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APRESENTACAO

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), criado em
2008, pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),
foi implementado na Faculdade de Ciéncias e Tecnologia Professor Dirson Maciel de
Barros (FADIMAB) no ano de 2018, iniciando as suas atividades no més de agosto de
2018 e finalizando em janeiro de 2020.

Foi implantado o Projeto Institucional PIBID-FADIMAB, intitulado “Novos
Horizontes da Integracdo Escola Universidade na Formacdo de Professores da
Educacao Basica”, com o primeiro Subprojeto Multidisciplinar constituido de alunos
dos Cursos de Licenciaturas em Ciéncias Biologicas e Matemética, com a formacéo
de um Ndcleo, iniciando com 30 (trinta) alunos.

Em outubro de 2020 iniciaram as atividades do Subprojeto de Matematica na
segunda versdo do Projeto Institucional PIBID-FADIMAB 2020. As atividades
ocorreram no periodo de outubro de 2020 a margo de 2022 com 30 (trinta) alunos
oriundos do Curso de Licenciatura em Matemética da FADIMAB.

Nesta fase, o Subprojeto de Matemética estava presente na Escola Estadual
de Referéncia do Ensino Médio Benigno Pessoa de Aradujo, trabalhando com as
turmas do Ensino Médio na area de Matemética, tendo inicialmente 30 (trinta) alunos,
sendo 24 bolsistas e 06 nao bolsistas, trés professores supervisores e uma
coordenacao de area.

Neste contexto, o PIBID/CAPES, apoiou, subsidiou a¢des e estimulou reflexdes
acerca da relacdo Escola e IES para a formacédo docente. Ofereceu a FADIMAB a
possibilidade de interlocucéo e de realizacao de trabalho conjunto entre os alunos do
Curso de Licenciatura de Matemética.

Ao licenciando, professor em formagéo, permitiu um acréscimo na vivéncia,
estudo e conhecimento inerentes ao trabalho docente proprio da educacgéo basica. E
a escola, propiciou um retorno as discussdes sobre seu papel na formacdo de
professores, oferecendo a eles um incentivo a formagéo continuada.

Como participantes do PIBID, vivenciamos o movimento provocado por ele, o
gue nos remete ao alinhamento de nossa missdo, enquanto coformadores,

mediadores e pontes de interlocucéo entre a IES e a Escola. Durante todo esse tempo
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de implementacdo do PIBID, mediante o Projeto Institucional PIBID-FADIMAB,
buscamos inserir os licenciandos, bolsistas e ndo bolsistas, em intensas atividades de
estudos da escola e na escola, por meio da observacdo, acompanhamento,
participagéo e vivéncia nos diferentes espacos que a constituem.

Os licenciandos sao incentivados a continuamente buscarem referenciais
tedricos que suportem e os levem a reflexdo sobre a acdo docente, o sistema
organizacional, as politicas publicas ligadas ao ambiente escolar e as relacdes da
Escola com a IES e a sociedade.

Como fruto das acdes realizadas pelo Subprojeto de Matematica na FADIMAB
e como parte do nosso trabalho docente, ndo podiamos nos esquecer do estimulo,
aos alunos bolsistas e ndo bolsistas de iniciacdo a docéncia e de supervisdo, para a
elaboracao de relatos e textos que apresentassem seus trabalhos, suas experiéncias
e suas percepcdes sobre o que vivenciaram nestes espacos e nos grupos que
legitimamente constituiram. Esses estimulos resultaram na coletanea aqui
apresentada.

Esta obra é o resultado das percepcbes e reflexdes de alguns alunos que
organizaram textos para compor um veiculo que as divulgasse. Apresenta-se como
um conjunto de artigos de divulgacdo e se constituem como um produto original
daqueles que estdo em formacéo inicial. Os textos usam uma linguagem simples e
ndo tém a pretensdo de configurarem-se como artigos ou textos cientificos. A
coletanea das experiéncias, percepcdes e reflexdes do PIBID na FADIMAB € o
resultado da escrita de licenciandos que comecam a se soltar e dar asas as letras e
as ideias, sob a orientacao dos professores supervisores da coordenacao de area.
Retrata momentos de aprendizado individual e coletivo.

Nossa percepcao nos leva a crer na pertinéncia desta obra e desejamos que
seja recebida como um material em constru¢cdo e movimento continuo, representando

mais um passo para a formacao docente inicial desses autores.

Atenciosamente,

Professor Me. Simao Rosembaum.

Coordenador de Area do Subprojeto de Matematica.
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ROBOTICA INCLUSIVA: UMA FORMA DE ACESSIBILIDADE NO
ESTUDO DA GEOMETRIA SOBRE FORMAS, PERIMETROS E
AREAS DAS FIGURAS PLANAS

Autores:
Celso da Silva Barbosa.

José Ricardo Fernandes e Silva Junior.

Orientadores:
Professor Me. Simao Rosembaum.
Professor Esp. Jonas Emanuel Brito Feliciano.

RESUMO

O presente texto relata uma atividade de pesquisa de campo sobre o estudo da
Geometria sobre formas, perimetro e area das figuras planas relacionada a robdética
inclusiva realizada na Escola de Referéncia Benigno Pessoa de Aralijo,
conjuntamente sendo supervisionados pelos professores supervisores Edson Silva e
Jonas Emanuel Brito Feliciano. A robética educacional uma ferramenta nos auxilia na
aplicacdo pratica dos conteldos matematicos proposto pela equipe da (AEE)
geometria planas, figuras e formas, areas e perimetros. Os topicos escolhidos foram
propostos dentro da observacdo nas aulas do professor Milton intérprete em nosso
ndcleo de matemaético, se tornando assim uma peca fundamental para o inicio meio e
a conclusao do nosso projeto. Tendo como objetivo trabalhar a Geometria mediante o
ladico e a interdisciplinaridade com recursos tecnolégicos e métodos atrativos. A
proposta foi de elevar os indices da turma na qual foram utilizados trés tipos diferentes
de aulas. Adquirindo resultados, mostrando a importancia de se trabalhar com o
material concreto manuseavel para facilitar na aprendizagem e tornar a aula mais
significativa.

PALAVRAS-CHAVE: Inclusdo, Robdtica inclusiva, Geometria, Construc¢des Visuais.

ABSTRACT

This text reports a field research activity on the study of Geometry about shapes,
perimeter and area of plane figures related to inclusive robotics held at the School of
Reference Benigno Pessoa de Araujo, jointly being supervised by supervising teachers
Edson Silva and Jonas Emanuel Brito Feliciano. Educational robotics is a tool that
helps us in the practical application of the mathematical content proposed by the (AEE)
team: plane geometry, figures and shapes, areas and perimeters. The topics chosen
were proposed within the observation in the classes of the teacher Milton, interpreter

11
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in our math nucleus, thus becoming a fundamental piece for the beginning, middle and
conclusion of our project. The objective was to work with Geometry through playfulness
and interdisciplinarity with technological resources and attractive methods. The
proposal was to raise the class indexes in which three different types of classes were
used. Acquiring results, showing the importance of working with concrete material to
facilitate learning and make the class more meaningful.

KEYWORDS: Inclusion, Inclusive Robotics, Geometry, Visual Constructions.

1. INTRODUCAO

Sao apresentados nesta pesquisa de campo atividades realizadas e
metodologias tendo como objetivo de identificar as dificuldades, aprimorar 0s
conhecimentos e adquirir bons resultados através do contato de novas metodologias
e aulas atrativas. NOs bolsistas do PIBID, na area de matematica desenvolvemos o a
pesquisa e intervencdo enfatizando a vivéncia da robdtica no conteudo a serem
aplicados como instrumentos de suporte. Na turma do atendimento Educacional
Especializado (AEE) observamos o professor de libras administrando a sua aula
virmos que eles sao de fato muito inteligentes mais encontramos bastante dificuldade
na matematica. Através desse momento que determinamos alcancar esse proposito
e adquirir resultados satisfatério em que os alunos sintam uma diferenca na sua
aprendizagem. Muitos s&o os motivos pelas dificuldades de Ensino e de
Aprendizagem em Matematica, disciplina complexa, desinteresse dos alunos e,
também, metodologias de ensino que podem nédo ser adequadas ao grupo escolar em
que estdo sendo desenvolvidas. Mas provavelmente um dos principais problemas
passa também pela formacao de professores que ndo sabem adequar os conteudos
e metodologias de acordo com cada realidade especifica.

Preocupados com a inclusdo de alunos surdos no contexto da Matematica e
principalmente da Geometria, este trabalho propde um pequeno recorte de pesquisa
para o Ensino de Geometria a alunos surdos com o auxilio de materiais visuais que
podem contribuir muito com o estudo, por exemplo, a robética. As Diretrizes Nacionais
para a Educacéo Especial na Educagéo basica ((BRASIL, 2001), asseguram o direito
de todos os alunos especiais em seu processo educacional. Os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN), (BRASIL, 2001). Assim como qualquer documento que

0 substitui, também estdo atentos, as necessidades especiais de educandos

12
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proporcionando a flexibilidade curricular para o ensino aprendizagem dos alunos com

necessidade educacionais especiais (NEE).

2. OBJETIVO GERAL

Informa e ressalta a importancia do estudo de geometria sobre formas,
perimetro e area das figuras planas mediada por libras para alunos com deficiéncia
auditiva, trabalhando de forma inclusiva, oferecendo ao publico-alvo o conhecimento
e a oportunidade de aprendizagem com a robética como ferramenta, pesquisa e a

interacdo na educacao matematica.

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

° Demostrar a importancia do estudo de geometria sobre figuras planas.

° Propor meios de aprendizagem para deficiente auditivo sobre figuras
planas com a aplicac@o de exercicios com a intencéo de coleta de dados
para o enriguecimento da pesquisa em andamento.

e  Aplicar robdtica como ferramenta de auxilio no ensino de Geometria sobre

figuras planas.

4. ENSINO DE GEOMETRIA PARA ALUNOS SURDOS

Antes de tudo, o professor deve se colocar em posicéo de alteridade, buscando
compreender o aluno a partir de seu ponto de vista, tentando imaginar como se da a
construcdo do conhecimento uma vez que o registro auditivo lhe é vedado. Nao se
pode impor o mesmo tratamento educacional direcionado a alunos ouvintes aqueles
individuos surdos uma vez que mais do que uma caracteristica fisica, a surdez é uma
marca cultural. Sendo assim, tendo uma cultura propria, uma identidade prépria
também se tem uma maneira Unica de construir o conhecimento.

Dar ao aluno surdo a verdadeira atencéo devida, criando possibilidades com
possiveis métodos adequados de aprendizagem para que seja feita um verdadeiro ato
de inclusao.

[...] Observamos a importancia de se trabalhar em sala de aula o
ensino de geometria de forma visual, pois tende a proporcionar uma
aprendizagem que tenha significado para os alunos. Destacamos,
ainda, que se o publico-alvo for alunos surdos, busca-se uma maior
investigacao sobre a apreensdo dos conceitos geométricos. Pois, fica

13
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mais facil para esses sujeitos explorarem o espaco fisico, no qual
estdo inseridos a fim de representé-lo e descrevé-lo, extrapolando seu
mundo fisico. (COSTA; SILVEIRA; MEIRA, 2014, p.297)

E de fato minucioso e delicado precisar pesquisar elementos e método que
auxiliem alunos surdos em todo seu processo de aprendizado quando realmente nao
se tem um apoio devido. Isso requer investimentos por parte dos governos, para
apoiarem os professores em capacitagcoes e formagdes continuadas.

Fortalecer o ideal de que “A Robdtica e a Inclusdo” caminha lado a lado no
processo de ensino principalmente frente aos tabus existentes na Tecnologia e
Acessibilidade Aplicadas ao Ensino € um caminho arduo, mas que pode ser
surpreendente a medida em que se conhece por meio de propostas, viabilidade e a
adesdo, a robotica pedagogica como uma resposta positiva para educacao e,
também, as relagcdes subjetivas e interpessoais. “A transicdo de um paradigma em
crise para um novo, do qual pode surgir uma nova tradicdo de ciéncia normal, esta
longe de ser um processo cumulativo obtido através de uma articulacdo do velho
paradigma. E antes uma reconstrucdo da area de estudos a partir de novos principios,
reconstrucdo que altera algumas das generaliza¢cGes tedricas mais elementares do

paradigma, bem como muitos de seus métodos e aplicagdes.” (Kuhn, 1997).

5. METODOLOGIA

A metodologia aplicada fora de cunho bibliografico, literario e pesquisa de
campo na Escola de Referéncia Benigno Pessoa de Araujo, com os alunos do AEE
(Atendimento Educacional Especializado). Desde o inicio da nossa pesquisa trazemos
a importancia da roboética uma ferramenta importante na construgdo da educagéo
como caminho de crescimento pessoal e interpessoal. A vivéncia na robdtica
educacional conhecida também como robotica pedagogica (RP) ou robotica educativa
(RE) € um importante recurso no processo de ensino aprendizagem com uma Visao
ampla para incluséo de alunos com deficiéncia. Neste caso a nossa equipe de trabalho
vem mesclando o ensino da robdtica com o estudo da Geometria sobre formas,
perimetro e areas de figuras planas como possibilidade de inclusédo para alunos com
deficiéncia auditiva.

Pontos elencado em parte por nossa equipe:

14
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o Participacédo das aulas do AEE: onde participamos de diversas aulas com
os alunos do AEE da Escola Benigno Pessoa de AraUjo, sendo uma turma
mista contendo alunos do Ensino Fundamental e Médio. Em todos os
encontros contamos com o apoio do professor instrutor de Libras Milton
Batista da cunha filho, na busca de investigacdo dos assuntos pertinentes
a nossa pesquisa.

o Definicdo do assunto: onde observamos com bastante cuidado nas aulas
ministrada pelo professor Milton Batista, e chegamos a conclusdo do
assunto: Geometria sobre formas, perimetro e area das figuras planas,

o Busca de dados na elaboracdo do questionario preliminar: observando o
comportamento dos cinco alunos do AEE que participaram desde o inicio
dessa pesquisa, notamos suas dificuldades em alguns momentos da
explicacdo do professor Instrutor de Libras, em funcédo da percepcdo do
nivel de entendimento, entdo conseguimos alavancarmos uma ideia para
elaboracao do questionario preliminar.

o Construcdo do questionario preliminar: elaboramos um questionaria
bastante ilustrativo com perguntas relacionada as: Formas de figuras
planas, com ligagbes as formas do nosso cotidiano correspondente e,
também, perguntas de mudltiplas escolhas; Perimetro de figuras planas,
célculo e perguntas de mdltipla escolha; Area de figuras planas, célculo e
perguntas de multiplas escolhas.

o Aplicacdo do questionario: conseguimos a aplicacdo do questionario, a
partir de agora ja com parte dos dados colhido seguiremos para 0s

proximos passos para a conclusao dos trabalhos finais da nossa pesquisa.

6. RESULTADOS ALCANCADOS

Com o processo apresentado e feita a devida proposta fica clara a viabilidade
da robotica pedagodgica na interdisciplinaridade com a matematica nesse processo
inclusivo, criando oportunidades para o aluno com deficiéncia auditiva, trilhar novos
conhecimentos através dos estudos das formas, perimetro e areas das figuras planas.
Durante as participagcfes das aulas no AEE com os alunos portadores de deficiéncia

auditiva, percebemos as necessidades de elementos e ou delineamento de proposta
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gue valorizassem esse aluno com sua deficiéncia. Diante dessa realidade indagamos!
O gue de fato falta para adquirimos os devidos cuidados necessarios para que o aluno
surdo consiga realmente fazer parte de uma verdadeira inclusdo? E esse ato inclusivo
sendo realizado com bastante énfase, o que falta para tornar claro o conhecimento da
robdtica uma vez que a mesma facilita a interacdo em ambiente socioeducativo? Apos
a aplicacdo do questionario preliminar obtivemos dados que nos levam a fazemos
processos interventivos com os assuntos como: Adigdo, subtracdo, multiplicacéo e
divisio com nimeros naturais e racionais. E importante ressaltar a o apoio da familia
junto a escola, para que esses trabalhos mesmo faltando recursos, possam ajuda-los
no encorajamento, crescimento e aperfeicoamento do aluno surdo nesse apoio matuo
de pais e professores.

A proposta de trabalho do Subprojeto de Matematica que levaram ao
conhecimento e a formulac¢do do devido relatério sdo os meios pelos quais fica claro
a necessidade, a importancia da robética com uma ferramenta aliada a matematica,
assim como também explicitam as dificuldades hoje enfrentadas por professores, e
seus respectivos alunos surdos, na busca de melhoras para que um renovo aconteca
em meio a tanto descaso. Com a pesquisa em andamento vamos estudando dentro
das informacdes colhida caminhos que nos ajudem a trilhar a inclusdo fazendo uso da
robética e da mateméatica como verdadeiras parceiras fundamentas e evidenciadas

como forma inclusiva de alunos com deficiéncia auditiva.

7. CONCLUSAO

Tivemos a oportunidade de conhecermos melhor os alunos com deficiéncia
auditiva do AEE da Escola de Referéncia Benigno Pessoa de Araujo, e levar para eles
novos conhecimentos adquiridos em meio aos estudos e pesquisas oportunizados
pelo Projeto PIBID-FADIMAB, com o apoio dos nossos Coordenadores Institucional e
de Area dos Professores Supervisores que desde o inicio do projeto se empenham
em suas devidas funcdes para que todos tenhamos éxito todos os trabalhos realizados
até a concluséo da pesquisa.

