendizagem deles;

As atividades devem ter caracteristicas de continuidade, visto que precisam
conduzir o aluno ao nivel de representacéo abstrata das ideias matematicas
construidas a partir das experiéncias concretas vivenciadas por ele; (SA,
2009, p. 18).

Assim, em uma das etapas da construcdo de nossa sequéncia didatica fez

uso desta metodologia de ensino, para que o0 aluno pudesse desenvolver a

capacidade de reconhecer e traduzir da linguagem materna para a matematica os

problemas do segundo grau com uma variavel. Nas pesquisas em Educacéo

Matematica, as discussdes a respeito deste processo de ensino sdo longas e, &

apresentado como uma das alternativas viaveis para o ensino da Matematica, como
defendido por Sa (1999).

[...] desse ponto de vista, consiste na investigacdo qualitativa sobre quais
praticas de ensino sao consoantes com a natureza da aprendizagem, sendo
elas, é claro, as mais eficientes. Essas pesquisas tém mostrado que o
ensino baseado na utilizacdo de atividades estruturadas sdo as mais
eficazes. (FOSSA. 2009. p. 11)

Com a pratica do ensino por atividades o professor/pesquisador se dispde a

reestruturar as linhas de ensino da sala de aula, se alicerca nas linhas teéricas e

praticas do construtivismo Piagetiano, em que o aluno constréi o conhecimento na

influéncia mutua com o meio fisico e social. Assim, as atividades devem provocar o

desequilibrio cognitivo no aluno e dar inicio ao processo de Assimilacao,

Acomodacéao e Equilibrio do novo.



Como ja relatado por Sa (1999) o ensino por atividades proporciona ao aluno,
entre outras coisas, que a memorizacao seja um resultado do uso compreensivo de
um assunto, e este método permite que o aluno descubra ou redescubra resultados
matematico. Dai, a producdo de listas com atividades possuir o tanto de exercicios
necessarios para que o aluno desenvolva habilidades basicas em observar, analisar
e concluir, de forma individual ou em grupo.

Quanto a estrutura do material utilizado durante os encontros com 0s alunos,
Sa (2009) destaca que as atividades devam conter o0 espaco para o titulo, objetivo,
procedimentos, material necessario espacgo para registrar resultados, observacoes e
conclusdes.

Quanto a utilizacdo deste método de ensino em nossa sequéncia didatica
para o ensino de problemas do segundo grau com uma variavel, podemos destaca-
la primeiramente ao expor sentengcas matematicas em linguagem materna para que
0 aluno pudesse traduzir e posteriormente classificar os tipos de problemas quanto
ao seu grau referente a equacao envolvida.

Em seguida, este processo foi usado como subterfugio para a fixagcdo dos
passos de resolucdo de problemas desenvolvidos por Polya fazendo com que o
aluno possa adquirir um campo amplo e profundo de exemplos de problemas para
gue venha, futuramente, fazer analogias com estes ja resolvidos.

A partir do entendimento das conjecturas do ensino por atividades,
apresentaremos a seguir a segunda metodologia de ensino que foi utilizada na

sequéncia didatica para o ensino de problemas do segundo grau com uma variavel.

2.2 Tecnologia de Informacao e Comunicagéao — TIC

Uma grande parcela de nosso alunos possuem, hoje, livre e facil acesso as
informagdes e é detentor de um vasto poder tecnoldgico que na maioria das vezes
ndo sdo usados da forma mais adequada, por assim dizer, ou seja, 0 ensino e
aprendizagem unido com este poder detido por grande parte dos alunos é
certamente uma abordagem promissora, propiciando ao aluno uma alternativa de
soma as aulas tradicionais para uma forma de aprendizagem inovadora.

A Tecnologia de Informacdo e Comunicagdo — TIC aplicada ao ambito
educativo, vem sendo a cada dia mais utilizada como auxilio, com o0 uso de

calculadoras, celulares, tablets, computadores e entre outros aparelhos eletronicos



oriundos do novo meio cientifico em que vivemos. Podemos entender as

Tecnologias de Informagédo e Comunicacdo como.
[...] um termo geral que frisa o papel da comunicacdo na moderna
tecnologia da informacado. Entende-se que TIC consistem de todos os meios
técnicos usados para tratar a informacao e auxiliar na comunicacdo. Em
outras palavras, TIC consistem em Tl bem como quaisquer formas de
transmissdo de informagfes e correspondem a todas as tecnologias que
interferem e mediam os processos informacionais e comunicativos dos
seres. Ainda, podem ser entendidas como um conjunto de recursos
tecnoldgicos integrados entre si, que proporcionam por meio das fun¢fes de
software e telecomunicacfes, a automacdo e comunicacdo dos processos

de negocios, da pesquisa cientifica e de ensino e aprendizagem. (DE
OLIVEIRA, 2015, p.3-4)

Segundo Weber (2010, p.2013) o uso da tecnologia na educacgéao relativiza a
importancia do célculo mecéanico e da simples manipulacdo simbdlica, uma vez que
por meio de instrumentos esses calculos podem ser realizados de modo mais rapido
e eficiente.

A sequéncia didatica apresenta, nossa sequéncia didatica atende o
direcionamento da nova Base Comum Curricular - BNCC (2019) ao utilizar diferentes
recursos como instrumento facilitador, com a utilizacdo de um aplicativo, juntamente
com a calculadora. Segundo BNCC (2019, p.254) esses recursos e materiais
precisam estar integrados a situacdes que propiciem a reflexdo, contribuindo para a
sistematizacéo e a formalizacdo dos conceitos matematicos.

Assim, nas atividades 3 e 4, foi disponibilizado a cada grupo (composto por
trés alunos) uma calculadora, pois entendemos que com o uso da calculadora foi
possivel contornar as dificuldades que os alunos poderiam ter com operacdes
basicas, oriundas de séries anteriores e que poderiam vir a comprometer o objetivo
das atividades em questéo, que eram de entender, traduzir e resolver os problemas
do segundo grau com uma variavel.

Ja na atividade 2, que objetiva aprimorar a traducdo de sentencas e situacdes
matematicas em uma linguagem diferente da matematica, os alunos puderam ter
contato com um aplicativo no formato de jogo que auxiliava a tradugcéo de sentencas
da lingua oficial verbal para a linguagem Matematica algébrica, o qual foi instalado
por meio de um Qr Code nos celulares de cada aluno. O referido Aplicativo foi
produzido inteiramente por nés, em uma plataforma de programacéo livre em blocos

chamado de MIT APP Inventor 2 e poderemos apreciar sua construcdo em nosso



capitulo 3, fazendo uso apenas de movimentos de encaixe como a solugdo de um

guebra cabeca, l6gico matematico.

3. O aplicativo

O aplicativo, intitulado como “interpretagao”, o qual devera ser utilizado na
atividade de numero 2, foi totalmente desenvolvido na plataforma on-line APP
Inventor Il, criada pela Google no ano de 2009, atualmente gerida pelo
Massachusetts Institute of Thecnology — MIT, disponibiliza acesso gratuito a
gualquer pessoa que queira desenvolver aplicativos no formato open source? (codigo
aberto). A plataforma, hoje, disponibiliza sua pagina em diversos idiomas e ainda
oferece varios tutoriais para iniciantes, ou seja, estudantes de varias partes do
mundo podem utilizd-la, ndo sendo necessario ter conhecimentos prévios em
programacao, 0 usuario de possuir apenas uma conta gmail. Pode-se ter acesso ao

site da plataforma através do link http://ai2.appinventor.mit.edu/ .

Os aplicativos criados na plataforma tém caracteristicas na extensédo apk,
executavel em qualquer aparelho de sistema operacional Android. A constru¢do do
nosso aplicativo se deu em dois momentos, primeiramente com a formulacdo do
Designer e posteriormente com a programacdo em Blocos da funcionalidade de
cada item que compunha o designer do aplicativo. A seguir veremos a primeira
etapa da criacdo de nosso aplicativo, ou seja, o designer.

Nesta etapa, nos deparamos com a interface inicial do APP Inventor Il, o qual
pode ser observado subdividido em 4 secdes, que sdo: Paleta, Visualizador,
Componentes e Propriedades.

1- Paleta: dispde de todos os elementos que podem compor o aplicativo. Na
subsecdo, interface do usuario podemos contar com o0s itens: botdes,
imagens, legendas, caixa de texto etc. Na paleta ainda podemos contar com
outras 11 subsecdes que podem integrar o aplicativo de diversas formas.

2- Visualizador: € a regido destinada a visualizacdo do aplicativo, apds a

realizacdo de cada etapa da montagem.

2 Software de codigo aberto € o software de computador com o seu codigo fonte disponibilizado e
licenciado com uma licenca de coédigo aberto no qual o direito autoral fornece o direito de
estudar, modificar e distribuir o software de graca para qualquer um e para qualquer finalidade.


http://ai2.appinventor.mit.edu/
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3- Componentes: é a regido que exibe os itens que estdo sendo utilizados pelo
usuario no designer do aplicativo em forma hierarquica. Vale ressaltar que
nesta regido o usuario pode renomear os itens usados para um melhor
controle na etapa de programagao em blocos.

4- Propriedades: é a regido onde disponibiliza elementos que poderdo
personalizar o aplicativo de acordo com a criatividade do usuario: cor, fonte,

alinhamento etc.

Figura 2: Designer do aplicativo “interpretagao”

®3 MIT App Inventor 2 x 4+ = x
&« C (@ Nioseguro | ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5220315948646400 Q %
g4 LIS Projetos - Conectar - Compilar - Seftings - Ajuda - MeusProjetos  Galeria  Guia  Reportarum problema  Portugués do Brasil - prof.ramonbrito@gmail.com -
creenl + | Adicionar Tela .. | Remover Tela Blocos

I Paleta 1 I I‘Jisualizadw 2 I I Propriedades 4 I
Mostrar 05 componentes ocuitos no Visualizador Screenl
Interface de Usuario Tela!