O presente trabalho busca explicitar o ensino por meio da robdtica inclusiva,
gue em tempos contemporaneos tem o papel de trabalhar conjuntamente discentes e

docentes, na interacdo, o dominio, a satisfacdo pessoal, causar a interacao entre
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disciplinas, ou seja, interdisciplinaridade nas salas de aula e alavancar o trabalho
inclusivo principalmente nesse caso com alunos portadores deficiéncia auditiva. Nao
obstante, a robdtica educacional passa por desafios. A desinformacdo, o
desconhecimento, a falta de devidos investimento, ainda dificultam o trabalho e o
conhecimento como uma ferramenta importantissima no ambito educativo.

Fazendo uso do nosso tema “Robdtica inclusiva, uma forma de acessibilidade
no estudo da geometria com formas, perimetro e areas das figuras planas, que foi
desenvolvido mediante a necessidades que surgiram em meio as nossas
participacBes em aulas presenciais no campo. Para que esse projeto continue a se
desenvolver mais e da melhor forma possivel, se faz necessario o nosso respaldo em
participagdo nos trabalhos, relatos, eventos e reunides planejadas e organizadas
pelos nossos Coordenadores e Supervisores. Fazendo dessa forma conseguiremos o
apoio devido para que a nossa pesquisa alcance patamares onde possamos
alcancarmos com sucesso 0s melhores resultados para inclusdo de pessoas com

deficiéncia auditiva no processo interdisciplinar com a robética e a geometria.
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RESUMO

Este artigo relata uma pesquisa de campo sobre o estudo de trigonometria, através
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), na area de
Matematica. Tendo como objetivo de fazer uma observacao sobre a forma de ensino-
aprendizagem e identificar as dificuldades na turma do 2° ano do Ensino Médio da
Escola Estadual Benigno Pessoa de Araujo, com a supervisdo do Prof. Edson Silva e
do Prof. Jonas Brito. O subprojeto institucional foi desenvolvido objetivando-se
contribuir com a formacdo dos discentes de cursos de licenciatura através de
atividades, pesquisa e da prética no ensino-aprendizagem. Por meio das atividades
e processo de constru¢cdo do conhecimento pelo proprio aluno, os conhecimentos
prévios dos alunos foram nivelados, enriquecidos e avaliados, a partir de intervencdes
com aulas expositivas, uso de tecnologia, explicacfes, atividades em equipes,
apresentacao dos tipos de robd, materiais concretos, uso do Robd 4WD, conceituacao
do estudo de trigonometria e aplicacdo do robd Lego EV3. Verificando e tendo como
resultados que os alunos aprendem com facilidade e prazer quando se constrdi 0
préprio conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Robdética educacional. Conceitos de trigonometria. Intervencgao.
Etapas.

ABSTRACT

This article reports field research on the study of trigonometry, through the Institutional
Program of Scholarships for Initiation to Teaching (PIBID), in the area of Mathematics.
With the objective of making an observation about the teaching-learning method and
identifying the difficulties in the 2nd year high school class of the Benigno Pessoa de
Araujo State School, under the supervision of Prof. Edson Silva and Prof. Jonas Brito.
The institutional subproject was developed with the aim of contributing to the formation
of students of licensure courses through activities, research and practice in teaching
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and learning. Through the activities and process of knowledge construction by the
student himself, the students' previous knowledge was leveled, enriched and
evaluated, from interventions with lectures, use of technology, explanations, activities
in teams, presentation of the types of robots, concrete materials, use of the 4WD robot,
conceptualization of the study of trigonometry and application of the Lego EV3 robot.
Checking and having as results that students learn with ease and pleasure when
building their own knowledge.

Keywords: Educational robotics. Trigonometry concepts. Intervention. Phases.

1. INTRODUCAO

E evidente durante observagdes na escola as dificuldades que os alunos tém
na matematica quando estudam Trigonometria e as consequéncias que a falta desse
conteudo pode trazer ao longo da carreira dos alunos. Atualmente, com o advento da
tecnologia, nossos alunos tém acesso a equipamentos, objetos inovadores, que nos
remete a uma série de reflexbes a respeito do cotidiano escolar e suas
transformacdes, como a procura de novas ferramentas para o ensino e aprendizagem
da matematica. A Tecnologia na Educacéo € uma tendéncia em educacédo matematica
e, segundo Caires Noel, Santos Eufrdsio e Adriano Francisco, sdo 0s que mais
escrevem sobre essa area do conhecimento. E a partir desse conceito que se
engquadra a Robotica Educacional como recurso didatico, que nos proporciona uma
vertente mais voltada para a pratica e, juntamente com o0s conteldos abordados em
sala de aula, exerce o papel de facilitadora das acbes do professor. Dentro deste
contexto a Robdtica Educacional pode ser entendida como uma ferramenta ou
dispositivo que auxilia no processo de aprendizagem de matematica.

A proposta da pesquisa foi determinada através de nossas participacdes
durante a aula, para assim, identificar a dificuldade dos discentes e planejar uma
intervencdo pedagogica com o objetivo de atender e superar as suas dificuldades.
Atualmente o tema abordado € conhecido como o facilitador do estudo da
trigonometria, porque impulsiona o discente a colocar na pratica toda a teoria
estudada em sala de aula, destacando a importancia e necessidade de relacionar as
atividades do seu cotidiano com o conteudo matematico facilitando a aprendizagem.
Durante o periodo de atividades realizadas de campo teve como o objetivo de
relacionar a robdtica educacional com o conteddo de trigonometria através da

intervencdo pedagogica, aplicacdo de métodos, dados coletados, resultados obtidos
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e conclusbes. Foram atividades muito proveitosas, reunides e participacdes dos
discentes na sala de aula, que nos tornou mais capacitados ainda em dar continuidade
nessa pesquisa se aprofundando no conteddo, para assim, adquirir resultados
positivos e uma aplicacdo de método significativa e marcante na vida dos alunos. No
percorrer do subprojeto foi superado e atendido as nossas dificuldades, surgiram
duvidas de como iniciar uma intervencao tao objetiva e significativa como essa, mas

foram necessérias para o nosso desenvolvimento e melhoria para os discentes.

2. OBJETIVO GERAL

Analisar as contribuicbes do uso da Robética Educacional como recurso
didatico para a aprendizagem de matematica, evidenciando como essa tecnologia foi
implantada e como é utilizada na Escola Estadual Benigno Pessoa de Aralijo,
oferecendo conhecimento e a oportunidade de aprendizagem com a robética por meio
da interacdo e integracao no ambiente escolar, foi 0 objetivo proposto na investigacao

desse tema.

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS
o Apresentar as diferentes formas de abordagem dos conceitos de
Trigonometria no triangulo retangulo através da utilizacdo da Robotica;
o Avaliar a aprendizagem de Trigonometria no triangulo retadngulo pelos
alunos de 2° ano durante o periodo das aulas, tendo a robdtica como
recurso didatico; e,
o Desenvolver um tutorial para a utilizagéo do kit Lego EV34, que possa servir

a outros professores como material de consulta;

4. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO ENSINO DA MATEMATICA

A Matematica é considerada pelos alunos como uma das disciplinas mais
dificeis de serem estudadas e compreendidas. O grande problema de toda essa visao
negativa esta ligado as didaticas de ensino utilizadas por parte dos licenciados em
Matematica, que privilegiam somente as técnicas de calculos. A Matemética deve abrir

espaco para a interpretacao de dados, raciocinio logico, habilidade em despertar seu
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pensamento, articular ideias, resolver problemas, desenvolvimento da expresséo e
criacao de estratégias na obtencéo de solucdes.

Ausubel, como representante do cognitivismo, tem em sua linha de
pensamento a preocupagdo com O processo de compreensdo, armazenamento,
transformacao e uso da informacé&o envolvida na cognicéo e com isso busca identificar
padrdes estruturados. Fato que explica a sua teoria tratar da aprendizagem como um
processo de armazenamento de informacdo, condensagdo em classes mais
genéricas, que sao incorporadas a uma estrutura cerebral de tal modo que possa
voltar a ser utilizada no futuro (MOREIRA; MASINI, 2002).

Ausubel defendem a ideia de que o aprendizado do material significativo € um
mecanismo para adquirir e reter vasta quantidade de informagdes de um corpo de
conhecimento. Contanto que o individuo tenha as habilidades que tornam possiveis
estes procedimentos, a capacidade de aquisicéo de significados.

Para Moreira (2002):

A aprendizagem significativa é aquela em que as ideias expressas
simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo-arbitraria
com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva quer dizer nao-
literal, ndo ao pé da letra, e ndo-arbitraria significa que a interacao
nao é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum conhecimento
especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do
sujeito que aprende (MOREIRA, 2012, p.13).

E a ideia de que a influéncia maior para uma aprendizagem sera com base nos
conhecimentos que o aprendiz traz previamente. E um processo em que a nova
informacdo se relaciona com alguma caracteristica importante da estrutura de
conhecimento deste individuo. Para Moreira, em muitos casos, acontece a ancoragem
das novas informagdes sobre os conceitos subsuncores o que significa que alguns
conceitos novos acabam transformando e integrando estes conceitos prévios. Desde
gue haja aprendizagem significativa, esta transformacéao dar-se-a de forma que as
novas informagdes que o individuo recebe fardo com que 0s conceitos prévios sejam
mais elaborados em seu cognitivo, que crescam e se tornem mais inclusivos para
outras informacdes futuras que o individuo possa ter contato e que sejam relacionadas
aos conceitos subsuncoes.

Através do conceito de Ausubel podemos destacar a importancia de uma
aprendizagem significativa no ensino da aprendizagem matematica, quando surge a

busca de conhecimento sobre a aprendizagem significativa surge o estimulo em
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praticar no ensino da matematica com o objetivo de despertar o raciocinio légico e

aprendizagem.

5. ROBOTICA NA EDUCACAO

O ambiente de aprendizagem estd de fato passando por diversas
transformacdes e uma delas € o uso da robdtica educacional. Existe um estimulo para
que alunos e professores busquem dentro dessa proposta um ambiente mais
desejado. Segundo Berger ele define a interdisciplinaridade como a interacéo entre
duas ou mais disciplinas, abrangendo comunicacdo mutua de conceitos,
metodologias, procedimentos, epistemologias e terminologias (BERGER ,1972).

Por isso, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs), incluem a tecnologia
como aplicagdo imediata da ciéncia, ndo so para despertar o interesse do aluno, mas
como também para motiva-lo ao passo em que ele possa escolher uma profissao
voltada para o uso de robodtica ou tecnologias relacionadas. Essa atitude de aliar o
ensino tradicional ao uso da robodtica condiciona uma interacdo, por tanto, os
laboratérios de robética tém um papel importante dentro das escolas que é o de inovar.
Ao investir nesses aspectos, o docente e o discente buscam uma construcdo de
ideias, de novas solu¢cdes em que vao aos poucos aperfeicoar o conhecimento ja
adquirido do ensino tradicional.

A sociedade atual exige mudancas na educacao e, para isto, o professor
precisa estar apto as novas exigéncias. Neste contexto, se faz necesséario uma escola
contemporanea que propicie um ar prazeroso. Além disso, o educando precisa de
estimulos para executar os desafios que lhes sdo propostos, preenchendo as lacunas
gue uma educacao tradicional possui. Pensando assim, estamos formando alunos que
possam de algum modo aprender e incorporar novas informacdes e tecnologias aos
estudos desenvolvidos seguindo um ritmo préprio de estudo, fazendo assim, uso do
seu aprendizado em sala de aula uma ferramenta para intervir na sociedade e
melhorar sua vida pessoal.

Piaget traz fundamentos para tal abordagem: “A inteligéncia surge de um
processo evolutivo no qual muitos fatores devem ter tempo para encontrar seu
equilibrio” (PIAGET, 1972: 14). Esse equilibrio é construido gradativamente e cada

individuo tem uma forma de adquirir conhecimento. Muitas vezes nos deparamos com
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situacdes onde professores querem a todo custo que a turma aprenda por igual. Esse
fator torna muitas vezes o processo de ensino aprendizagem inviavel, pois o educador
nao leva em conta este fator. Sob estes aspectos levantados acima, buscamos
competéncias para explorar o estudo de robética educacional.

A robdtica educacional ou robdtica pedagogica € uma resposta a necessidade
de incorporar ao processo de didatico escolar uma ferramenta pratica que agrega
conhecimentos de diversas disciplinas curriculares, como matemaética, fisica, logica,
dentre outras (Schons et. al., 2010). A utilizacdo da robdética como instrumento de
ensino permite aos estudantes desenvolverem a capacidade de elaborar hipéteses,
investigar solucdes, estabelecer relacdes e tirar conclusdes (Benitti et al, 2010).

A robdtica educacional além de ser importante no processo de ensino-
aprendizagem, também promove a interdisciplinaridade entre diferentes areas do
conhecimento, valoriza a coletividade e motiva a participacdo de alunos. A busca por
solucBes estimula o espirito investigativo, fortemente motivado pela curiosidade, e
permite que o aluno extrapole os conhecimentos individuais de cada disciplina. Assim
a robdtica assume o papel de uma ponte de ligacdo interdisciplinar visando a
construcdo do conhecimento coletivo através da aplicacdo com a realidade (Santos,

Nascimento e Bezerra, 2010).

6. O USO DA ROBOTICA EDUCACIONAL COMO MOTIVACAO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA

Usar a robdtica como auxilio no ensino de Matematica torna possivel a
exploracdo de outros conceitos: curiosidade, criatividade e resiliéncia. Quando o aluno
passa a montar e programar ele também esta sujeito a errar e com isso, ele passa a
nao repetir o erro. Consequentemente ele passa a aprimorar sua resposta, seu projeto
Ou O seu programa.

Porém, o aluno comeca a tomar decisdes que € algo extremamente importante
na hora de iniciar um novo projeto de montagem de um prototipo de robotica ou a
execucao de um programa. Para que o mesmo funcione ele precisa de estratégias
para realizacdo dos proximos passos de seu trabalho. A colaboragdo é outro item
fundamental nesse processo. Ela surge como um beneficio na hora da execucéo de

qualquer tarefa pois, a falha de um significa o erro de todos que comp®de a equipe.
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A construcdo ou a montagem de protétipos revela mudancas na maneira de
como o 18 conhecimento ou as formas de aprender de cada aluno se modifica.
(DEWEY,1979:64) chama esse processo de testagem. Enquanto isso,
(PAPERT,1994:29) chama de feedback o que |he permite uma avaliacdo do que ele
esta realizando, ndo sendo o feedback uma sentenca final de certo ou errado,
finalizando suas chances de errar e corrigir o erro, mas uma oportunidade de melhoria

de sua resposta.

7. METODOLOGIA
7.1 O ATO DA PESQUISA

A metodologia aplicada durante a pesquisa de campo e intervencao, € literaria
e com a proposta de laborat6rio em aulas préaticas com a superviséo do corpo docente
da FADIMAD, no qual foram apresentados kits de robdtica com a montagem do
protétipo 4WD, apresentacéo do Kit da Lego EV3 e o Kit Aleméao, que foram propostas
feitas pelos professores supervisores Edson Silva e Jonas Brito.

Nosso estudo trata-se de uma pesquisa bibliografica e quantitativa onde
investigamos através de observacdo como a Robdtica educacional tem auxiliado o
ensino de Matematica. Pesquisa quantitativa é a pesquisa cientifica na qual os
resultados podem ser quantificados, diferindo da pesquisa qualitativa. A pesquisa
quantitativa recorre a linguagem matematica para descrever as causas de um
fendmeno, relacdes entre variaveis, entre outras aplicacdes.

Na parte bibliogréafica foram pesquisados os textos de autores que viabilizam o
conhecimento do assunto proposto de robética educacional e que traz a reflexdo sobre
a viabilidade da robodtica no processo da educacdo e o auxilio no ensino da
Trigonometria para alunos do ensino médio que encontram dificuldades para aprender
na sala de aula. E de forma particular foram observados os artigos e experiéncia

aplicados nas escolas de outros Estados, por meio da secretaria de educacéao.

7.2 SUJEITOS DA PESQUISA
A pesquisa foi desenvolvida na Escola Estadual Benigno Pessoa de Araujo, e
teve o apoio do corpo docente (a direcdo e os professores de Matematica do Ensino

Médio). Os alunos do 2° Ano fizeram parte da pesquisa, ressaltando que apenas um
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namero de 20 alunos se dispusera a participar do projeto de robotica educacional no
estudo de trigopnometria. As informacdes e analise coletada foram obtidas a partir de
um grupo de alunos divididos em dois grupos, que passaram a fazer parte dez alunos
do grupo A e os outros dez no grupo B. O trabalho realizado foi de natureza
guantitativa através de observacdo de atividades desenvolvidas junto com a
professora de Matematica, identificando o problema e a dificuldade e logo apos
desenvolvendo métodos para a aplicacdo em sala de aula, objetivando atender a
dificuldades dos alunos.