Botao

# CaixaDeSelecio

EscolheData Vamos falar Matematica!?
Imagem i A
- A partir de agora escolha uma opgéo mat OrganizacaoEmTabels
Legenda O dobro de um nimero. BT3
=
Escolhelista T4
= \VisualizadorDeListas equacaol
equacao?

Notificador
OrganizagaoHorizontz

CaixaDeSenha

Lege:

OrganizagaoEmTabelz

equacao3

Organizagao

H £ Digite aqui para pesquisar (o]

Fonte: Autores (2019)

- BT
O = D grme B

Podemos observar na figura acima o designer do aplicativo utilizado, para a
construcdo desta etapa, cada item (botbes e legendas) era primeiramente
selecionado na paleta (1) e em seguida era arrastado pela a regido do visualizador
(2), onde se encontra um simulador de tela do celular. Apds o item ser solto na
regidao que (2), automaticamente este item € registrado com componente na regiao
(3) e se suscetivel a formatacéo disponibilizada na regido de propriedades (4). Vale
ressalta que os itens podem ser excluidos apés a utilizagdo, sendo selecionado e
apagado na regiao (3).

No aplicativo conta com legendas para que fosse exposto o enunciado das

sentencas em linguagem verbal e botdes para que seja clicado a Unica traducéo
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algébrica da questdo analisada. Além dos itens escolhidos foi criado duas screens
(janelas) para que fosse anexado uma imagem em cada uma das screens, uma
simbolizando acerto e a outra simbolizando o equivoco.

Ao arrastar e soltar os itens em (2), estes ficam posicionados ao lado esquerdo
superior e por este motivo foi utilizado um organizador em tabela com duas linhas e duas
colunas, encontrado em (1), para que os botbes pudessem ser posicionados na forma
almejada. Apds a selecdo e organizacao dos itens necessarios para o designer, partimos

para dar vida a eles na etapa de programacao em blocos como podemos observar a seguir.

Figura 3: Programacao em blocos do aplicativo “interpretagao”

&3 MIT App Inventor 2 X+ = X

&« C @ Naoseguro | aiz.appinventor.mitedu/?locale=pt BR#5220315948646400 aQ # =
L MIT Projetos - Conectar - Compilar - Settings - Ajuda - Meus Projetos ~ Galeria  Guia  Reportarum problema  Portugués doBrasil - prof.ramonbrito@gmail com - -
S5 APP INVENTOR e N @
Screen] + | Adicionar Tela Remover Tela Designer [ Blocos.

Interpretacao
[eecos 5 | I Visualizador 6 I

@ Internos -

M controle quando -Clique

quando Inicializar

fazer  ajusiar [ =KD para | [0 -
fazer | chamar (TN Tocar placar - B Texto - RN 1]

L tela2 g

\ abrir outra tela nomeDaTela

5
Wuistas o (BT8 - | Eope quando Clique
Moore: = | B s el EE fazer | abrir outra tela nomeDaTela
Wvariaveis

quando Clique

fazer | abrir outratela nomeDaTela

quando Clique

fazer | abrir outra telanomeDaTela

B procedimentos

gl ela3 |y

quando [GIED Clique
fazer | abrir outra tela nomeDaTela  * [EEE) "

quando -Clique

fazer \:éfm'r outratela nomeDaTela

quando _Clique

fazer | abrir outra tela nomeDaTela quande EIEED Clique

fazer | abrir outra tela nomeDaTela

quando _Clique

fazer | abrir outra tela nomeDaTela

[4quando X 1IN Clique

Z_— (N B 3
[t e[k

Midia quando ([CINENED -Clique

ddpance2 mp3

quando _Clique

1117

~EED e B

Fonte: Autores (2019)

Na figura 3 podemos observar a segunda etapa da criagdo de nosso
aplicativo, a programacdo em blocos. Esta interface, é disposta em duas regides:
Blocos e Visualizador.

5- Blocos: é a regido onde podemos encontrar todas as a¢fes que 0s itens
pertencentes ao aplicativo podem desempenhar. Estas a¢cfes sao divididas

em: Controle, Logica, Matematica, Texto, Listas, Cores, Variaveis e

Procedimentos.

6- Visualizador: € a regido onde é depositado a acao escolhida nos Blocos.
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Podemos entender esta etapa de construgdo como 0 momento que os itens
gue compde o designer de nosso aplicativo tomam vida. Os itens escolhidos na
primeira etapa de programacdo ficam dispostos na regido 5, os quais quando
clicados exibem automaticamente suas opc¢oes de acdes, que devem ser arrastadas
e soltas na regido 6. A programacéo de blocos de nosso aplicativo se iniciou com a
escolha de uma trilha sonora para quando o aluno abrisse o aplicativo, ele fosse

visto de forma descontraida, como podemos observar abaixo.