7.3 ESCOLHA DO TEMA

No decorrer da pesquisa, ao analisarmos os dados coletados, identificamos
algumas dificuldades no ensino e na aprendizagem dos alunos da Escola Benigno
Pessoa de Araujo, essa pesquisa teve o intuito de desenvolver uma metodologia
alternativa no ensino Trigonometria, bem como fornece ferramentas e subsidios para
gue os alunos pudessem aumentar sua motivacdo no estudo e na aplicacado desse
assunto na matematica, utilizando para isso experiéncias praticas aliadas a teoria. A
tematica desta proposta de intervencdo comecou a partir das atividades planejadas
no periodo de marco de 2021 a janeiro de 2022. A escolha do conteddo proposto
baseou-se nas dificuldades apresentadas durante a nossa avaliacdo em sala de aula,
onde boa parte dos alunos avaliados apresentaram um baixo desempenho nas
habilidades de trigonometria devido a falta de conhecimento deste conteudo, isso foi
percebido também durante as observacdes através das explicacdes, quando o
professor envolveu o conteddo de forma concreta e os alunos apresentaram
dificuldades para responder. O professor propds que os alunos calculassem os
angulos e identificar os triangulos, ouvimos depoimentos como “eu ndo lembro mais
desses assuntos” “eu nunca estudei isso” “estudei, mas esqueci”. O grau de
dificuldade apresentado foi de nivel basico, portanto, partindo dessas dificuldades
foram desenvolvidos materiais didaticos para trabalhar com os alunos, visando
melhorar a aprendizagem conforme o que esta sendo desenvolvido e testado.

Para noés bolsistas no percorrer desse periodo foram encontros e atividades
significantes e enriqguecedoras, submetendo a montagem de protoétipos, aplicagcbes de

listas de exercicios e questionarios, reunides que viabilizaram como processo de
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aprendizagem, serviu de experiéncia a ser passado para os discentes e a viabilidade
da robotica no processo de ensino em sala de aula, reforcando por meio de literatura
a busca por proposta de apresentagcéo do tema abordado como ensino.

Assim sendo, fica evidenciado a importancia e o objetivo da robotica como uma
ferramenta indispensavel na modernidade, para a pedagogia escolar e para o
facilitamento no ensino do publico direcionado através de atividades a serem
realizadas através de resolucbes de problemas com o intuito de destacar a
formalizacdo do contetdo. As atividades realizadas foram muito objetivas, pois
tivemos a utilizagao de software para desenvolver o tema abordado, esses software’s
foram uma proposta para nos bolsistas aplicar na sala de aula como objetivo de
despertar o discente e torna-lo mais ativo no mundo da tecnologia, como uma das
alternativas a ser oferecidas. Através do Geogebra e Open Roberta Lab que deram
assisténcia, a partir do estudo basico de trigonometria e foi realizado o uso do software
Tinkercad para o estudo de pecas do robd e também o estudo de programacéo tendo
a relacdo com o conteudo estudado, com isso 0s alunos conseguiram relacionar com
0s acontecimentos cotidiano. Por ter sido muito esclarecedor, esse subprojeto foi
desenvolvido com o uso de tecnologias, estudos basicos através de software e jogos
para em seguida ser desenvolvido a programacao e o rob6. Sendo assim, € notério a
importancia e a objetividade de todas as atividades realizadas durante esse periodo,
destacando as participacbes em sala, observacdes, reunibes e montagens de

protétipos.

8. MATERIAIS UTILIZADOS E ETAPAS
8.1 KIT ARDUINO

O Kit Arduino € montado com um conjunto de maodulos, sensores e
componentes eletrénicos criado especialmente para facilitar a procura por acessorios
inteligentes desenvolvidos para aplicacbes em sistemas microcontroladores, em
especial o Arduino. Usando o guia de projetos e os componentes disponibilizados no
Kit Arduino vocé vai poder criar projetos eletronicos, sentindo e reagindo com o mundo
fisico ao seu redor. Momentos apo0s a abertura do kit, vocé tera o microcontrolador
conectado ao seu computador, pronto para iniciar a programacao e receber nas

entradas uma grande diversidade de sensores.
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Com software livre IDE Arduino, vocé pode imediatamente comecar a escrever
programas simples (chamados de "esboc¢os” no Arduino) antes de passar para
experimentos mais complexos e projetos Arduino completos.

Lembrando que em cada conjunto acompanha um guia com teoria e pratica dos
componentes presentes no kit, apresentando ideias de projetos e testes de produtos
com esquema de ligacdo, além de codigos de programacédo de forma a oferecer uma
experiéncia completa de uso e desenvolvimento das técnicas de utilizacdo das pecas

eletrbnicas.

Kit Robdtica Carro Controle Remoto Bluetooth p/ Arduino, Carro Robé Inteligente Programavel.

8.2 KIT LEGO EV3

O Lego® Mindstorms® Education EV3 € uma solugéo de robdtica educacional,

que estimula o Aprendizado de STEM (sigla internacional para as areas de Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica). E destinada a alunos a partir dos 10 anos até
o Ensino Médio e, também, para projetos de cursos do Ensino Superior.
Beneficios do Lego® Mindstorms® Education EV3 para o aprendizado:
o Auxilia no desenvolvimento do pensamento critico e na criatividade dos
alunos nas disciplinas que envolvem STEM.
o Estimula a aprendizagem por meio da resolucdo de problemas baseados
em situagdes do cotidiano;
o Desperta o interesse dos seus alunos com uma abordagem investigativa,
por meio de uma solucéo de ensino abrangente e inspiradora;
o Motiva os alunos a desenvolverem, construirem e programarem robds
usando motores, sensores, engrenagens, rodas, eixos e outros
componentes. Isso ajuda em uma melhor compreensdo de como a

tecnologia funciona nas aplicacdes da vida real;
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o Permite que os alunos entendam e interpretem desenhos bidimensionais
para a criacdo de modelos tridimensionais; construam, testem, resolvam
problemas e revejam projetos; apliqguem conceitos de matematica e
ciéncias em aplicacGes da vida real; e dominem funcdes de programacéao

e registro de dados.

kit Lego Mindstorms EV3.

8.2.1 ETAPAS

Etapa 1: Foram realizados estudos, questionarios e teoria, despertando o
conhecimento sobre a robdtica educacional. O estudo compreendia: a andlise
trigonometria; a possibilidade de relacionar a trigopnometria com robatica, e lista de
exercicios.

Etapa 2: Foi feita uma revisdo bibliogréfica relacionada ao uso de robotica
educacional no ensino médio nas salas de aula como ferramenta interdisciplinar de
ensino. Bem como uma revisao bibliografica e estudo para definicdo do modelo de
tutorial de robdtica educacional para o ensino de trigopnometria.

Etapa 3: Etapa foi realizada a aplicagdo dessas atividades em sala de aula,
com apoio do professor da disciplina, a partir do modelo desenvolvido na segunda
etapa. Para tanto o professor conheceu com antecedéncia as atividades que seriam
realizadas de forma que pudesse contribuir com o tutorial, bem como tirar suas
davidas sobre a ferramenta de robdtica.

Analisando os robds que poderiam ser utilizados, avaliou-se caracteristicas
importantes para o desenvolvimento de aplicagdes, como custo, estrutura fisica,
sensores e atuadores, programacdo, material didatico disponivel e tempo para

aprendizagem. Foram avaliados o kit Arduino.
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9. RESULTADOS ALCANCADOS

Com o devido projeto apresentado e feita as merecidas propostas, fica evidente
a viabilidade da robdtica pedagdgica no processo de ensino, com uma atuagao
pessoal e interpessoal. E evidente a necessidade de reflexdo quanto ao uso dessa
ferramenta como parte do processo dentro do sistema educacional, isso porque ha de
ter clareza por parte dos discentes, mas também dos docentes, uma vez que exige de
todos a interacdo como visto na escola acima citada que busca trabalhar com os
alunos a aplicacdo da matematica por meio da robdtica.

Proporcionamos a importancia da roboética para o trabalho interdisciplinar e
mais ainda, a aplicacdo da robdtica educacional dentro da matematica. E de uma
forma particular em resposta a essa necessidade o aprofundamento e a proposta de
destacar o ensino da Trigonometria para alunos do ensino médio e de maneira
particular os de 2° ano da escola EREM Benigno Pessoa de Araujo. Dessa forma,
surge a necessidade da elaboracdo de métodos de ensino que proporcionem uma
aprendizagem significativa e que promova um sentido no ato de aprender.

Para tanto, estivemos promovendo no inicio aulas te6ricas e no decorrer, aulas
explorativas e aulas praticas, visando proporcionar uma sistematizacdo do conteudo,
dando sentido e aplicabilidade no cotidiano do discente. Associando conceitos da
Trigonometria com eventos rotineiros estivemos realizando o entrelagamento do saber
académico com o saber social. Visando averiguar se nossa metodologia seria efetiva
e proporcionaria uma melhora do desempenho dos alunos estivemos organizando
dois questionarios e aplicando-os em momentos distintos. Iniciamos com o
questionéario de nivelamento onde colhemos dados e os relacionamos da seguinte
forma, assunto versus quantidade de erros apresentado. Em seguida, aplicamos
nossa metodologia e por fim estivemos disponibilizando outro questionario para que
os alunos o respondessem, e novamente estivemos relacionando os dados obtidos
com a aplicagdo. Dessa forma, estivemos realizando um comparativo da situagéo
encontrada antes das nossas intervencbes com os indices apresentados apos a
aplicacado de método e aplicacao do robd, visando detalhar de forma clara os dados
obtidos. Foram momentos objetivos e enriquecedores que conseguimos adquirir

resultados positivos e um avang¢o nos conhecimentos prévios de alguns discentes.
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Visando detalhar de forma clara os dados obtidos, dispondo as informacdes no

seguinte grafico.
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Grafico criado apos analise das respostas obtidas nos questionarios.
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Gréfico criado apds andlise das respostas obtidas nos questionarios.

10. CONCLUSAO
Ao longo de toda pesquisa e atividades realizadas, tivemos a clara

oportunidade de estender as fronteiras do conhecimento, de aprender sobre uma
teméatica que é muito repercutida na area das tecnologias no ensino da matematica a
robdtica educacional, o que permite uma verdadeira conexdo com a nova realidade

global e suas necessidades. A possibilidade de um aluno ter acesso a esse
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conhecimento ainda no ensino basico, mostra-se muito essencial e constitui uma
ponte para o futuro profissional, pessoal e interpessoal, gracas as viabilidades da nova
maneira pedagogica dos tempos modernos, e claro a robotica € um desses vieses
modernos que viabilizam nesse processo.

Essa pesquisa tem como objetivo ser demonstrado que é possivel a construcao
de aparatos roboticos em prol da educacao e que os mesmos podem vir a contribuir
para atividades diferentes daquelas que costumam ocorrer como através de aulas
expositivas. A realizagdo de experimentos pode contribuir para aproximar a
matematica da sala de aula do cotidiano dos discentes, tornando assim as aulas mais
dindmicas e patrticipativas. Assim, é possivel apontar que a tecnologia, os softwares e
a robotica representam um grande aliado para o ensino das Ciéncias, estimulando a
levar uma nova metodologia para a sala de aula cativando a criatividade e a interacao

entre todos.
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RESUMO

A Matemaética foi uma area do conhecimento de grande importancia para a construcao
tedrica e filoséfica das outras ciéncias. E evidente no atual contexto social e
educacional a sua relevancia, mas quando se refere ao ensino, muitos alunos, sentem
dificuldades em assimilar os principais conteudo. Esse problema é evidente em boa
parte das escolas brasileiras, acarretando entdo, um baixo desempenho dos alunos
em exame propostos pelas instituicdbes de ensino. Pensar matematicamente exige,
desde cedo, um esforco de abstracdo, mas por sua vez, se faz necessario separar o
pensamento de propositos e intencbes imediatas. Ensinar matemética € convidar o
aluno a abstracao de forma formativa e ndo somente de fixacdo. O professor precisa
estar sempre em profundo busca e desenvolvimento do seu intelecto, para assim,
poder abrir as portas do conhecimento de seus alunos, por esse motivo buscou-se na
literatura as propostas de atividades ludicas para serem trabalhadas no ensino médio
e, na verificacdo de certa caréncia, foi indicado neste trabalho um novo jogo baseado
no jogo “trilha ”, que vai requerer dos estudantes conhecimentos de matematica
financeira e sugerir para os educadores como utiliza-lo em sala de aula.
PALAVRAS-CHAVE: Matematica Financeira. Jogos Mateméticos. Porcentagem.

ABSTRACT

Mathematics was an area of knowledge of great importance for the theoretical and
philosophical construction of other sciences. Its relevance is evident in the current
social and educational context, but when it comes to teaching, many students find it
difficult to assimilate the main contents. This problem is evident in most Brazilian
schools, resulting in a low performance of students in examinations proposed by
educational institutions. Thinking mathematically requires, from an early age, an effort
of abstraction, but in turn, it is necessary to separate the thought from immediate
intentions and intentions. Teaching mathematics is inviting the student to abstraction
in a formative way and not only of fixation. The teacher must always be in deep search
and development of his intellect, so that he can open the doors of knowledge of his
students, for this reason, we sought in the literature the proposals of playful activities
to be worked on in high school and, in the verification of a certain lack, a new game
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based on the game "trail" was indicated in this work, which will require students
knowledge of financial mathematics and suggest to educators how to use it in the
classroom.

KEYWORDS: Financial Mathematics. Math Games. Percentage.

1. INTRODUCAO

A preocupacéo do ensino da Matemética € um assunto que merece atencao de
todos nés. A didatica da Matematica tem a preocupacdo em transmitir os contetidos
basicos de uma maneira eficiente e atualizada, fazendo com que o aluno desenvolva
0 pensamento logico para a resolucdo de problemas. Quando um aluno aprende ele
organiza suas ideias segundo seu ponto de vista, gerando respostas que néo foram
ensinadas pelos professores, com isso o ser humano torna-se agente do
conhecimento cientifico que é fruto da aprendizagem. Sempre que ha mudanca de
comportamento h&a aprendizagem.

A insercao de jogos nas salas de aulas de matemética promove a possibilidade
de diminuir supostos bloqueios apresentados por alunos que se sentem receosos e
acham-se inaptos ou incapacitados diante da disciplina. Os jogos, se
convenientemente planejados, sdo um recurso pedagdgico eficaz para a construcao
do conhecimento matematico.

O uso de jogos no ensino da Matemética tem o objetivo de fazer com que os
estudantes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e

despertando o interesse do estudante.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 A IMPORTANCIA DOS JOGOS

Acredita-se que 0s jogos e brincadeiras sempre estiveram presentes na vida
dos seres humanos, tornando assim as fases da vida mais leve, harmonico e especial.
Os jogos e Brincadeiras sdo um dos principais causadores de estimulo e motivacdes
para alcancar determinados objetivos.

Alguns autores acreditam que o0s jogos sempre foram motivos de grandes

indices na aprendizagem nos tempos atuais.
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E importante salientar que os jogos e brincadeiras devem ser utilizados na sala
de aula para aprimoramento dos saberes com o total aproveitamento dos contetdos
e conceitos, tanto da disciplina quanto dos jogos e brincadeiras.

Piaget afirma que o ensino em todos os niveis da educacgdo precisa ser
fundamentado na atividade, interacéo, troca, fazer, pensar, o reagir em situacdes que
sao apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um ambiente, nos quais
as criancas sejam ativas, que facam atividades em um clima de interacdo e ajuda
mutua, valorizando e respeitando suas individualidades.

Diante disso, a proposta de um jogo na sala € muito importante para o
desenvolvimento social, pois existem alunos que se “fecham”, tem vergonha de
perguntar sobre determinados conteudos, de expressar duvidas, e assim a
Matematica se torna um problema para eles. Outro beneficio da aplicacdo dos jogos
€ a busca pela cooperacdo mutua, participacdo da equipe na busca incessante de
esclarecer um problema proposto pelo professor. Mas para que isso aconteca, 0
educador precisa de um planejamento organizado e jogos que instigue o aluno a
buscar o resultado, devendo ser interessante e desafiador.

Segundo Mattos, o jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna
um instrumento motivador no processo de ensino e aprendizagem, além de possibilitar
o desenvolvimento de competéncias e habilidades. Em sintese a educacéo ludica,
entendida como o aprender brincando, integra na sua esséncia uma concepgao
tedrica profunda e uma concepcéo pratica atuante e concreta. Seus objetivos sédo as
estimulacdes das relacdes cognitivas, afetivas, verbais, psicomotoras, sociais, a
mediacdo socializadora do conhecimento e a provocacado para uma reacao critica e
criativa dos alunos.

De acordo com o autor, podemos considerar que a utilizagdo de atividades
lidicas na matematica e de materiais concretos € de extrema importancia pois
contribui para o desenvolvimento cognitivo, emocional, intelectual e social da crianca.
Ha de se refletir que alguns contetdos especificos da matematica ndo possuem
relacdo com a ideia de serem aplicados utilizando jogos, mas de certa forma
promovem um senso critico, investigador, que ajuda na compreensao e entendimento
de determinados topicos relacionados ao ensino da matematica. Assim, qualquer jogo,

mesmo 0 que envolvem regras ou uma atividade corporal, d4 espaco para a
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imaginacéo, a fantasia e a projecao de conteudos afetivos, mais ou menos consciente,
além de toda a organizacéo logica que esta ali implicita.

Além disso o jogo deve ter um papel inclusivo no ato de sua aplicacdo
independentemente de suas limitacdes, sejam elas pedagdgicas, culturais, social,

econdmica e atipicas.

A inclusdo educacional € um direito do estudante e requer mudancas
na concepgao e nas praticas de gestao, de sala de aula e de formagé&o
de professores, para a efetivagédo do direito de todos a escolarizagéo.
No contexto das politicas publicas para o desenvolvimento inclusivo
da escola se insere a organizacdo das salas de recursos
multifuncionais, com a disponibilizacdo de recursos e de apoio
pedagdgico para o atendimento as especificidades educacionais dos
estudantes, publico-alvo da educacéo especial matriculados no ensino
regular (BRASIL, 2008, p.5).