Figura 4: Comando para ligar a trilha sonora

quando Inicializar

fazer chamar ERLES -Tocar
—

Fonte: Autores (2019)

Em seguida partimos para a programacgdo dos botdes, que carregavam
expressdes algébricas, mas que apenas uma era a traducdo correta pera cada
guestao.

Figura 5: Comandos para a traducao da primeira sentenca

quando Clique
fazer ajustar ([ETEIN - para [ (3

tela2

‘placar - M Texto - RN 1]

quando Clique

. abrir putra tela nomeDaTela -
fazer _ abrir outra tela nomeDaTela .

quando Clique

fazer | abrir outra tela nomeDaTela

quando Clique

fazer | abrir outra tela nomeDaTela

Fonte: Autores (2019)

Na figura 5, podemos observar que quando o aluno clica no botéo intitulado
equacaol o aplicativo ira abrir a tela em que aparece uma imagem representando o

acerto (exposto na atividade 2) juntamente com o ajuste da legenda “placar” com o
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namero de acertos, porém quando aluno clica nos demais botdes o aplicativo
direcionara para a tela 3, onde aparece uma imagem representando o equivoco.
Assim, a programacao dos demais botdes correspondentes as outras 5 sentencas

devem ocorrer de forma analoga ao exposto na figura acima.

4. Atividades

Neste capitulo, pode-se vislumbrar as atividades propostas com suas
respectivas sugestbes e direcionamentos quanto a suas aplicacdes contidas nas

andlises a priori.

Atividade 1

Titulo: Pré Sequéncia Didatica.
Objetivo: Restabelecer e alcancar contetidos basicos de equacdo do segundo grau
e areas do quadrado e retangulo.
Material: Apostila com exercicios preestabelecidos.
Procedimento a serem realizados: Entregar a cada aluno uma lista com o texto
sobre questbes que foram escolhidas por direcionarem procedimentos de reviséo de
conteudos passados de forma direta.
Carga horaria: 100 minutos.
1- ldentifique os coeficientes de cada equacao e diga se ela é completa ou néo:

a)5x?-3x-2=0

b) 3x>+55=0

C)-6x+x2=0

d)-10x+25+x2=0

2- Calcule o discriminante de cada equacao:
a) x2+9x+8=0
b) 9x2-24x +16=0
C)x2-2x+4=0

3- Resolva a equagao:
a) 4x2+8x+6=0
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b) x2-4x-5=0

C) 1+2x=-x2

4- Os numeros -2 e 4 séo raizes da equacéao:
a) 2x+4=0
b) 2x2-9x-16=0
C) x2-2x-8=0
d x2-2x+1=0

5- Calcule a area de um retangulo com base de 8 m e altura de 2 m. Use a

figura abaixo como suporte para a resolucao da questao.

Altura: 2 metros

Base: 8 metros

6- Um campo de futebol tem o formato de um retangulo de comprimento (2x+20)
metros e largura (x+45) metros, conforme a figura ao lado. Sabendo que a
drea desse campo € de 8500 m? assinale a alternativa que
indica CORRETAMENTE a medida do raio do circulo central:

L]

32,5m/ \32,5m

[ 1

a) 10m
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b) 15 m
c) 20m
d) 25m
e) 30m

Andlise a priori: Com esta atividade pretende-se lembrar 0s assuntos prévios e
necessarios para entender os problemas do segundo grau com uma variavel que
sera explorado nas atividades seguintes de nossa sequéncia didatica. O aluno ira
aplicar em cada questédo proposta, um subtépico da equacdo quadratica, tais como:
definicdo, discriminante e raizes. Foram lembrados, ainda, conceitos basicos dos
célculos de areas dos quadrados, retangulos e triangulos. Espera-se que o aluno
nao demonstre dificuldades, pois estes conteudos sdo ministrados, geralmente, no
término do 8° e inicio do 9° ano, mas podem ter dificuldades na interpretacdo do que
for solicitado.

Vale ressaltar que anterior a resolucdo desta atividade, os alunos terdo uma
oficina expositiva dialogada sobre equacdes quadraticas, areas de quadrados e

retangulos.

Atividade 2

Titulo: Linguagem Matematica

Objetivo: Perceber a matemética como uma linguagem.

Material: Apostila com texto e Qr code para instalacdo de um aplicativo.
Procedimento a serem realizados: Entregar a cada aluno uma apostila com o texto
sobre a importancia de se comunicar e linguagem matematica, analisar e discutir a
importancia e aplicacdo dos simbolos matematicos e solicitar aos alunos que joguem
no aplicativo tradutor pré-produzido.

Carga horaria: 150 minutos.