Para que de fato ocorra a incluséo, as préaticas pedagdgicas tém que mudar,
deve ser valorizado o conhecimento cultural do aluno, respeitadas sua forma e o
tempo de aprender, como também a construcdo de novas estratégias que possam
corresponder as reais necessidades e formas de aprendizagens dos alunos. E
impossivel dissociar os jogos das brincadeiras, pois na pratica dos jogos, as
brincadeiras sdo alternativas que podem ser utilizadas, pois nelas a crianca adquire
algumas experiéncias e que colaborar4d para o desenvolvimento de algumas
capacidades mentais essenciais no jogo e, em contrapartida, no aprendizado da
Matemética.

Utilizar jogos em sala de aula é uma maneira eficaz de ministrar contetdos, de
modo que relacione esse conteudo a realidade do educando, enfatizando, em muitos
casos, a interdisciplinaridade. Mediante o jogo ou qualquer forma lidica o aluno da o
melhor de si, ele pensa e apresenta valores, pois cresce cognitivamente e, a0 mesmo

tempo abre a possibilidade da relagdo com o mundo.

2.2 PORCENTAGEM
A matematica financeira se apresenta nas mais diversas situacdes e envolve
varios conceitos comuns, e por tras deles, estdo os calculos. Se deparar com

promocdes em lojas, descontos em faculdades, cobranca de banco por meio de
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porcentagem se tornou algo normal. Considerando essas questdes, torna-se

pertinente uma apresentacéo geral sobre a temética.

Nascemos em um mundo com tantos exemplos de uma Matematica
prescritiva que nem 0s notamos, e, uma vez que eles se tornam
visiveis, nem podemos imaginar o mundo funcionando sem eles.
Nossas medidas de espaco e massa, nossos reldgios e calendarios,
nossos planos para prédios e maquinas, nosso sistema monetario sdo
matematizacdes prescritivas bastante antigas. Olhando para
exemplos mais recentes (...) pense no imposto de renda. Essa € uma
enorme estrutura mateméatica superposta sobre uma enorme estrutura
financeira mateméatica preexistente (...). Prescrevemos esses
sistemas frequentemente por raz8es conhecidas apenas por alguns;
eles regulam e alteram nossas vidas e criam nossa civilizagéo.
(SKOVSMOSE, 2001, p. 98).

Levando em consideracédo o pensamento de Skovsmore, a matematica tem um
papel essencial nos sistemas educacionais, discutindo inclusdo e globalizacdo na
sociedade. Ela ndo estd somente em livros, nos problemas, célculos e formas, mas
em toda parte, e a relagdo existente com essa area do conhecimento envolve as
situacdes do cotidiano. O autor destaca ainda o papel de extrema importancia da
mesma dentro de uma sociedade altamente tecnoldgica, agindo ndo s6 de forma
descritiva, mas também formatando a sociedade. Em outras palavras, a matematica
ndo tem mais como Unica funcdo de descrever a origem, mas transformar os

educandos.

2.3 0 JOGO DE TRILHA
Assim como 0s outros jogos, o jogo de trilha tem o objetivo de dinamizar as
aulas e chamar a atencédo dos alunos para a realidade e necessidade de saber e

entender porcentagem.

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacéo de atitudes
—enfrentar desafios, lancar-se a busca de soluc¢des, desenvolvimento
de critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado néo é satisfatorio. (PCN, BRASIL,1998,
p.47.).

Com o jogo de trilha ndo acontece diferente da citacdo acima, pois traz grande
importancia para o ensino da porcentagem. O jogo proporcionara momentos de

aprendizagens, constru¢cdes de conhecimentos, prazer em aprender, motivacdo e
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reforco. O jogo contara com uma disputa saudavel e construtiva. Este jogo € muito
significativo, pois requer um envolvimento tanto do aluno quanto do professor, e neste
envolvimento ambos estar&o inseridos no processo de ensino aprendizagem, fazendo
assim, a construcdo do conhecimento matematico.

O jogo de trilha das porcentagens foi inspirado em um jogo de tabuleiro. O
mesmo € composto por 49 casas enumeradas, 36 cartas (cada uma contendo uma
questdo de porcentagem), nimeros de 1 a 45 para serem sorteado, um dado e uma
ficha com informagdes sobre as casas enumeradas. O jogo deve ser efetuado por
grupos, no qual sera eleito por cada grupo 1 “lider”, esses lideres se responsabilizarao
pela contagem dos pontos, pelo arremesso do dado, pela resposta do grupo.

Cada grupo seré sorteado com um namero e indicara se o grupo perderé a vez,
avancara casa, voltara casa, participara de mais uma rodada ou ndo. Se o grupo pegar
um namero correspondente a uma questao e respondé-la corretamente, arremessara
o dado e percorrera a quantidade de casa indicada por ele, ndo obtendo éxito na
resposta, arremessara o dado e regredira a quantidade de casa indicada pelo jogo.
Ganha o grupo que percorrer a maior quantidade de casa.

3. CONCLUSAO

Durante esse trabalho buscou-se enfatizar a importancia da utilizagao de jogos
no processo de ensino e aprendizagem da matematica financeira, especificadamente
na area de porcentagem

O uso de jogos didaticos nas aulas de matematica, assim como o jogo de trilha
da porcentagem, traz para os educandos uma nova visdo do mundo, da importancia

de aprender matematica financeira e da disciplina em geral.
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RESUMO

Este artigo tem por finalidade expor uma observacdo sobre a forma de ensino nos
processos de ensino-aprendizagem para alunos do 2.° ano do Ensino Médio da Escola
Estadual Benigno Pessoa de Araujo. Por meio das atividades de observacdes nas
aulas, buscando desenvolver meios de melhorar o ensino da matematica, das
participacdes nas atividades curriculares objetivando sanar as duvidas, apresentar
novos métodos que tornem o ensino e aprendizagem desta disciplina prazeroso,
dinamizado e as intervencdes desenvolvidas por apresentacfes, questionarios,
entrevistas e atividades praticas, percebemos a necessidade de se trabalhar, novos
meétodos e conceitos relacionados ao ensino da matematica. Neste sentido, surgiu a
tematica escolhida e sera desenvolvida neste trabalho.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino aprendizagem, Matematica, Funcdo Polinomial do 1°
Grau, Novos Metodologias, Robdtica.

ABSTRACT

This article aims to present an observation about the way of teaching in the teaching-
learning processes for students of the 1st year of high school at Escola Estadual
Benigno Pessoa de Araujo. Through observation activities in class, seeking to develop
ways to improve the teaching of mathematics, participation in curricular activities,
aiming to resolve doubts, present new methods that make the teaching and learning
of this discipline pleasant, dynamized and the interventions developed by
presentations, questionnaires, interviews and practical activities, we realized the need
to work, new methods and concepts related to the teaching of mathematics. In this
sense, the chosen theme emerged and will be developed in this work.

KEYWORDS: Teaching learning, mathematics, Polynomial Function of the 1st
Degree, New Methodologies, Robotics.
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1. INTRODUCAO

E notavel a défice encontrada nos alunos em relagéo ao ensino da matematica
guando se trata do estudo das func¢des polinomiais do 1° grau, o que pode acarretar
em sérias consequéncias ao longo da vida dos discentes. Neste sentido, percebemos
gue este ensino vem sendo negligenciado desde os anos iniciais, pois na maioria das
intervencdes nos deparamos com estudantes que nem nas operacdes basicas
possuiam dominio, o que nos faz acreditar que o processo de ensino aprendizagem
da matematica vem sendo deixado para traz ou até mesmo abandonado. Por isso, 0
estudo de fungdes muitas vezes tem se tornado um obstaculo na compreenséo do
conhecimento matemético durante a ministracédo das aulas. O estudo de funcéo, por
ser um conteddo visto apenas no ensino meédio, muitas vezes ndo € transmitido de
maneira tradicional e quase sempre é considerado algo sem finalidade para a vida
dos estudantes, no entanto, esta falta de valorizacdo desde assunto, podera
desencadear efeitos negativos em suas vidas académicas e profissionais. Um dos
aspectos notados durante as intervencbes é justamente a dificuldade que os
professores possuem de trabalhar métodos novos e dindmicos em suas aulas de
matematica, 0 que coopera para o desinteresse e desmotivacdo dos alunos pelo
ensino e aprendizagem da matemética.

Esse € um dos motivos pelos quais buscamos trabalhar a robética no ambito
educacional, pois percebemos que muitos sdo os desafios de se trabalhar os
conceitos e propriedades de fun¢des, no entanto, utilizar novos metodologias e tornar
inovador o ensino desta disciplina despertara, tanto no aluno como no professor o
prazer por aprender e ensinar essa tao importante disciplina. Neste contexto, 0 uso
de métodos ludicos e atrativos contribui positivamente para o despertar do interesse
e da motivacdo dos estudantes na construcdo desses conhecimentos. Por isso, a
proposta de estudo sobre funcdes é justamente a de diminuir as urgéncias do
professor do ensino médio em relacao as atividades que envolvem esta tematica.

Entender as propriedades e as relagdes que envolvem o estudo das funcdes
sao primordiais para que o aluno desperte o interesse pelo estudo desta disciplina e
a relacdo existente dela com seu meio. Para que isso ocorra, é necessario que o

estudante experimente maneiras novas de transmissdo desses conhecimentos,
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através de aulas ludicas e dinamizadas. O professor deve sempre buscar explorar,
por exemplos, meios tecnoldgicos que propicie aos alunos, nao so ver, mais, também,
pbr em prética os métodos utilizados. Com isto, podemos obter resultado significativos

na compreensao, estudo e valorizacao desde ensino.

2. ESCOLHA DA TEMATICA

Durante a realizacdo das intervencdes percebemos que havia uma grande
dificuldade dos alunos em relagéo ao aprendizado de fungdes, neste sentido optamos
por desenvolver nosso projeto norteado pelo ensino deste conteddo. Sendo assim,
iniciamos uma caminhada por desenvolver novos métodos de ensino e aprendizagem
deste assunto, pois também observamos as barreiras que os professores enfrentam
na transmissdo desse conhecimento. Neste sentido, buscamos analisar quais as
possiveis causas desses enfrentamentos para que assim pudéssemos iniciar uma
interferéncia no aprimoramento destas metodologias.

Observamos de perto toda essa dificuldade apresentada por ambos, com isto
comecamos a desenvolver planos de acdo para intervir nestas adversidades,
objetivando sanar com as barreiras existente no ensino deste conteldo. Neste
contexto, comecamos a participar das aulas de matematica e através da observacao,
fizemos uma analise para conhecer o nivel dos alunos e, também, verificar como as
aulas estdo sendo ministradas, para assim podermos desenvolver um método para
intervir nestas dificuldades. ApOs estas analises percebemos que os alunos
apresentaram grande dificuldade no contetudo de fun¢ées polinomiais do primeiro grau
e este défice estende-se também ao professor, que apresentou em diversos
momentos as barreiras existentes na transmissao desses conhecimentos, como a
desmotivacdo dos alunos e metodologias tradicionais, que consequentemente
mantinham os alunos ainda mais desencorajados. Sendo assim, optamos por aplicar
questionarios para detectar o nivel de aprendizagem dos alunos em relacdo ao
conteudo de fungdes e descobrir em que etapas eles apresentam maior dificuldade e

desta maneira poder intervir nos obstaculos encontrados.
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3. TEORIA E PRATICA

Apos a escolha da turma e da metodologia a ser aplicada, fizemos uma visita a
Escola Estadual Benigno Pessoa de Araujo com o objetivo de apresentar nosso plano
de acdo a turma de 2° ano B do Ensino Médio. Neste contexto, reunimos os alunos e
falamos sobre nossa proposta e 0 que ela vem trazer como resultado para o ensino
aprendizagem da disciplina de Matematica e que por vez seria voltada para o estudo
das func¢bes polinomiais do primeiro grau, onde iriamos propor novos métodos para o
ensino desse contetdo, tornando-o mais dindmico e prazeroso. Em seguida,
procuramos por conhecer as dependéncias da escola e saber sua disponibilidade em
nos ceder as salas necessarias para se trabalhar a teméatica apresentada, visto que
na nossa proposta trariamos a robotica como meio facilitador para essa
aprendizagem.

Neste sentido, a escola nos cedeu a sala de informatica para que pudéssemos
vivenciar estes momentos junto com os alunos e assim poder mostrar que a
aprendizagem de funcdes podera ser muito melhor se buscarmos desenvolver
métodos que torne este ensino dindmico através do uso da robdtica e
consequentemente da tecnologia. Neste instante, a proximidade com os alunos foi de
sua importancia para o desenvolvimento desta proposta, pois 0 sucesso desse
trabalho também dependia da participacéo deles nesse projeto. Com isto, buscamos
nos aproximar dos alunos, objetivando conhecé-los e estimular o entrosamento nas
atividades propostas, pois as vezes eles se sentiam intimidados em apresentar suas
dificuldades. Mas, a medida que iamos conversando conseguimos perceber quais
eram essas défices e o que poderiamos fazer para sana-las.

Apoés detectarmos onde estavam as principais barreiras, construimos um slide
explicando os conceitos e fundamentos das fun¢gdes polinomiais do primeiro grau e
em seguida aplicamos um questionario para verificar o nivel de aprendizagem dos
alunos, recolhemos esses exercicios, fizemos uma analise sobre as respostas
apresentadas e percebemos que mais da metade da turma demonstrou uma grande
dificuldade na compreensao e resolucéao dos enunciados. Sendo assim, retornamos a
sala de aula e, desta vez levamos a proposta da robética como meio facilitador para
o melhoramento dessa dificuldade apresentando programas, como OPEN ROBERTA

LAB e o TINKERCAD por exemplo, que mostrariam aos alunos atraves de graficos e
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figuras tridimensionais, como resolver os problemas envolvendo fungcdes com mais
facilidade e desenvolver melhor seus calculos. Em sequéncia, aplicamos mais um
questionario objetivando avaliar os alunos quanto a compreensdo do que foi
demonstrado, recolhemos e levamos para fazer uma comparacdo com os dados
obtidos anteriormente e percebemos que os resultados foram satisfatorios, pois
percebemos mais entusiasmo por parte dos estudantes e dos envolvidos nesse

trabalho.

4. RESULTADOS ALCANCADOS

Ao chegarmos na sala para falarmos sobre nossa proposta para os alunos,
percebemos que muitos ficaram timidos e ndo sentiram desejo de participar do plano
de acdo, mas, a medida que iamos trabalhando, mostrando novas possibilidades para
0 ensino da matematica, se colocando a disposicdo para ajudar e tirar duvidas,
percebemos que aos poucos iamos conquistando espaco na vida daqueles
estudantes. Na primeira intervencdo feita, era perceptivel o grau elevado de
dificuldade que os alunos apresentavam em relagcéo ao estudo de fungdes, como eles
se sentiam travados por ndo conseguirem entender nem o basico desse conteudo e
por este motivo havia uma desmotivacdo e desanimo por parte dos estudantes e,
também, dos professores nas aulas de matematica. Conforme que os trabalhos foram
acontecendo e os resultados iam surgindo, os alunos iam modificando suas visbes
sobre a disciplina de matematica e viamos o0 animo e a motivacdo comecar a fazer
parte da vida daqueles alunos.

Sabemos que ndo conseguimos sanar todos os problemas daqueles alunos em
relacdo ao processo de ensino aprendizagem, mas temos a convicg¢ao de que fizemos
um belo trabalho e que os resultados foram os melhores que podiamos imaginar, pois
apenas pelo fator de vé-los retomar a motivacdo e o entusiasmo pelo ensino da

matematica ja nos déo a certeza de que a nossa proposta foi um sucesso.

5. CONCLUSAO
A proposta de levar a sala de aula a robotica como instrumento facilitador no
processo de ensino e aprendizagem da matematica, no inicio poderia parecer

impossivel, no entanto a intrinseca relacado existente entre essas duas areas do
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conhecimento é admiravel, por isso obtivemos resultados tdo significativos e
relevantes para o ensino da matematica. Com a inclusdo da robotica no ambito escolar
percebemos que houve uma quebrar nas barreiras das aulas tradicionalistas e das
metodologias ultrapassadas, o que nos leva a concluir que o avango ndo s6 aconteceu

na vida dos alunos mais também dos professores.
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RESUMO

Nossa pesquisa tem como tema central o ensino do calculo de area e perimetro de
figuras planas na geometria sendo utilizado como recurso o geoplano quadrado. Nesta
pesquisa defende-nos a ideia de que existe equipamentos manipulaveis que facilitam
0 ensino/aprendizagem do contetdo, da mesma forma desenvolve o raciocinio e o
interesse do discentes na resolucéo de problemas. Esta pesquisa foi aplicada nos 2°
e 3° anos do Ensino Médio na Escola de Referéncia em Ensino Médio Benigno Pessoa
de Araujo, localizada na cidade de Goiana-PE. O objetivo desta pesquisa é apresentar
uma metodologia ndo tradicional para aplicacdo das formulas de area e perimetro em
figuras planas. Ressaltamos a importancia do uso de recursos didaticos na
aprendizagem da Matematica e no ensino da geometria plana, especificamente no
calculo de area e perimetro. O ensino e a aprendizagem da mateméatica devem
contribuir para que o aluno perceba que a matematica faz parte da vida dele. A
geometria, algebra e trigonometria pode ser aplicada no nosso dia a dia, a geometria
€ vista como um campo essencial da Matematica para o desenvolvimento l0gico
espacial dos alunos. Os alunos devem aprender coisas que fagcam sentido para eles,
devem fazer algo e saber o que estdo fazendo. Diante disso, elaboramos uma
intervencao pedagogica utilizando o Geoplano e fomos aplicad-la com os alunos. Quais
contribuicbes o Geoplano pode trazer para uma aprendizagem significativa de
calculos de areas e perimetro das figuras planas. Este artigo tem como objetivo
apresentar as contribuicdes do Geoplano no processo de ensino e aprendizagem de
calculos de area e perimetro das figuras planas. Apos a intervencédo pedagodgica,
realizamos a aplicacdo uma segunda avaliacdo de diagnose na Escola de Referéncia
em ensino médio, percebemos um avanco significativo das aprendizagens dos alunos.
Inferimos, ainda, que 0s materiais concretos se configuram como catalisadores nesse
processo educativo, tornando-se imprescindivel em aulas de matematica.
PALAVRAS-CHAVE: Intervencdo pedagogica. Ensino e aprendizagem. Materiais
concretos geoplano.
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ABSTRACT

Our research has as its central theme the teaching of area and perimeter calculation
of plane figures in geometry, using the square geoplane as a resource. In this research,
we defend the idea that there is manipulative equipment that facilitates the
teaching/learning of the content, in the same way it develops the students' reasoning
and interest in solving problems. This research was applied in the 2nd and 3rd years
of high school at the Escola de Referéncia em Ensino Médio Benigno Pessoa de
Araujo, located in the city of Goiana-PE. The objective of this research is to present a
non-traditional methodology for the application of area and perimeter formulas in plane
figures. We emphasize the importance of the use of didactic resources in the learning
of Mathematics and in the teaching of plane geometry, specifically in the calculation of
area and perimeter. The teaching and learning of mathematics should help students to
realize that mathematics is part of their lives. Geometry, algebra and trigonometry can
be applied in our daily lives, geometry is seen as an essential field of Mathematics for
the logical spatial development of students. Students must learn things that make
sense to them, they must do something and know what they are doing. Therefore, we
developed a pedagogical intervention using the Geoplan and we applied it with the
students. What contributions the Geoplane can bring to a significant learning of area
and perimeter calculations of plane figures. This article aims to present the
contributions of the Geoplane in the teaching and learning process of area and
perimeter calculations of plane figures. After the pedagogical intervention, we carried
out the application of a second diagnosis evaluation at the Reference School in high
school, we noticed a significant advance in the students' learning. We also infer that
the concrete materials are configured as catalysts in this educational process,
becoming essential in mathematics classes.

KEYWORDS: Pedagogical intervention. Teaching and learning. Geoplane concrete
materials.

1. INTRODUCAO

O PIBID tem como objetivo familiarizar os discentes com o ambiente escolar,
tendo contato, com as diversas situa¢cdes que ocorrem nos dias letivos. Realizamos
uma pesquisa de campo, na Escola de Referéncia Benigno Pessoa de Araujo,
localizada na cidade de Goiana — PE, com os alunos do 2° e 3° anos do ensino médio.
O presente artigo foi desenvolvido a partir da proposta de Ampliacao do laboratorio de
Matematica da FADIMAB, a pesquisa bibliografia foi fundamentada nas dificuldades
gue os alunos tém na area de geometria plana.

Usamos o geoplano como recurso de visualizacdo de conceitos de area e
perimetro de figuras planas. Para muitos alunos a Matematica nem sempre foi vista
com “bons olhos”. Por vezes, representa um problema na vida escolar dos alunos.

Estas dificuldades de aprendizagem em matematica se evidenciam através do baixo
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rendimento apresentado por grande parte dos alunos, € 0 que nos mostra 0s
resultados das avaliagGes externas (SAEB- Prova Brasil).

Considerando que o geoplano é um equipamento manipulavel e que 0 mesmo
se constitui em importantes ferramentas de apoio aos professores para ajudar 0s
alunos a desenvolver o gosto pela matematica e consequentemente o interesse pela
disciplina, assim confirmando a afirmacdo de Barbosa onde ele diz que “dessa
maneira o aluno aprende e se interessa pela disciplina” (BARBOSA, 2001, pg. 24).

O ensino da matemética praticado em grande parte das escolas brasileiras, ndo
apresentam resultados muitos significativos, ndo levam o aluno a compreender a
sociedade na qual estédo inseridos, demonstrando a necessidade de mudancas em
muitos sentidos, um deles é o curriculo escolar que deveria aproximar cada vez mais
0 conteudo do dia a dia.

No entanto, a Matematica ndo deve ser vista como algo que traz medo aos
alunos, pelo contrario, deve ser vista como algo prazeroso e ser tratada de forma
contextualizada e com a realidade do educando. A Matematica em sua esséncia deve
proporcionar a aquisi¢cdo da Cultura, conhecimentos especificos e entendimentos dos
acontecimentos. Diante de todas as dificuldades encontrada nos alunos, propomos
uma atividade utilizando o geoplano para promover um ensino e aprendizagem de
geometria, mais especificamente do calculo de areas e perimetro de figuras planas,
como uma forma de buscar outra relagdo entre os alunos, a matematica e a
Geometria.

Propomos essa metodologia de ensino com a finalidade de mostrar aos alunos
uma nova visao sobre o conteido. Com isso, 0 professor passa a exercer um papel
essencial nesse novo meétodo de aprendizagem, realizando as intervencdes
necessarias, instigando os alunos a novos desafios e conduzindo os alunos a
construcdo do proprio conhecimento. Utilizamos o geoplano como uma metodologia
gue pode ser usada para o calculo de areas das figuras planas por entender que essa
metodologia pode contribuir de forma significativa na aprendizagem dos alunos.
Tentando alcancar, assim, uma aprendizagem de melhor qualidade na area da
geometria. Foi possivel ver o desenvolvimento dos alunos nas atividades realizadas

logo apés o uso do geoplano em sala de aula.
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2. METODOLOGIA

O relatério em gquestdo seguiu pelo método bibliografico uma vez que, este
possibilita a revisdo literaria ja existente além de tornar o pesquisador familiarizado
com o objeto de estudo, portando nossas pesquisas ocorreu em trés etapas.

A Primeira foi realizado um levantamento bibliografico sobre os temas: A
geometria e suas dificuldades no ensino-aprendizagem da matematica, em especial,
sobre alguns aspectos elementares da geometria plana; trazendo para os discentes o
geoplano um equipamento pedagdgico.

Para a segunda etapa foi elaborado um questionario ao qual foi aplicado em
sala de aula, esse questionario foi elaborado com o propésito de visualizarmos as
dificuldades dos alunos do 2° e 3° anos do ensino médio da Escola de referéncia em
Ensino Médio Benigno Pessoa de Araujo situado no municipio de Goiana — PE.

A terceira etapa foi a correcdo do questionario de diagnose das turmas de 2° e
3° anos do ensino médio, apGs a correcdo, podemos visualizar as dificuldades dos
alunos, as quais muitas foram encontradas em questdes simples no calculo de
perimetro e area das figuras planas.

A quarta etapa, foi destinada para a construcdo do material, que estar sendo
confeccionados um geoplano, onde utilizamos, materiais de baixo custo financeiro e
reciclados. Foi realizado uma analise experimental mediante um estudo de caso sobre
as particularidades do item produzido, bem como, suas contribui¢cbes para o ensino-
aprendizagem de matematica dos alunos com dificuldades na area da geometria
plana.

A quinta etapa foi a aplicacdo do equipamento o geoplano quadrado ao foi
aplicado nas salas de 2° e 3° anos da Escola de Referéncia em Ensino Médio Benigno
Pessoa de Araujo localizada na cidade de Goiana — PE, alunos se envolveram o
maximo na aplicacdo do equipamento, buscando assim aprender sobre area e
perimetro de figuras planas.

A sexta etapa foi a aplicacdo do 2° questionario de diagnose onde foi bem
visivel a intervencao do nosso equipamento. Os alunos foram capazes de vencer suas
dificuldades as quais eles mesmos tiveram, e o resultado foi bem satisfatério. Os

alunos alcancaram um excelente resultado.
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Nossa pesquisa foi realizada em cinco salas de aulas do ensino médio, sendo
trés 2° anos e dois 3° anos, em todas as salas no primeiro momento, foram
encontradas muitas dificuldades nas resolucdes, na interpretagéo e na organizacao e

na montagem dos célculos de areas e perimetro das figuras planas.

3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Todos os conceitos geométrico iniciais nos dao base de uma formacdo com
diversos conceitos geométricos futuros, quando néo se é feito o trabalho suficiente, é
bem provavel que exista um baixo rendimento no ensino da geometria e esse se
prolongue, tornando-se um fator importante na dificuldade de aprendizagem de outros
conceitos da matematica. Para DINIZ e Mestre (2003), os alunos apresentam
dificuldades na resolucéo de problemas geométricos bem simples, sem a capacidade
de interpretar expressbes, muitos de nossos alunos ndo tem em suas maos
mecanismos, para verificar se um dado procedimento € correto.

Uma das grandes vantagens do geoplano é que, ao contrario da folha de papel,
ele tem mobilidade, é “dinamico”, e a flexibilidade com que se pode fazer e desfazer
construcbes permite que o aluno se habitue a ver figuras em diversas posicoes,
perceber se uma determinada hipétese que fez para a solucdo de um problema é
adequada e corrigi-la imediatamente se necessario. (2003, p. 112).

A geometria como parte da matematica, trabalha a generalizacdo e abstracéo
representando suas areas através de suas formulas e figuras geométricas. De acordo
com Parametros Curriculares Nacional do Ensino Médio, PCNEM (BRASIL, 1998), os
conceitos geométricos constituem parte importante do curriculo de Matematica no
ensino médio, pois por meio deste o aluno desenvolve um tipo especial de
pensamento que lhe permite compreender e representar o mundo em que vive.

Este saber, se trabalhado a partir do mundo fisico, permite ao aluno fazer
conexdes entre a Matematica e outras areas de conhecimento. O curriculo deve
garantir espaco para que o0s alunos possam estender e aprofundar seus
conhecimentos sobre geometria e suas formulas, relacionando-os a outros conceitos
e a sua perspectiva socio-historica. A construcdo do conhecimento matematico
depende muito da maneira em que sao abordados, os conceitos devem ser

repassados de uma forma mais proxima da realidade fisica, trazendo exemplos do
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cotidiano, e, também, utilizando os saberes ja adquiridos pelo discente fora do campo
escolar.

O aluno que tem dificuldade em entender os conceitos geométricos, ele ao
resolver um problema, provavelmente vai usar a matemética ndo familiariza,
envolvendo diversas sequéncias de estratégia de resolucdo. Um dos objetivos desse
projeto é fazer com que o aluno perceba a geometria com uma aliada na resolucao de

problemas em diferentes contextos.

3.1 A LINGUAGEM E A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

A geometria em sua linguagem apresenta certo formalismo, e uma forma
especifica, muitas vezes essa linguagem assusta o aluno, e por mais que o professor
use métodos diferenciados, a geometria para muitos € complicada tanto para o
professor explica como para o aluno entender. De acordo com Santo Junior (2011), o
Ensino de matemética precisa ser pensado como um processo mais amplo de
construcdo, no qual é necessario se ter um planejamento para suprir as dificuldades
apresentadas, e que seja possivel atingir os objetivos propostos de uma maneira nao
mecanica.

Segundo Moysés (2006), na linguagem matematica, o aluno chega a escola ja
sabendo o sistema simbodlico. Mas se faz necessario que o aluno consiga
compreender os procedimentos que regem esse sistema. E esse é o papel da escola,
gue através do professor, de sua metodologia, de atividades bem elaboradas, consiga
propiciar momentos em que o aluno internalize esses procedimentos.

Para Vigotsky (1998), existe uma interacao entre dois tipos de conceitos, 0s
cientificos que sdo elaborados intencionalmente, e o espontaneo. Para que o aluno
construa um conceito, é preciso que o professor o leve a estabelecer um enlace
indireto com o objeto por meio de abstracbes em torno de suas propriedades e da
compreensao das relagbes que ele mantém com um conhecimento mais amplo.

As atividades que o professor propde para os alunos, bem como os
guestionamentos e intervencdes que ele realiza em sala de aula, faz com que
realmente aconteca a constru¢do do conhecimento. Entende-se que aprender nao
esta ligado a somente uma transmissdo de conhecimentos, e sim a producdo de

significados que o aluno consegue fazer de diferentes situacdes através da linguagem.
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3.2 A LINGUAGEM MATEMATICA

A Matematica é repleta de simbolos e regras, tem uma linguagem propria, mas
quando esses simbolos e regras se combinam tem sentido e significado dentro de um
contexto. Comparar a Matematica com o falar € fundamental, como diz D’ Ambrésio
(1998): [...] o fato de a matematica ser uma linguagem (mais fina e precisa que a
linguagem natural) que permite ao homem comunicar-se sobre fendmenos naturais,
consequentemente, ela se desenvolve no curso da historia da humanidade desde os
“sons” mais elementares, e portanto, intimamente ligada ao contexto sociocultural em
que se desenvolve por isso falamos em matematica grega, matematica hindu,
matematica pré-colombiana. (p. 35).

Muitas vezes nao nos colocamos no lugar do aluno, para o professor séo
evidentes aqueles conceitos e simbologias, mas o mesmo ndo acontece com o aluno.
N&o porque faltou comprometimento ou vontade, e sim por falta de entendimento
desse contetdo. Se ndo houver entendimento, ndo ha interesse, e com isso ndo ha
aprendizagem, porém precisa-se de apoio da linguagem natural para a comunicacao
das ideias.

Incentivar o aluno a leitura, contribui para que o mesmo desenvolva o habito de
buscar real significado que cada palavra tem dentro de um problema matematico. O
aluno vai construindo a linguagem matemaética, despertando assim o interesse pela
Algebra, e verificando que os conceitos e procedimentos algébricos ndo sio téo

complicados como parece ser.

4. MATERIAIS UTILIZADOS

Em nossa pesquisa, na qual trabalhamos com materiais concretos, utilizamos
tabua, as dimensodes, pregos e ligas coloridas, materiais de baixo custo e reciclaveis,
facil de manusear. Um equipamento que facilita bastante na explicacdo do assunto e
fica facil para mostrarmos para os alunos, as figuras e calcularmos suas areas, seus
perimetros e o melhor em tamanho real.

Diferentemente das atividades realizada no caderno, sabemos que os alunos
tém bastantes dificuldades em diferenciar, realizar o célculo da area e do perimetro,

uma vez que o perimetro € considerado mais facil de identificar que a area. Este
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material concreto tem uma grande qualidade, que facilita bastante tanto na regéncia
guanto na aprendizagem do aluno, de modo que cada prego representa um ponto e
as ligas sdo usadas para a representacao das figuras, assim os discentes ja podem
identificar a area e o perimetro das figuras plana, de um modo bem mais facies.

Figura do equipamento na sua criacédo e na sua execuc¢do com suas dimensoes.

DIMESOES:

Base de madeira mede 60 cm * 60 cm.

Area do geoplano mede 40 cm * 40 cm.
Utilizamos 100 pregos de 2,5 cm de comprimento.

O Espaco de um prego para o outro é de 5 cm.

5. RESULTADOS ALCANCADOS

Ap6s as intervencgdes realizadas nas turmas de 2° e 3° anos do ensino médio,
com a aplicacdo dos conceitos do geoplano os niveis de aprendizagem dos alunos
aumentaram significativamente, contribuindo para a formacdo escolar dos mesmos,
principalmente no reconhecimento da possibilidade de aprendizagem deste conteudo.
Foi visivel perceber o aumento nos niveis de aprendizagem apos aplicacdo dos
conceitos do geoplano.

S&o perceptiveis para os alunos as contribuicbes desta metodologia de ensino,

pois aumentou significativamente o niumero de alunos que conseguiram desenvolver
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as atividades propostas, promovendo significados a conteddos os quais tinham
dificuldades na aprendizagem, assim encontrando respostas e entendimentos para 0s
diversos problemas matematicos encontrados no cotidiano de suas vidas,
promovendo o desenvolvimento intelectual e qualificando-o para o exercicio de sua
cidadania.

Neste sentido é necessario que se proponha reflexbes acerca das
metodologias que s&o trabalhadas diariamente nas salas de aula para que entéo
professores e alunos aprendam a necessidade da comunicacdo matematica e
caminhem lado a lado no processo educativo. A proposta da utilizacdo do geoplano
para trabalhar a area das figuras planas apresentou resultados satisfatorios relativos
a facilidade de desenvolvimento e compreensdo dos conceitos envolvidos
alcancando-se maior interesse e participacdo nas aulas, consequentemente uma
maior aprendizagem por parte dos alunos.

A pesquisa cientifica aponta um caminho que precisa ser mais explorado pelos
professores e assim, indicando a necessidade de desenvolver-se novas praticas
pedagdgicas que venham complementar os métodos trabalhados atualmente em sala
de aula, reduzindo assim os déficits de aprendizagem matematica dos alunos da
escola publica.

Gréafico comparativo feito apos as aplicacdes das avaliagdes de diagnose.

Resultado das Avaliagoes Diagnostica em %
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6. CONSIDERACOES FINAIS

No presente texto abordamos o calculo de area e perimetro das figuras planas
atravées do geoplano, proporcionando uma aprendizagem mais participativa
possibilitando a construcdo de um conhecimento mateméatico mais significativo, em
busca da melhoria da qualidade do ensino oferecido na escola publica.

A pesquisa nos permite uma analise da importancia do uso dos materiais
concretos dentro do contexto escolar, no intuito de melhorar os métodos de ensino
que sao trabalhados em sala de aula, ressaltando o potencial pedagdgico destes
materiais, que se bem explorados podem contribuir significativamente para o processo
de ensino e aprendizagem, proporcionando o desenvolvimento dos alunos nos
aspectos cognitivo, afetivo, social e cultural.