“‘Quem nao se comunica se trumbica!”, ja dizia o saudoso apresentador da Tv
brasileira Chacrinha quando queria enaltecer a principal funcdo da linguagem que é
entender e ser compreendido.

Toda linguagem presente em nosso mundo nada mais é que a utilizacdo de
codigos e simbolos, para expressar algo, tanto escritos quanto falados, e nesse

contexto pode encaixar a Matematica como sendo mais uma linguagem, uma
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linguagem que une diversas peculiaridades como a légica de padrdes que regem o
mundo, entretanto, por muitas vezes a matematica faz uso de cédigos emprestados
de outros idiomas por ndo possuir uma sonoridade propria, mas possui simbolos
proprios.

Na matematica, chamamos de incognita ou variavel quando queremos
expressar um ou mais valores que sao desconhecidos naquele momento e
comumente substituimos esse valor desconhecido por uma letra ou qualquer outro
simbolo que o represente.

Desta forma, podemos traduzir varias situagdes de nosso dia a dia, de nosso
idioma oficial portugués para o idioma matematico, assim como as proposi¢coes
abaixo:

- Um ndmero. (Idioma oficial)

Traduzindo esta sentenca para a linguagem matematica, devemos
estabelecer o simbolo que representara este numero de forma geral, podendo ser
um A (triangulo), um ] (quadrado), um % (coracao), ou uma letra de nosso alfabeto
como é mais usual (A, B, X, etc).

- O dobro de um nimero é igual a dez. (Idioma oficial)

Nesta sentenca acima no idioma matematico temos que: o numero poderé ser
representado pela letra X, portanto o seu dobro sera 2.X (duas vezes o X) que
devera ser = (igual) a 10 dez.

Ou seja,
2.X=10

- A metade de um numero € igual a seis. (Idioma oficial)
. . A ,
Tomaremos o0 numero sendo A (triangulo), logo 5 (metade do numero) que
deverd ser = (igual) a 6 (seis).
Ou seja,
- 6
> =
Desta forma, podemos concluir que a fluéncia no idioma matematico s6 se

dara assim como nas outras linguas faladas no mundo, com a prética. Vale ressaltar

gue a matematica assim como o inglés, francés, espanhol e entre outros, além de
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um diferencial, ja € uma necessidade para se destacar em qualquer caminho que

gueiramos seguir.

Aplicativo de assimilagcdo

Para facilitar e potencializar a traducdo de sentencas que estejam inicialmente
na lingua materna e que deverdo ser expressas com 0s simbolos da linguagem
matematica. O uso do aplicativo no formato de jogo se torna uma ferramenta
metodoldgica eficaz no processo de ensino com maior descontracdo e empenho dos
alunos, pois estes se sentirdo envolvidos pelo desafio de avangar e pontuar com o

namero de acertos a cada questao respondida de forma correta.

Desta forma, podemos acompanhar abaixo o design e as instrucdes de
funcionamento do jogo que os alunos terdo de manusear como parte ainda da

primeira atividade.

Figura 6: Aplicativo de traducgédo para linguagem matematica

18% [} 00:32

Fonte: Autores (2018)
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O aplicativo foi programado de forma simples e direta, na plataforma MIT App
Inventor 2, o aluno devera ler as sentencas que estdo em sua lingua materna e
posteriormente selecionar uma entre as quatro op¢cdes que seguem abaixo de cada
sentenca. Caso o aluno acerte a traducédo, sera aberta uma tela com o sinal positivo
em verde, caso contrario a tela que serd aberta terd o sinal de negativo em

vermelho, como podemos ver a seguir.

Figura 7: Telas para confirmacéo de acerto ou erro

Fonte: Autores (2018)

Analise a priori: No primeiro momento de leitura e andlise do texto é esperado que
os alunos tenham interesse em participar contribuindo com os simbolos usados na
linguagem matematica, pois com a leitura do texto, irdo ter o esclarecimento de
alguns termos matematicos e poderdo observar passo-a-passo da construcao de
uma equacao a partir de uma sentenca escrita na lingua materna e traduzida para a
linguagem matematica.

Com o uso do aplicativo os alunos de forma dindmica e descontraida irdo
poder relacionar a equacdo matematica que corresponde a sentencga inicial
proposta. A nossa hipétese € que com o aplicativo os alunos consigam traduzir para
linguagem matemética usando tentativa e erro no decorrer das sentengas, ou seja,
irdo escolher uma das equacdes propostas de forma aleatéria, pois as sentencas

foram dispostas com gradativo nivel de complexidade.
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Esta atividade é importante para familiarizar e criar a habilidade em observar

a formalidade matematica em outras linguagens, que sera fundamental para as

demais atividades que seguem.

Titulo: Traducéo e classificacdo de sentencas e problemas.

Atividade 2 (parte2)

Objetivo: Traduzir da linguagem materna para linguagem matematica e classificar

tipos de problemas.

Material: Lista com “exercicios”, papel, lapis ou caneta.

Procedimento a serem realizados: Entregar a cada aluno uma lista com exercicios

e solicitar que resolva o que |Ihe é solicitado.

Carga horaria: 100 minutos.

Um ndmero.

O dobro de um numero.

O triplo de um namero.

A metade de um ndmero.

O quinto de uma quantia.

Um numero somado com seu dobro.

A diferenca entre o dobro de um numero e a quinta

parte deste mesmo numero.

O produto de um namero com ele mesmo.

A quinta parte do quadrado de um nimero menos

vinte.

10-O quintuplo da soma entre um numero e seu
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guadrado é igual a trinta.

11-O dobro de um nimero menos cinco, ao quadrado

equivale a zero.

12-Um numero ao quadrado adicionado com sua oitava

parte.

13-0 dobro do quadrado de um numero € igual a trinta

e dois.

14-O dobro da multiplicagdo de um numero com ele

mesmo somado com ele préprio.

15-0 dobro de um numero adicionado com o quadrado

deste numero é igual a menos um.

16-Um ndamero menos seis, vezes este numero é igual

a dezesseis.

17-Quatorze menos um numero, dividido por este

mesmo numero € igual ao triplo deste numero.

18-Se apoés quatro anos multiplicar a idade que tenho
hoje pela idade que terei daqui com seis anos, terei

trezentos e sessenta anos.

Andlise a priori: Os alunos irdo confundir traducdo para linguagem matematica com
a resolucéo dos problemas, pois ndo sessardo o exercicio apenas com a tradugéo e
tentardo resolver as equacbOes formadas. Como na atividade anterior se foi
trabalhado especificamente a traducdo, se espera que os alunos ndo tenham
dificuldade na segunda atividade. A partir do momento que o0s estudantes
reconhecerem o padrdo em relacionar os valores desconhecidos e suas
representacdes algébricas esperamos formalizar o entendimento de problemas do

segundo grau com uma variavel.

- De acordo com 0 que vocé realizou em cada uma das sentencas acima, preencha
0 quadro abaixo e diga se podemos classificar as equa¢des encontradas em dois

grandes grupos.



SITUACAO

INCOGNITA USADA

A QUE SE REFERE A INCOGNITA

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

GRUPO 1

GRUPO 2

21

- O que vocé pode concluir quanto as equagdes que ficaram no grupo 1 ou grupo 2?
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Formalizacdo: Os problemas observados nesta atividade podem ser classificadas
de duas formas: problemas do primeiro grau, nos quais apés traducao da linguagem
materna para matematica recaem em expressdes algébricas do tipo axt + b = 0; e
problemas do segundo grau, nos quais apos a traducdo da linguagem materna para

matematica recaem em expressdes algébricas do tipo ax2 + bx + ¢ = 0.

Andlise a priori: Os alunos perceberdo que existem equacdes em que expoente da
incognita equivale a 1 ou 2. Fazendo com que os alunos classifiqguem as em
equacdes do primeiro grau ou do segundo grau. Os alunos podem apresentar
dificuldade ao observar as equacOes quadraticas quando ndo apresentadas de
forma direta (ax? + bx + c).

Nesta atividade, os alunos poderdo melhor entender e relacionar as

incognitas utilizada no texto e contexto da questao.

Atividade 3
Titulo: Ensino de problemas do segundo grau com uma variavel
Objetivo: Resolver os problemas propostos.
Material: Lista com “exercicios”, papel, lapis ou caneta.
Procedimento a serem realizados: Entregar a cada aluno uma lista com exercicios
e solicitar que resolva o que |he é solicitado.

Carga Horaria: 150 minutos

1- O produto de um numero com ele mesmo € igual a sessenta e quatro. Qual o

valor deste nimero?

Quais sdo os dados | Qual a incégnita? | Quais os dados | Qual a equacao da
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fornecidos?

Faca um simbolo
para representa-

la.

para a resolucao

do problema?

questdo?

Resolucéao:

2- A guinta parte do quadrado de um numero, menos vinte e cinco € igual ao

guintuplo deste numero. Qual é este numero?

Quais séao os dados

fornecidos?

Qual a incégnita?
Faca um simbolo
para representa-

la.

Quais os dados
para a resolucéo

do problema?

Qual a equacéo

da questao?

Resolucao:

3- O quintuplo da soma entre um numero e seu quadrado € igual a trinta.

Determine o valor deste nimero.

Quais séao os dados

fornecidos?

Qual a
incognita? Faca
um simbolo para

representa-la.

Quais os dados
para a resolucdo

do problema?

Qual a equacao

da questao?

Resolucao:
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4- O dobro de um numero menos cinco, ao quadrado equivale a zero. Entdo

qual é este niumero?

Quais sao os dados | Qual a incognita? | Quais os dados | Qual a equacado

fornecidos?

Faca um simbolo
para representa-

la.

para a resolucéo

do problema?

da questao?