As atividades, quando bem planejadas, propiciam para os alunos a construcao
do conhecimento Matematico, por isso nesse trabalho resolvemos escolher o
Geoplano quadrado, que € uma ferramenta que pode oferecer para o educando uma
maneira diferente para ampliar o seu desenvolvimento cognitivo, proporcionando
situacOes sistematizadas e concretas. Portanto, esse recurso foi utilizado como um
método de ensino no qual os alunos puderam vivenciar situacdes diferenciadas,
aprendendo a trabalhar simbolos, resolver problemas envolvendo area e perimetro
das figuras planas, em que eles puderam fazer uma andlise real daquilo que esta
sendo vivenciado.

Desse modo, o geoplano quadrado, escolhido para tal se encaixa com
perfeicdo nessas atividades, pois segundo os Parametros Curriculares Nacionais, 0s
jogos de um modo em geral sdo portadores de um relevante aspecto, que é um desafio
gue provoque o aluno, ou seja, € uma grande maneira de encoraja-lo a encarar novas
situacdes, onde possam colocar em pratica seus aprendizados, perdendo o medo de
aprender Matematica. Pode-se concluir que através de jogos, recursos didaticos e
ferramentas facilitadoras de ensino/aprendizagem é possivel que os educadores
tornem as aulas de matematica mais versateis, atrativas para o alunado.

Deste modo, anseio que esta pesquisa contribua de forma significativa para o
melhoramento das praticas pedagodgicas aplicadas pelos profissionais atuantes na
area de conhecimento matematico, frente aos inimeros desafios que precisam ser

superados a fim de alcancarmos uma educacéo de maior qualidade. De modo que as
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analises propdem reflexdes sobre a importancia e necessidade de aderéncia as novas
metodologias de ensino que visam a construcdo de um conhecimento matematico
considerando o contexto social dos alunos.

Assim, os educadores passardo a desempenhar um papel de grande
importancia provocando um diferencial nos indicadores de desenvolvimento da
educacdo matematica nas séries subsequentes. Portanto, a utilizacdo dos materiais
concretos como complementacdo das praticas pedagogicas desenvolvidas
proporciona a ampliacdo de capacidades e potencialidades essenciais para o
desenvolvimento do aluno. Neste sentido prop6e-se que se reflita acerca da utilizacao
dos materiais concretos como fontes de construcdo do conhecimento matematico,
ressaltando o papel de destaque ocupado pelo professor, que precisa ficar atento as
metodologias que estdo sendo desenvolvidas a fim de alcangar os objetivos
propostos, analisando os resultados obtidos a fim de promover mudancas nos

meétodos que favorecam o aprendizado dos alunos.
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RESUMO

Este artigo descreve uma pesquisar sobre Funcdo do 1° grau, também chamada
funcdo afim. A escolha deste contetdo esté relacionada com a dificuldade que a
maioria dos alunos das escolas publicas brasileiras encontra para compreender o
tema. E de fundamental importancia que os educandos consigam aprender o
conteudo da forma simples e clara. Esta tematica € de suma importancia na vida
académica do aluno, como também para seu cotidiano, visto que a aplicabilidade da
Funcao do 1° grau esta inserida intrinsecamente em varias atividades do nosso dia a
dia, por exemplo: na elaboracdo do contracheque de funcionarios, o modelo de
cobranca do taximetro, planos de saude, lucros de participacdo das empresas, conta
de energia dentre outras.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino. Pesquisa. Funcéo de 1° grau. Funcéo Afim.

ABSTRACT

This article describes a research on 1st degree function, also called affine function.
The choice of this content is related to the difficulty that most students in Brazilian
public schools find to understand the topic. It is of fundamental importance that
students are able to learn the content in a simple and clear way. This theme is of
paramount importance in the academic life of the student, as well as for their daily life,
since the applicability of the 1st degree function is intrinsically inserted in several
activities of our daily lives, for example: in the elaboration of the employees' paychecks,
the taximeter billing model, health plans, profits from company participation, energy
bills, among others.

Keywords: Teaching. Search. 1st grade function. Affine Function.

1. INTRODUCAO
O PIBID, programa institucional de bolsa a docéncia € uma agéo da Politica

Nacional de Formacdo de Professores do Ministério da Educacdo (MEC) que visa
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proporcionar aos discentes na primeira metade do Curso de Licenciatura de
Matematica da FADIMAB uma aproximacgao pratica com o cotidiano das escolas
publicas de educacgéo basica e com o contexto em que elas estéo inseridas.

O objetivo do programa € inserir os licenciandos no cotidiano das escolas da
rede publica de educacdo, proporcionando-lhes oportunidades de criacdo e
participacdo em experiéncias metodoldgicas, tecnoldgicas e praticas docentes de
carater inovador e interdisciplinar que busquem a superacdo de problemas
identificados no processo de ensino-aprendizagem.

Seguindo o objetivo do Subprojeto de Matematica do Projeto PIBID-FADMAB,
foi realizado na Escola de Referéncia Benigno pessoa de Araujo, visando melhorar o
ensino e aprendizagem dos alunos da disciplina de Matematica do 2° e 3° anos do
Ensino Médio. Através de inUmeras pesquisas realizadas na escola sobre diversos
temas relativos a matematica, o que chamou mais atencdo foi a dificuldade enfrentada
pelos alunos acerca da funcéo do primeiro grau.

A finalidade da pesquisa é trabalhar a funcao do primeiro grau de forma ludica
para que os alunos consigam compreender o tema com facilidade e clareza. Contudo,
ap0s a procura por equipamentos matematicos decidimos construir um bingo,
contendo em suas cartelas funcdes do primeiro grau. O equipamento foi bem aceito
pelos alunos do segundo e terceiros anos, observamos que eles tiveram um bom

desempenho nas resolu¢des das questdes ao jogar o bingo.

2. METODOLOGIA

A sistematica adota para elaboracdo deste trabalho se deu em primeiro
momento por pesquisas bibliograficas. Verificamos subtemas, que dificultam o ensino
aprendizagem dos alunos do Ensino Médio da rede publica, repassado Professor
Supervisor Anderson Melchiades, que foi radiciacéo, equacdes, proporgéao, relacdes
no tridngulo retangulo, fungdes, matematica financeira e estatistica. Apos analisarmos
os artigos referentes aos subtemas, escolhemos o contetdo pesquisado. Por tanto a
tematica escolhida para este trabalho foi a Fungéo do 1° grau.

Posteriormente a escolha do subtema, iniciamos as pesquisas bibliograficas,
direcionada ao ensino da Funcao do 1° grau e suas implica¢des. Analisamos diversos

artigos e livros, que nos deu base para elaboracao do questionario diagnaostico.
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O questionario avaliativo foi elaborado com a finalidade de identificar o grau de
dificuldade que os alunos do 2° e 3° anos do Ensino Médio da Escola Benigno Pessoa
de Araujo encontram em relacdo ao ensino da func¢éo. O questionario foi desenvolvido
com dez questbes de Funcdo do 1° grau, cada questdo tem cinco alternativas,
contendo apenas uma correta.

Depois da elaboracdo do questionario de diagnose, iniciamos uma pesquisa
sobre diversos equipamentos matematicos ja existentes, que possam auxiliar no
ensino aprendizagem da Funcdo do 1° grau. Por fim, apds varias pesquisas
realizadas, escolhemos para este projeto, o Bingo da Funcao do 1° Grau.

Em sala de aula aplicamos dois questionarios avaliativos o primeiro antes da
aplicacdo do equipamento e o segundo apds os alunos terem jogado o Bingo. Dessa
forma tivemos base para averiguar o desempenho dos educandos antes e depois da

aplicacao do equipamento matemaético.

3. FUNDAMENTAC}AO TEORICA
3. 1 A IMPORTANCIA DO ENSINO DA MATEMATICA

A matematica € uma atividade humana culturalmente presente em nossa vida,
desde o inicio da civilizacdo € um dispositivo que contribui na solu¢cao dos diversos
problemas que nos deparamos no dia a dia. Também encontramos o0 uso da
matematica em atividades mais complexas como na area cientificas e profissionais.
Sendo assim, o Ensino de Matematica € essencial para nossa existéncia.

Segundo Lira (2016), as mudancas e inovacfes enfrentadas pela atual
sociedade e tendo em vista que as situacdes rotineiras exigidas sdo mais dinamicas
e que na formacgado matematica dos alunos se exige cada vez mais competéncias para
aprender a questionar, argumentar, testar e validar as situagdes problemas. Portanto,
a matematica ndo pode mais ser ensinada fora de um contexto real, em que 0s alunos
vivenciam diariamente. O ensino da matematica pelo método tradicional fara com que
a disciplina e os contetudos ministrados continuem sendo desinteressantes e de dificil
entendimento para os alunos, mantendo o rotulo que aprender matematica é dificil.

O Ensino de Matemética deve ser contextualizado com a realidade do

educando e devemos procurar dispositivos e recursos tecnolégicos inovadores, que
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ajudem e facilitem o ensino aprendizagem tornando as aulas mais atrativas, que
despertem nos alunos o interesse de aprender a disciplina.

Mediantes as pesquisas realizadas, verificamos que os alunos sentem
dificuldades em entender os estudos das func¢des, principalmente da Funcdo do 1°
grau, que € o objeto de estudo deste trabalho. Segundo Oliveira (2015), € corriqueiro
e comum, que alguns professores utilizem procedimentos metodologicos
considerados “tradicionais”, onde é focado no professor como centro de ensino
aprendizagem.

Essa metodologia é considerada como ndo sendo muito eficiente para a
compreensao dos conceitos matematicos pelo corpo discente e ndo desenvolvem
uma assimilacdo da linguagem da &lgebra, concluindo sua aplicacdo na vivéncia do
cotidiano escolar. Diante disso, Silva (2011) afirma que € perceptivel a preocupacao
por parte dos docentes de Mateméatica ao perceber que no desenvolvimento de
Equacdo de 1° grau, o obstaculo maior dos discentes esta na adaptacdo e

transposicdo que abrange a linguagem algébrica.

3.2 A CONTRIBUICAO DO PROFESSOR PARA O ENSINO DA MATEMATICA

A metodologia tradicional do ensino da matemética adotada pelos professores
mais antigos, onde a lousa, o giz e livros sem contextualiza¢do dos contetdos sédo
seus recursos pedagogicos para lecionar suas aulas, impossibilita a aprendizagem
por conta da abstracdo dos numeros graficos e formulas. Que acarretava a reprovacao

do aluno no final do ano letivo.

A matemética € considerada como uma disciplina complicada que
gera certo pavor e preocupacao, a questao é que como o ensino da
matematica € continuo e sequenciado, no momento em que um aluno
nao se desenvolve em determinado assunto, provavelmente ndo dara
sequéncia a seu aprendizado, por isso a matematica é considerada
como Vila na conjuntura do ambiente escolar (RAMOS, 2017).

O professor de matematica tem um papel valioso no ensino da ciéncia que da
base e contribui para as demais ciéncias. No momento em que estamos vivendo, com
a tecnologia cada dia ganhados espaco e atraindo os jovens a sempre esti se
atualizando. E imprescindivel que o professor de matematica acompanhe essa

tendéncia. Trazendo para suas aulas, tecnologias que possam auxiliar na abordagem
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do conteudo. Vale ressaltar que o professor deve contextualizar seus contetdos com

a realidade dos seus discentes.

3.3 A IMPORTANCIA DO ENSINO DA FUNGAO DO 1° GRAU

A Funcdo do 1° Grau é um tema muito debatido e estudado entre os
matematicos e professores de matematica, sua utilizacdo estd inserida
intrinsecamente em nosso cotidiano. Geralmente aos alunos dos anos iniciais, sentem
dificuldade em estudar este conteudo, pois deixa de ser calculo simples e passam a
incorporar novos conceitos relevantes para se operacionalizar com as formulas e
nameros, principalmente quando as expressdes matematicas envolvem letras,
incognitas, que sdo valores a serem identificados ao final dos céalculos. Portanto,
quando o contetudo de EquacbGes do 1° Grau € ensinado pelos professores de
matematica, os alunos imediatamente sentem dificuldades, pois operacionalizar as
expressdes que envolvem além de nameros e operadores também as incégnitas que

os valores devem ser calculados.

Abordar o assunto de Equacdo de 1° Grau é substancialmente
fundamental, pelo fato de quem esta aprendendo possa ser capaz de
resolver circunstancias do dia a dia, onde se encontram algumas
situacfes matematicas. Além disso, pode-se constatar que alguns do
corpo discente indicam deficiéncia na percepcdo do assunto
mencionado com destaque das letras, troca de sinais, membros (se
houver membros) e no processo de resolugéo (SILVA, 2014, p. 15).

3.4 A IMPORTANCIA DO JOGO NO ENSINO DA MATEMATICA

O Ensino de Matemética com o auxilio dos jogos pedagdgicos possibilita o
empirismo do aluno, visto que através do uso do jogo, o discente podera ser
estimulado a descobrir propriedades, estabelecer relacdes entre elas, a construir
hipéteses e poder testa-las, consolidando um determinado conceito.

Para PASTELLS (3), ao fazer uso de jogos nas salas de aulas, € importante
deixar claro aos alunos que mesmo nos casos em que o0 ambiente esteja mais
descontraido, eles estdo aprendendo matematica e ndo simplesmente jogando por
jogar.

Os jogos de estratégia, de observacédo e de memorizagdo também favorecem

o desenvolvimento das capacidades matematicas, além do desenvolvimento pessoal
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e social. O real prazer de estudar matematica esta na satisfagcdo que surge quando o
aluno, por si so6 resolve um problema. Quanto mais dificil, maior a satisfacdo em

resolvé-lo.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado obtido nesta pesquisa foi gratificante, visto que, estudar, pesquisar,
analisar e produzir um trabalho, sobre a Func&o do 1° Grau, aprimorando Nnossos
conhecimentos acerta do contetdo foi recompensador em nossa trajetéria académica.
A gratificacdo em saber que o0 nosso trabalho contribuiu no processo de ensino
aprendizagem dos alunos do segundo e terceiros anos do ensino médio da Escola de
Referéncia Benigno Pessoa de Araljo nos deixa bastante motivados em continuar
nossa jornada como educadores. Observamos durante a pesquisa a interagao,
comprometimento e vontade de aprender que os alunos demonstraram em sala de
aula. Portanto, podemos afirmar que o trabalho desenvolvido cumpriu com seu

objetivo.

5. CONCLUSAO

A proposta da utilizacdo do jogo Bingo da Funcéo de 1° Grau nos 2° e 3° anos
do Ensino Médio da Escola de Referéncia Benigno Pessoa de Araujo, foi concluido
com sucesso, no prazo estabelecido pelo cronograma de atividades do Subprojeto de
Matematica e com todas as atividades previstas, realizadas em sala de aula.
Constatamos que nossa pesquisa sobre a Funcéo de 1° Grau foi bem-sucedida. Visto
que, 0 equipamento matematico que desenvolvemos conseguiu cumprir com seu
objetivo principal que foi facilitar o ensino-aprendizado dos alunos do segundo e
terceiros anos do ensino médio acerca da funcao afim. Para nés alunos do Curso de
Licenciatura em Matematica da FADIMAB e futuros educadores foi enriquecedor
participar do Projeto PIBID-FADIMAB, onde podemos acompanhar as rotinas dos
alunos na escola e nos familiarizarmos com a sala de aula, processo muito importante
para nossa formacdo como futuros professores. O PIBID também contribuiu muito
para seguirmos academicamente nossa formacao, nos dando opgoes de futuramente
poder ingressar no mestrado e continuar a pesquisa sobre os diversos equipamentos

matematicos e como poderemos utiliza-los no Ensino Fundamental e Médio.
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RESUMO

O uso dos jogos matematicos no ensino da matematica € considerado um recurso que
ajuda na eficiéncia e melhoria no processo de ensino-aprendizagem. Entretanto
buscamos inicialmente a realizacdo de uma pesquisa bibliogréfica para entendemos
melhor como o ensino da matematica financeira ocorre em sala de aula no ensino
médio. Partindo disso o trabalho vem trazendo uma metodologia de um jogo baseado
no classico Banco imobilidrio, o jogo visa a esses estudantes conhecimentos da
matematica financeira tendo em foco os conteddos de juros simples, juros compostos
e porcentagem durante sua jogabilidade. Este trabalho tem como objetivo ajudar
esses alunos a amenizar as dificuldades referente ao conteddo de matematica
financeira. O jogo proposto, foi aplicado em turmas do 2° e 3° anos do ensino médio
na Escola de Referéncia em Ensino Médio Benigno Pessoa De Aradujo, localizada na
cidade de Goiana — Pe. Através da aplicacdo do jogo em sala de aula podemos ver
gue os alunos se interessaram muito pela metodologia proposta em sala, no qual
possibilitou um empenho muito grande por parte dos alunos e nos possibilitou a
contribui da melhor forma possivel na aprendizagem dos alunos em relacdo ao
contetudo de matemética financeira.

PALAVRAS-CHAVE: matematica financeira; jogos matematicos; ensino medio.

ABSTRACT

The use of mathematical games in the teaching of mathematics is considered a recur-
so that helps in efficiency and improvement in the teaching-learning process. However,
we initially sought to conduct a bibliographical research to better understand how the
teaching of financial mathematics occurs in the classroom in high school. Starting from
this work has been bringing a methodology of a game based on the classic Real Estate
Bank, the game aims at these students knowledge of financial mathematics focusing
on the contents of simple interest, interest-with-posts and percentage during its
gameplay. This work aims to help these students to alleviate the difficulties related to
the content of financial mathematics. The proposed game was applied in classes of
the 2nd and 3rd years of high school at the Benigno Pessoa De Araudjo High School
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Reference School, located in the city of Goiana — Pe. Through the application of the
game in the classroom we can see that the students were very interested in the
methodology proposed in the classroom, which enabled a very great commitment on
the part of the students and allowed us to contribute in the best possible way in the
learning of students in relation to the content of financial mathematics.