Resolucao:

5- Um ndmero ao quadrado adicionado com sua quinta parte € igual a zero.

Qual numero é este?

Quais séo os dados

fornecidos?

Qual a incognita?
Faca um simbolo
para representa-

la.

Quais os dados
para a resolucao

do problema?

Qual a equacéo
da questao?

Resolucéao:

6- O dobro do quadrado de um nimero € igual a trinta e dois. De que numero

estamos falando?

Quais séo os dados

Qual a incognita?

Quais os dados

Qual a equacéo
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fornecidos?

Faca um simbolo
para representa-

la.

para a resolucéo

do problema?

da questao?

Resolucéao:

7- O dobro da multiplicacdo de um numero com ele mesmo somado com ele

proprio € igual a trinta e dois. Diga qual € o valor para que isso seja verdade.

Quais sdo os dados

fornecidos?

Qual a incognita?
Faca um simbolo
para representa-

la.

Quais os dados
para a resolucao

do problema?

Qual a equacéo

da questao?

Resolucao:

8- O dobro de um numero adicionado com o quadrado deste numero € igual a

menos um. Qual é este numero?

Quais séo os dados

fornecidos?

Qual a incognita?
Faca um simbolo
para representa-

la.

Quais os dados
para a resolucéo

do problema?

Qual a equacéao

da questao?

Resolucao:
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9- Um namero menos seis, vezes este numero é igual a dezesseis. Quanto vale

este nimero?

Quais sdo os dados

fornecidos?

Qual a incognita?
Faca um simbolo
para representa-

la.

Quais os dados
para a resolucéo

do problema?

Qual a equacéo

da questao?

Resolucao:

10-Quatorze menos um numero, dividido por este mesmo numero € igual ao

triplo deste nimero. Qual é este numero?

Quais séo os dados

fornecidos?

Qual a incognita?
Faca um simbolo
para representa-

la.

Quais os dados
para a resolugéo

do problema?

Qual a equacéo

da questao?

Resolucao:

11-Jo&o pertence a uma familia de 4 filhos. Se apds quatro anos multiplicar a

idade que Jodo tem hoje pela idade que ter4 daqui com seis anos, tera

trezentos e sessenta anos. Quantos anos Joao tem hoje?

Quais séo os dados

fornecidos?

Qual a incognita?

Faca um simbolo

Quais os dados

para a resolucéo

Qual a equacéo

da questao?
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para representa-

la.

do problema?

Resolucéao:

12-Em uma sala de reunido, localizada no andar de nimero 12 de um prédio,

todos os participantes desta reunido se cumprimentam uma Unica vez. Houve

45 apertos de méo. Quantas pessoas haviam nesta sala?

Quais sao os dados

fornecidos?

Qual a incognita?
Faca um simbolo
para representa-

la.

Quais os dados
para a resolucéo
do problema?

Qual a equacéo

da questao?

Resolucéao:

- O que vocé pode concluir quanto as equagOes as etapas para se resolver um

problema do segundo grau com uma variavel?
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Formalizagcdo: A utilizacdo das quatro etapas prévias a resolucdo de problemas
matematicos é indispensavel para 0 sucesso em encontrar sua solucdo. Desta
forma, antes de tentarmos resolver qualquer problema matematico devemos
responder a quatro indagacdes fundamentais: Quais sédo os dados fornecidos? Qual
a incégnita? Quais os dados para a resolucdo do problema? Qual a equacdo da
questao?

Analise a priori: Como os alunos ja tiveram contato com a traducéo para linguagem
matematica nas atividades anteriores, espera-se que nesta atividade os alunos
tenham dificuldades na montagem das equacdes finais e tentardo resolvé-las por
tentativa e erro, ou seja, irdo estipular um valor numérico para o valor desconhecido
e efetuardo as operacoes propostas.

Para esta atividade o professor/pesquisador devera exercer um maior auxilio
com as acgdes dos alunos, baseando-se nas fases de resolugdo desenvolvidas por
Polya (1978) em sua “lista”.

Atividade 4

Titulo: Modelagem e resolucédo do problema.

Objetivo: Traduzir a situacdo problema, modelar matematicamente e solucionar o
problema.

Material: Apostila com a situag@o problema exposta, fita métrica, calculadora, papel,
lapis ou caneta.

Procedimento a serem realizados: Entregar a cada grupo de alunos o material
disposto acima, passar as instru¢cdes basicas sobre o problema que deverdo
solucionar. Neste momento o professor/pesquisador deverd interferir o minimo
possivel na autonomia do aluno, o professor sera um auxiliador do aluno com os
aspectos matematicos e na coleta de dados. Em certos momentos quando perceber
a fuga exagerada do caminho de solugéao do problema, o professor deve reconduzi-
los ao raciocinio adequado.

Carga horaria: 100 minutos
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A quadra poliesportiva da Escola Estadual de Ensino Fundamental Cénego
Batista Campos passara por uma reforma para aumentar a seguranca daqueles que
a utilizam, sera ampliado a area de escape da quadra. Sendo assim, analise a

situacao abaixo.

“Qual é a largura da area de escape para que a area total da quadra (area util mais
area de escape) seja 682m2 , observando-se que a regido util da quadra tem a forma
retangular com 26 m de largura e 17 m de comprimento, que a area de escape é a
area da regido que forma uma “moldura”, a qual era de 0,80, em torno da area util da
guadra distando igualmente de cada um dos lados e que 682m?2 é a area de uma
guadra tendo é&rea de escape dentro dos padrbes de seguranca desejado

(considerando a area util)?”

Area UM

o

..

g H Area Total
R naa e a f e nna s e e i T S e s A |——=  (Area Uil +
Area de
Escape)

Formalizacdo: H& situacbes problemas cotidianas em que podemos relacionar
equacdes polinomiais do segundo grau ax? + bx + ¢ = 0 para soluciona-las e para

isso utilizamos sequencialmente as atividades vistas até aqui.

Analise a priori: Os alunos irdo relacionar a area da quadra total ao calculo de area
de um retangulo, assim como abordado nas questdes 5 e 6 da primeira atividade de
nossa sequéncia didatica, mas pode haver dificuldade quando relacionarem as
medidas da area de escape com a util e somente assim poderao utilizar o dado da
area total, disponivel no comando da questao.

Todavia, em determinados momentos sera necessario o direcionamento por parte do
professor/pesquisador para que o aluno relacione a situagcdo com um problema

guadratico. Contudo, acreditamos que a atividade serad bem assimilada pelos alunos.
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5. OrientacOes e sugestdes de leituras

As atividades que compdem este trabalho devem ser utilizadas com
adequacdes mediante a realidade do aluno, relacionando raciocinios matematicos
aos fatos atuais, a fim de mostrar a construcéo e aplicacdo da matemaética, ou seja,
o aluno deve fazer parte e compreender a importancia da aprendizagem,
proporcionando ao aluno uma aula mais interessante.

Vale ressaltar a importancia de ouvir e sanar constantemente as possiveis
duvidas dos alunos, apresentando o feedback das atividades ja realizadas com
sucessos ou barreiras que surgiram. Assim, as aulas devem ser mais interativas e
participativas, para que o desenvolvimento do aprendizado se torne prazeroso e néao
traumatizante.

Para adquirir um maior aprofundamento, no que se referente a epistemologia
do ensino de problemas do segundo grau com uma variavel, o qual fora apresentado
em nosso produto, aconselha-se a leitura dos capitulos 3 e 5 da dissertacdo
fomentadora desse produto. Outras sugestdes de leituras sdo as que seguem

abaixo, a fim de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem:

ARAUJO, Lucio Borges de. Fundamentos da Matematica Elementar 1. 2017.

DE BRITO, Ramon Gabriel Santos; BRANCO, Mauricio Neves; DE BRITO, Estela Marcia
Santos. Dificuldade de estudante em resolver equag¢do quadratica no ensino médio: Uma
pesquisa quantitativa. Science and Knowledge in Focus, v. 2, n. 1, p. 05-17, 2019.

DE MEDEIROS, Kétia Maria. A influéncia da calculadora na resolugdo de problemas
matematicos abertos. 2000.

POLYA, George. A arte de resolver problemas. Rio de Janeiro: interciéncia, v. 2, p. 12,
1978.

SMOLE, Katia Stocco; DINIZ, Maria Ignez. Ler, escrever e resolver problemas:
habilidades basicas para aprender matematica. Artmed Editora, 2009.
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Consideracdes Gerais

As observacoes, relactes e reflexdes resultantes de nossa pratica docente
em ensino publico basico despertaram nosso interesse de ampliar conhecimentos a
respeito do processo de ensino e aprendizado, a fim de desenvolver e contribuir de
forma positiva com o ambito técnico e pratico do ensino da matematica, para
amenizar ou até mesmo solucionar as barreiras que surgem no decorrer do
processo de ensino gerando dificuldades ao aprendizado do aluno.

Neste produto, apresentamos uma sugestdo de sequéncia didatica para o
ensino de problemas do segundo grau com uma variavel, composta por atividades
que seguiram metodologia mista de ensino tais como 0 ensino por atividades,
auxiliados pela Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo - TIC, despertando no
aluno o entendimento, o entusiasmo e a autonomia em resolver problemas a partir
de etapas logicas estabelecidas por Polya e comprovado mediante experimentacao
bem-sucedida, validada na dissertacado de mestrado de Brito (2019).

Portanto, o referido produto torna-se de suma importancia, por se tratar de
uma proposta de ensino que visa auxiliar professor e aluno, sendo um material
norteador para o docente, o qual fora minunciosamente produzido considerando,

principalmente, o aprendizado concreto e significativo do discente.
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