KEYWORDS: teaching; financial mathematics; mathematical games; middle school.

1. INTRODUCAO

A utilizacdo dos jogos mateméaticos no ensino da matematica financeira se faz
necessario na aprendizagem dos alunos, pois sdo considerados fundamentais para a
eficiéncia e melhoria do entendimento desse contetdo, na qual possibilitando de
forma atrativa, dindmica, ludica e diferenciada sua abordagem.

O trabalho tem como objetivo relata a experiéncia vivenciada no PROJETO
PIBID — FADIMAB, onde trabalhamos com intervencfes nas turmas dos 2° e 3° anos
do ensino médio da Escola de Referéncia em Ensino Médio Benigno Pessoa De
Araujo, onde as dificuldades apresentadas pelos alunos durante resolucdes de
problemas matematicos que envolvem matematica financeira nos chamaram atencéo.

Com o uso do jogo baseado no Banco Imobiliario foi possivel trabalhar de
maneira que os alunos se engajassem e participassem e fazendo com que eles
olhassem o jogo como uma forma de aprender o conteddo de forma pratica
possibilitados a amenizar as dificuldades e também possibilitados a aplicar os
conhecimentos no seu cotidiano. Diante disso o0 projeto nos trouxe a oportunidade de
desenvolver um jogo que abordasse os conteudos envolvidos com a matematica
financeira, que sao juros simples, juros compostos e porcentagem com o objetivo de

ajudar esses alunos de uma forma mais leve a compreender a esses conteudos.

2. REVISAO DE LITERATURA

A matematica é umas das matérias que mais podemos relacionar com o Nnosso
cotidiano, dessa maneira podemos percebé-la em varias situa¢cées do nosso dia a dia
ao olhar um calendario, ao contar um tempo no relogio, ao jogar e brincar, entres

outras. A matematica esta presente em tudo a nossa volta.
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O ensino da matematica tem como foco principal fazer com que os alunos
promovam suas capacidades de pensar, relacionar e identificar a matematica no seu
cotidiano.

O foco da nossa pesquisa € a matematica financeira um conteddo muito
importante para nossas vidas, pois além de fazer parte da grade curricular € um
assunto muito relevante para a vida deles na sociedade, pois € muito comum perceber
a matematica financeira em nosso cotidiano através de compras, vendas, juros,
descontos e empréstimos que fazem partes das nossas vidas.

De acordo com LUCCI et al, 2006 p.02.

Em um mundo de humerosos e variados produtos financeiros (cheque
especial, cartdo de crédito, financiamentos e leasing, crédito direto ao
consumidor, poupancga, fundos de investimentos, etc.), as pessoas
devem estar preparadas para lidar com situacbes cada vez mais
complexas ao desejarem adquirir um bem ou servico.

Diante disso muitas vezes os alunos tém um pouco de conhecimento prévio em
relacdo a matematica financeira, mas, mesmo assim, acabam tendo dificuldades no
conteudo quando eles se deparam em sala de aula devido a falta do cotidiano, muitos
alunos tém grandes dificuldades em compreender o assunto. Segundo os parametros

nacionais da matematica:

0s jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracao de estratégias de resolucéo de
problemas e busca de solu¢des. Propiciam a simulacdo de situagfes-
problema que exigem solugdes vivas e imediatas.

Partindo desse contexto, a utilizacdo de jogos no processo de ensino
aprendizagem se faz necessario, para tornar essa aprendizagem mais eficiente e
também para despertar o interesse dos alunos. Dessa maneira decidimos construir
uma adaptacdo de um jogo baseado no Banco Imobiliario, para explorar os
conhecimentos dos alunos nos conteudos de juros simples, juros compostos e
porcentagem, trazendo um pouco do cotidiano durante o jogo nas questbes de

compra, venda e aluguel que sao presentes na jogabilidade do jogo.
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3. CONHECENDO O JOGO

O jogo abordado na nossa pesquisa, € uma adaptacdo do banco imobiliario,
para o ensino da matematica financeira. Para que pudéssemos realizar intervencdes
nas turmas dos 2° e 3° anos do ensino médio com objetivo de ajuda os alunos a
compreender o conteudo.

A nova versdo do jogo € composta por um tabuleiro de 23 casas, sendo 16
casas que possibilitam aos alunos a compra, a vendar ou alugar durante o jogo. O
jogo também possui 30 cartas de aprendizagem sendo divididas em 10 questdes de
cada assunto abordado, que séo juros simples, juros compostos e porcentagem, 10
cartas da sorte e revés,16 titulos de propriedades, 50 casas, 2 dados, 6 pides e 231
notas de dinheiro ficticias (1,10, 50, 100, 500 reais).

60 cm

e

§ g
g & S92l - 5 = B ¢ 051 $4
no ang
'gw m:g ady | owemsar ese) ay10g ady =
N
£ " ' )
o
= =
o "3 g
A =
50cm g £ 2
- o
e 235
(ol
Y
9
Rua Duque
L Receba |Rua sio | FU2 Terreno !
Prisio +200 ey Senador 1 de Caxias

(figura 1, esboco do tabuleiro do jogo)

3.1 FUNCIONAMENTO DO JOGO

O jogo inicialmente pode ser jogado em grupos de 4 jogadores a 6 jogadores,
cada grupo é representado pelos pedes de cores diferentes. No inicio do jogo deve
estar disposto em cima do tabuleiro, os pedes, as cartas da sorte e reves, o0s titulos
de propriedades, Em seguida, as cartas da sorte e revés sdao embaralhadas e
colocadas de cabeca para baixo. Cada jogador recebe R$ 1800,00 reais e o resto do

montante vai para o banco, que vai ser administrador por um aluno.
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Para ser realizado o lancamento dos dados, os grupos terdo de acertar as
cartas das aprendizagens, e 0 se o dado cair em uma casa homeada por terrenos,
ruas, apartamentos ou casas ele se torna dono daquela propriedade e pode construir

casas.

3.2 0 JOGO E COMPOSTO PELOS SEGUINTES ELEMENTOS

BANQUEIRO: durante as aplicacdes em sala de aula, um aluno tinha a funcdo do
banqueiro, onde ele era responsavel por todas as transacdes financeiras durante o
jogo.

CARTAS DA APRENDIZAGEM: as cartas de aprendizagem tém duas funcfes, a
primeira permite aos alunos relembrarem o conteido de matemética financeira e a
segunda permite aos alunos se tornarem donos das propriedades.

CARTAS DA SORTE E REVES: Possibilita aos alunos ganhar ou perder dinheiro.
PRISAO: Se o aluno cair na casa nomeada por priséo fica uma rodada sem jogar.
Caso o aluno néo queira ficar uma rodada sem jogar, o aluno devera pagar uma fianca
de R$ 50,00 reais.

PARTIDA: Toda vez que o aluno passa pela casa partida, ganha R$ 200,00 reais de
gratificacao.

APARTAMENTOS, CASAS, RUAS E TERRENOS: Quando o aluno cair numa casa
que ja tenha proprietario, devera pagar aluguel, conforme os titulos de propriedades.
VENDAS/ HIPOTECA: durante o jogo os alunos podem ver as propriedades entre si,
mais caso o aluno queira hipoteca o banco, deverd pagar o mesmo valor que ele
comprou.

FALENCIA: Se o aluno ficar sem dinheiro durante o jogo ele chegar a faléncia e sair
do jogo

TERMINO DO JOGO: Para realizagédo do jogo sempre era utilizado uma aula. Ao final
desse tempo, ganharia o jogador com maior montante, composto do valor em espécie

somado aos valores de suas propriedades.

4. METODOLOGIAS DAS INTERVENCOES NAS TURMAS 2° E 3° ANOS
o PRIMEIRA INTERVENCAO: inicialmente foi trabalhado nas turmas 2° E 3°

anos, a aplicacdo de um questionario, essa aplicacao teve inicio no més de
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maio e teve seu fim em julho de 2021. Partir dessa aplicacdo nés fizemos
uma analise quantitativa das questdes, colocado em graficos para melhor
andlise e conseguimos ver o baixo indice de rendimentos dos alunos diante
do conteudo de matematica financeira.

o SEGUNDA INTERVENCAO: Iniciamos a aplicacgdo da metodologia
proposta que é um jogo baseado no Banco mobiliario, trabalhamos com
jogo em sala de aula em grupos tanto nas turmas de 2° quanto nas de 3°
anos. O jogo em sala de aula teve uma boa aceitacao, participacdo de todos
os alunos, onde possibilitou os alunos a aprenderem o conteddo de
matematica financeira de maneira dindmica, eficiente, atrativa e ludica.

o TERCEIRA INTERVENCAO: Por fim, aplicamos novamente um
questionario de dez questbes com mesmo nivel do primeiro. O objetivo
desse segundo questionario era de aferir o conhecimento dos alunos, apés
a aplicacao do jogo. Diante disso ap0s a correcdo e analise quantitativa,
nds podemos ver que o jogo trouxe rendimento positivos para os alunos e
nés também podemos perceber que o0 jogo proposto facilita no

entendimento do contetdo de matematica financeira.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Iniciamos nossa abordagem na Escola de Referéncia Benigno Pessoa de
Araujo,

com as turmas dos 2° e 3° anos, com um questionario de dez questdes
envolvendo porcentagem, juros simples e juros compostos. Onde coletamos nossos
primeiros dados e pudemos perceber o nivel de dificuldades que, os alunos possuiam
durante a resolucdo de problemas matematicos. Nesse momento nos percebemos
que a principal causa era a falta de interpretacoes, que dificultava a aprendizagem
dos alunos.

Em seguida, aplicamos nossa metodologia proposta em sala de aula, onde
possibilitou mais interagdo com os alunos. E por fim aplicamos outro questionario, no
qual percebemos que o jogo, realmente ajudou no ensino da matematica financeira,
no inicio da aplicacdo os alunos tinham muitas davidas, durante a aplicagdo do jogo

eles foram se desenvolvendo.
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Dessa forma realizamos a comparacdo dos dois questionarios, e podemos
comparar a situacao de cada turma antes e depois da aplicacédo do jogo. Vejamos no

grafico abaixo:

COMPARATIVOS DE ERROS DOS
QUESTIONARIOS

m Avaliacdo 1 Auvaliacéo 2

2 ANO A 2 ANO B 2 ANO C 3 ANO A 3 ANO B

ao
X
o
~

70%

64%
63%

30%
36%
30%
34%
26%
34%

(Figura 2, grafico comparativo de erros das duas avaliagdes)

6. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa aplicada na Escola Estatual Benigno Pessoa de Araujo,
através do Projeto PIBID-FADIMAB. Nos proporcionaram a oportunidade de ter
Nnossos primeiros contatos em sala de aula com os alunos, e também nos
proporcionaram a oportunidade de realiza a constru¢do de um jogo que pudesse ajuda
esses alunos diante das dificuldades enfrentadas no contelddo de matematica
financeira.

Diante disse, todas as etapas da nossa pesquisa na escola, supriram
resultados positivos ao longo projeto. E pudemos ver que o jogo abordado em sala de
aula, ajudaram os alunos a ter maior compreensao e vontade de aprender. Além disso
0 jogo em sala de aula desperta o desejo de competividade entre os alunos, tornando
assim o desejo de aprender para ganha o jogo. Dessa forma a metodologia proposta
ajudaram os alunos a terem bons resultados diante do conteddo de matematica
financeira, e pudemos ver esses bons resultados ao observar que o indice de erros
em problemas matematicos envolvendo juros simples, juros compostos e

porcentagem tiveram uma queda consideravel. Além disso, vale ressaltar que esses
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resultados positivos ocorreram graca a participacao e empenho dos alunos, diante das

intervencdes que realizamos nas turmas.
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RESUMO

Neste artigo estdo presentes as fundamentacdes, estudos e consideragdes acerca do
uso da robotica como ferramenta de auxilio didatico no ensino da matematica, em
particular, das func¢des polinomiais do primeiro grau em uma turma de 1° ano de uma
escola de referéncia em ensino médio, EREM Benigno Pessoa de Araujo, localizada
no municipio de Goiana no estado de Pernambuco. A principio foi realizada uma
pesquisa sobre diversos autores e tedricos que compartilham da ideia do uso da
robética em sala de aula e em seguida as equipes do subprojeto utilizaram-se de
alguns kits de robodtica, como o robd 4WD com placa de Arduino UNO, kit Lego
Mindstorms Education EV3 e simuladores como a plataforma Open Roberta e o
software Tinkercad. O projeto teve uma duracdo de 18 meses, iniciando-se no més de
outubro de 2020 e finalizando-se no més de margo de 2022.

PALAVRAS-CHAVE: Robotica Educacional. Funcdes Polinomiais do 1° Grau.
Ferramenta Didatica.

ABSTRACT

This article presents the foundations, studies and considerations about the use of
robotics as a didactic aid tool in the teaching of mathematics, in particular, of the
polynomial functions of the first grade in a 1st year class of a reference school in high
school, EREM Benigno Pessoa de Araujo, located in the municipality of Goiana in the
state of Pernambuco. At first, a research was carried out on several authors and
theorists who share the idea of using robotics in the classroom and then the subproject
teams used some robotics kits, such as the 4WD robot with an Arduino board UNO,
Lego Mindstorms Education EV3 kit and simulators such as the Open Roberta platform
and TINKERCAD software. The project lasted 18 months, starting in October 2020 and
ending in March 2022.

KEYWORDS: Educational Robotics. 1st Degree Polynomial Functions. Didactic Tool.
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1. INTRODUCAO

O padrao de aulas tradicional na qual os alunos estédo sujeitos, com o professor
que debate ou escreve no quadro, ao passo que o aluno presta atencéo e copia, esta
sendo caracterizado como um método conservador de baixo potencial de estimulo aos
estudantes. Eles necessitam de um modelo de aula mais atrativa, fundamentada em
conteudos nas disciplinas tradicionais, porém com uma aplicacdo e comunicacao com
a realidade atual.

Para atender essa finalidade, o Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao
a Docéncia (PIBID), apresentou o tema de Robdética Educacional no subprojeto de
matematica como proposta de melhorar o ensino. Dessa forma, uma escola campo foi
selecionada para que as equipes de robdtica pudessem intervir. Neste caso, nos
referimos a Escola de Referéncia em Ensino Médio Benigno Pessoa de Araudjo. No
decorrer das pesquisas acerca do tema, percebe-se que a robdtica aproxima os
alunos da ciéncia e da tecnologia, areas do conhecimento que geram grande
interesse. Por isso, a programacao de robds proporciona algumas possibilidades que
ajudam a melhorar a qualidade de ensino, entre elas podemos citar que: estimula o
raciocinio légico, torna o curriculo escolar mais atrativo, fortalece o trabalho em
equipe, incentiva o protagonismo estudantil e desenvolve a criatividade.

Durante uma intervencdo pedagdgica realizada com uma turma do 1° ano do
ensino médio da referida escola, a tematica de fun¢cbes polinomiais do primeiro grau
foi escolhida em virtude das dificuldades e lacunas de aprendizado percebidas na
maioria dos alunos acerca desse conteudo e também pela possibilidade de se
construir uma ponte cognitiva entre as aplicacdes das logicas de funcionamento de
um rob6 com alguns conceitos matematicos ja discutidos sobre o assunto de fungdes,
e dessa forma demonstrar a eficiéncia pratica da robdtica educacional como
ferramenta de auxilio didatico para melhorar o ensino da matematica em sala de aula.

Analisando o movimento e a trajetoria de um simples robé sumé, podemos
determinar sua velocidade, que normalmente é constante, e a partir dela estabelecer
sua funcéo horaria de deslocamento em relacdo ao tempo, sendo representada por
uma fungéo polinomial do primeiro grau. No entanto, o tema n&o se resume apenas a
andlise direta de funcdes desse tipo, pois vale ressalvar que as trajetorias desses

protétipos sdo na realidade uma composi¢cdo de movimentos retilineos, onde essas
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retas podem ser representadas no plano cartesiano. A medida que o robd se desloca
em cima da mesa, podemos interpretar tal movimento em um plano cartesiano e iniciar
uma explicagdo acerca de declividade de uma reta, distédncia entre dois pontos,
dominio e imagem de uma funcéo polinomial do primeiro grau, ficando evidente a

conexao entre o tema escolhido e a robotica.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A robdtica educacional surge para quebrar padrdes tradicionais de
apresentacdes de aulas de matematica, além de representar o avanco tecnologico da
sociedade. O contato com essa pratica ainda no ensino médio, convida o aluno a se
interessar e adquirir conhecimentos basicos de diversas profissées que exigem base
tedrica e préatica no ramo da eletrénica e da robotica, sendo praticamente impossivel
dissocia-las da matematica, ou seja, 0s alunos tendem a perceber que a matematica
€ essencialmente importante, sendo indispensavel no desenvolvimento tecnolégico da
humanidade, ndo sendo apenas uma mera disciplina discutida em sala de aula.

Vale ressaltar que um dos segmentos tecnolégicos que mais crescem em
nossa sociedade é a robotica, representando a sinergia de diversas areas do
conhecimento, como, por exemplo, a eletrénica, a fisica, a biologia, os sistemas de
controle e a informética (SASAHARA; CRUZ, 2007). O principal objetivo da robética
pedagdgica € fornecer um ambiente onde o aluno aprenda, ndo apenas, como
construir e manipular um robd, mas também todos os conceitos l6gicos envolvidos no
processo, estimulando ainda sua criatividade e raciocinio.

A principio, todos os mecanismos logicos de funcionamento de um robd podem
ser estudados em simuladores, entre eles destaca-se a plataforma Roberta Lab, que
€ um ambiente de programacao baseado em nuvem voltado para o usuario construir
uma cadeia de codigos de comando sem a necessidade de se aprofundar em
linguagem de programacao avangada, para fazer um rob6 funcionar em um ambiente
especifico atendendo o seu proposito na simulacdo. Nas aulas sobre funcbes
polinomiais do primeiro grau, o professor pode mostrar de forma ludica através do
simulador, as retas que descrevem o movimento de um protétipo, que séo na verdade

representacgdes cartesianas de fungbes desse tipo.
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Dessa forma, é relevante questionar como os alunos irdo interpretar e analisar
a funcéo polinomial do 1° grau, a partir do grafico ou forma algébrica na resolucéo de
problemas fragmentados? Como a resolucéo de problemas com aplicacéo da robotica
pode facilitar a aprendizagem do contetdo de funcéo polinomial de 1° grau para os

alunos? Segundo Pontes (1994):

Para os alunos, a principal razdo do insucesso na disciplina de
Matemética resulta desta ser extremamente dificil de compreender. No
seu entender, os professores ndo a explicam muito bem nem a tornam
facil. Assim os alunos nao percebem para que ela serve, nem porque
sdo obrigados a estuda-la. Alguns alunos interiorizam mesmo desde
cedo uma autoimagem de incapacidade em relagéo a disciplina. De
um modo geral, culpam-se a si proprios, aos professores, ou as
caracteristicas especificas da Mateméatica (PONTES, 1994, p.2).

A citacdo anterior deixa claro que € imprescindivel que os educadores
desenvolvam um ensino matematico contextualizado e com significancia para o0s
alunos (BORTOLATO, 2013, p.5). Os autores destacados evidenciam a importancia
de se aplicar métodos didaticos para provar na pratica, a utilidade da matematica e
dessa forma estimular os alunos a aprenderem de forma mais significativa. No
entanto, devemos utilizar a robética educacional como complemento e ndo apenas
como tentativa de solucionar os problemas de aprendizado.

O aluno deve compreender a relacao algébrica de dependéncia entre variaveis
e construir e analisar graficos de fungdes, além de “utilizar a fungdo polinomial do 1°
grau para resolver problemas significativos” (RIO DE JANEIRO, 2012, p. 15). Assim
nao podemos também acostumar o aluno a recorrer sempre de montagens e
aplicagOes praticas sem esquecer de exercitar os diversos problemas matematicos

contidos no livro didatico. Os Parametros Curriculares Nacionais (2002) citam:

Aresolucéo de problemas é peca central para o ensino de Matematica,
pois o pensar e o fazer se mobilizam e se desenvolvem quando o
individuo esta engajado ativamente no enfrentamento de desafios.
Essa competéncia ndo se desenvolve quando propomos apenas
exercicios de aplicacdo dos conceitos e técnicas matematicas, pois,
neste caso, o que estd em acao é uma simples transposi¢éo analdgica:
o aluno busca na memdria um exercicio semelhante e desenvolve
passos analogos aos daquela situagcdo, o que ndo garante que seja
capaz de utilizar seus conhecimentos em situagdes diferentes ou mais
complexas (BRASIL, 2002, p. 112 e 113).
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Assim, empregar problemas em sala de aula € uma forma de tornar o aluno
agente ativo na construcdo do conhecimento e estimular o raciocinio, a criatividade, a
autonomia, a tomada de decisdo, a autoconfianca e o prazer pela descoberta
(ROMANATTO, 2012). Dessa forma, um equilibrio entre a préatica da resolugédo de
problemas e o uso de kits de robdtica em sala de aula representam um eficaz método
de ensino.

Uma solucdo de Robdtica que podera proporcionar esse ensino inovador €
0 Lego Mindstorms Education EV3, pensado para estudantes do Ensino Fundamental
Il e Ensino Médio (ANTUNES, 2020). Com a aquisicao deste kit de robotica, as aulas
de matematica se tornaram mais estimulantes, e os alunos comecaram a desenvolver
ainda mais a sua criatividade durante as préaticas de montagem.

Podemos estimular a criatividade ao propormos aos alunos, que em grupo,
encontrem uma solucdo para determinada questdo, esta atividade por sua vez
estimula a troca de ideias e a convivéncia em sociedade, além de estimular o
raciocinio l6gico atribuindo uma finalidade clara a aprendizagem tendo em vista a 6tica
do aluno (SANTOS, 2014). Em paralelo ao pensamento do autor, o uso do kit Lego
proporciona diversas possibilidades de montagem, onde em grupo, os alunos podem
colocar em pratica suas tentativas de solucionar o problema proposto de robotica.
Entdo, podemos perceber que as aulas de matematica podem se tornar muito
gratificantes para os alunos, com o intuito que eles comecem a se interessarem cada

vez mais pela matematica.

3. METODOLOGIA
O tipo de pesquisa desenvolvida em torno desse artigo foi a conclusiva
descritiva, pois descreve um fenbmeno ou situagdo baseado em fatos fidedignos com

a realidade.

[...] trata-se, portanto de um estudo sobre tema especifico ou
particular, com suficiente valor representativo e que obedece a
rigorosa metodologia. Investiga determinado assunto ndo sé em
profundidade, mas também em todos os &angulos e aspectos,
dependendo dos fins que se determina. (LAKATOS; MARCONI, 1985,
p. 15).

A pesquisa ainda descreve o kit Lego Mindstorms Education EV3, ressaltando
sua grande versatilidade em sala de aula independente do conhecimento prévio que
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0 aluno possua ou ndo em montagem robética. Devemos considerar também que foi
realizada uma intervencdo pedagdgica continua, que visou aperfeicoar os alunos
escolhidos do 1° ano B2 acerca do contetdo de fungdes polinomiais do primeiro grau
utilizando problemas matematicos retirados das provas da Olimpiada Brasileira de
Robdtica (OBR) para avaliar o avanco da aprendizagem, apresentacdes de robotica e

debates.

4. RESULTADOS ALCANCADOS

A principio, a expectativa era de que os alunos escolhidos para participar do
processo de intervencdo pedagdgica com auxilio da roboética, melhorassem seu
rendimento escolar em matematica, principalmente no que diz respeito as funcées
polinomiais do primeiro grau. Para esta finalidade, foram utilizados alguns testes de
multipla escolha com questdes de provas da OBR e algumas apresentacdes em sala
de aula. O primeiro deles foi um pré-teste composto de 10 questbes de multipla
escolha, e depois de alguns encontros com a utilizacdo de praticas de montagem, foi

realizado um novo teste escrito para avaliar a evolugcdo da turma a respeito do

conteudo.
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Figura 1: Tabela e gréafico de acertos relativos do primeiro teste. Aplicado no dia 02/08/2021.
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Das analises estatisticas acima, podemos perceber que apenas trés alunos

tiveram um rendimento de 50% de acertos, enquanto os demais ficaram entre 20% e
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Figura 2: Tabela e gréafico de acertos relativos do segundo teste. Aplicado no dia 16/09/2021.

A partir da segunda andlise, fica evidente o aumento do nimero de acertos dos
alunos. Podemos associar essa evolucao ao despertar do interesse pelo estudo em
matematica proporcionado pelas aulas inovadoras que motivaram o0s alunos e

utilizaram a robdtica como ferramenta de melhoria de ensino-aprendizagem.

5. CONCLUSAO

Apos a jornada de 18 meses projeto aplicado na escola campo, podemos
afirmar que o trabalho de robdtica realizado com as turmas revelou grande aceitacao
e motivacdo para o estudo da matematica. A compreensao do conteudo de funcdes
polinomiais do 1° grau, foi de fato, aperfeicoada com pratica da robética educacional,
revelando ser um complemento didatico extremamente eficaz no ensino da
matematica e em paralelo a isso, podemos ressalvar que as aulas se tornam muito
mais atrativas para os alunos, despertando neles, o interesse pela matematica e
tecnologia.

Vale lembrar que a apresentacdo dos kits de robdtica, a aplicagdo de testes
com questdes da OBR e a elaboracéo de problemas em torno do tema de funcdes
polinomiais do primeiro grau, foram acfes que se complementaram e obtiveram o éxito

esperado com a turma. Ao final das apresentacdes com os alunos, percebemos o
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semblante de satisfacdo de alguns por estarem tendo a oportunidade de se deparar
com a robdtica e sua grande importancia na atualidade do mercado tecnoldgico ainda
no ensino médio, mostrando a conexao existente entre o contetdo discutido em sala

de aula e sua aplicagao pratica.
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Educacéao Inclusiva e Libras.



GIAN CARLO D'ANGELO DE QUEIROZ
http://lattes.cnpq.br/0216033134349010

Professor ha 26 anos, Lecionou nas principais escolas do estado de Pernambuco
como: Santa Maria (Boa Viagem), Colégio Boa Viagem, Colégio Nap, bem como em
Pré-vestibulares. Possui graduacio em CIENCIAS BIOLOGICAS pela Universidade
Catélica de Pernambuco (1993), Mestrado em Biociéncia Animal pela Universidade
Federal Rural de Pernambuco (2010) e Doutorado em Desenvolvimento e Inovacéo
Tecnologica em Medicamentos pela Universidade Federal de Pernambuco (2016).
Atualmente é professor adjunto da Faculdade de Formacdo de Professores de
Goiana, Ministra aulas em curso particular preparatério para o Enem e diversos
vestibulares. Tem experiéncia na area de Biologia Geral, com énfase em

Morfofisiologia.



IRAN RODRIGUES DE OLIVEIRA
http://lattes.cnpq.br/0201629671264527

Possui Graduacdo em Ciéncias com Habilitacdo em Matematica pela Faculdade de
Formacdo de Professores de Goiana (1998), é Graduando em Ciéncia da
Computacéo pela Faculdade Estacio (Inicio 2019.2), Especialista em Fundamentos e
Ensino de Matemaética pela Faculdade de Formacéao de Professores de Goiana (1999),
Mestre em Biometria e Estatistica Aplicada pela Universidade Federal Rural de
Pernambuco (2008) e Doutor em Engenharia de Processos pela Universidade Federal
de Campina Grande (2014), com periodo sanduiche na Universidade Federal do Rio
Grande do Sul e Universidade federal do Rio Grande do Norte (2011-2014).
Atualmente é professor da Escola Jodo Pessoa Guerra (a disposicdo), Formador da
Secretaria de Educacdo de lgarassu-PE, Professor substituto da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia Dirson Maciel de Barros - FADIMAB, Coordenador de
Especializacdo em Fundamento e Ensino de Matematica da mesma Instituicdo e
Membro de Avaliadores BASis do INEP e é revisor das revistas research society and
development, NUPEM e editoral manager. Tem experiéncia na area de Formacao de
Professores do 1° ao 9° ano, Ensino Médio e Superior, Software estatistico e
programacdo em R ou Phyton, analise de dados, Probabilidade e Estatistica. Atua
principalmente nos seguintes temas: rtm, simulacao de fluxo, Inje¢céo linear, presséo,
tempo de preenchimento, experimental, jogos matematicos, formacéo de professores,

software estatistico e ciéncias de dados.


http://lattes.cnpq.br/0201629671264527

SIMAO ROSEMBAUM
http://lattes.cnpq.br/7886399180143791

Possuo graduacdo em Licenciatura Plena em Ciéncias com Habilitacdo Matematica
pela Universidade Federal Rural de Pernambuco (1986) e Mestrado em Filosofia pela
Universidade Federal da Paraiba (1998). Professor da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia Professor Dirson Maciel de Barros - FADIMAB, anteriormente denominada
Faculdade de Formacéo de Professores de Goiana - PE, desde 04 de dezembro de
1987 até a presente data, no magistério das disciplinas de Algebra Linear, Anélise
Matematica e Estruturas Algébricas. Cargo de Chefia Departamental (analogo a
coordenacdo de graduacdo) do Departamento de Ciéncias, Habilitacbes em
Matematica e Biologia da Faculdade de Formacéo de Professores de Goiana, nos
periodos de 21/03/1991 a 29/09/1992 e 01/11/1996 a 31/03/2001. Professor e
Coordenador de Cursos de Pos Graduacgao Lato Sensu da FADIMAB, desde agosto
de 1998. Coordenador Geral do Programa de Capacitacdo do Corpo Docente e
Técnico-Administrativo das Escolas Municipais da Secretaria de Educacao de Goiana,
no periodo de setembro de 2001 a dezembro de 2004. Chefe da Divisdo Pedagdgica
da Escola de Governo Municipal Professor Antonio Ribeiro Rufino no periodo de 21
de janeiro de 2002 a 15 de agosto de 2002, da Secretaria de Administracdo do
Municipio de Goiana. Cargo de Diretor da Faculdade de Formacao de Professores de
Goiana, no periodo de 22 de agosto de 2002 a 22 de agosto de 2006. Cargo de
Direcao do Instituto Superior de Educacéao de Goiana - ISEG, no periodo de julho de

2005 a agosto de 2006. Conselheiro do Conselho Municipal de Educacéo de Goiana,



de novembro de 2003 a setembro de 2006 e de 01/02/2016 a 30/09/2017. Presidente
do Conselho Municipal de Educacdo de Goiana no periodo de 01/02/2016 a
30/01/2017. Diretor Pedagdgico da Autarquia Municipal do Ensino Superior de Goiana
- AMESG, no periodo de janeiro a setembro de 2007. Professor das Disciplinas de
Matematica Aplicada a Administracdo e Matematica da Faculdade Salesiana do
Nordeste, nos Cursos de Bacharelados em Administracdo e Ciéncias Contabeis no
periodo de fevereiro de 2001 a dezembro de 2008. Coordenador do Curso de
Administracdo da Faculdade Salesiana do Nordeste, no periodo de abril de 2002 a
dezembro de 2008. Coordenador Geral da Faculdade Salesiana do Nordeste, no
periodo de 02/01/2009 a 31/12/2009. Diretor Académico da Faculdade Salesiana do
Nordeste, no periodo de janeiro de 2010 a abril de 2016. Coordenador do Curso de
Licenciatura em Filosofia do Instituto Salesiano de Filosofia- INSAF, no periodo de 01
de julho de 2009 a 31 de dezembro de 2010. Diretor Pedagdgico do Instituto Salesiano
de Filosofia, no periodo de janeiro de 2011 a agosto de 2012. Professor das disciplinas
de Ldgica | e Logica Il do Curso de Licenciatura em Filosofia do INSAF, no periodo de
01 de julho de 2009 a 30 de agosto de 2012. Membro da Comisséo de Avaliacéo do
Programa Universidade para Todos do Estado de Pernambuco, no periodo de marco
de 2015 a dezembro 2016. Presidente da Autarquia Municipal do Ensino Superior de
Goiana- AMESG, no periodo de 02/01/2013 a 31/12/2016. Experiéncia na Educacéao
Superior de mais de 31 anos, lecionando disciplinas nos Cursos de Licenciaturas em
Matematica, Filosofia e Biologia, Bacharelados em Administracdo e Ciéncias
Contabeis, Coordenacao de Cursos de Graduacdo com mais de 15 anos, Diretor de
Instituicbes de Educacao Superiores com mais de 13 anos. Experiéncia qualificada
em Programas do ENADE de Comissfes de Avaliagdes Internas e Externas. Larga
experiéncia nos Processos de Regulagéo de IES e Cursos Superiores, em Processos
de Credenciamento de IES, Autorizagdo, Reconhecimento e Renovagao de
Reconhecimento de Cursos de Graduacao, Licenciaturas, Tecnolégicos Superiores e
Bacharelados.



AUTORES
PROFESSORES ORIENTADORES DO PIBID

ANDERSON MELCHIADES VASCONCELOS DA SILVA
http://lattes.cnpqg.br/1435741292929202

Possui Doutorado em Engenharia de Processos pela Universidade Federal de
Campina Grande. Mestrado em Engenharia Mecanica pela Universidade Federal de
Campina Grande. Graduacdo em Matematica, licenciatura plena pela Faculdade de
Formacéo de Professores de Goiana. Tem experiéncia na area de calculo, com énfase

em Matematica e Fisica.

JONAS EMANUEL BRITO FELICIANO
http://lattes.cnpq.br/1771714157781528

Possui graduagdo em Matematica pela Faculdade de Formagédo de Professores de
Goiana e Especializacdo em Fundamentos e Ensino de Matematica pela FFPG.
Atualmente é professor - Servico Social da Industria de Pernambuco e professor
efetivo da Rede Estadual de Educacao de Pernambuco. Tem experiéncia na area de

Matemaética, com énfase em Matemaética, e robdtica educacional.



ESTUDANTES DO CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA DA FADIMAB
QUE PARTICIPARAM DO PIBID

CELSO DA SILVA BARBOSA

DAMILA VITORIA GOMES DA SILVA




GERSON FELIX DANTAS NETO

JAILMA BARBOSA DA SILVA

JEFFERSON CORREIA DOS SANTOS SILVA




JOSAILTON FERNANDO DA SILVA

JOSE RICARDO FERNANDES E SILVA JUNIOR




LUIZ ALVES DA SILVA VALE

MARIA CLARA ALVES DA SILVA




RODRIGO THALLES GONZAGA DE OLIVEIRA

SUEDNY LUIS DE FRANCA
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