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RESUMO

A presente Proposta Pedagdgica tem como objetivo sugerir uma sequéncia didatica e
atividades experimentais para o ensino de Poligonos, com o emprego do software
“Mathigon”, uma plataforma tecnolégica de ensino da matematica que pode
proporcionar ao aluno uma facilidade na construgdo do conhecimento. Por tanto
aconselha-se a aplicacdo do experimento didatico em turmas do 6° ano do ensino
fundamental de escolas publicas e privadas. Optou-se por uma pesquisa de
caracteristica, exploratéria. A metodologia de pesquisa adotada foi a engenharia
didatica, ensino por redescoberta com desenvolvimento de uma revisdo de estudos.
Para esta proposta uma sequéncia didatica foi preparada, contendo quatro fichas de
atividades que abordam os seguintes conteudos: reconhecer poligonos, nomear
poligonos, classificar poligonos e encontrar elementos de um poligono. Para que esta
proposta didatica alcance o objetivo almejado, esperamos que 0s estudantes
consigam compreender 0 assunto abordado e estejam aptos a utilizarem o Mathigon

nas representacoes e manuseio digital de figuras poligonais.

Palavras-chave: Ensino; Mathigon; Poligonos.



ABSTRACT

This Pedagogical Proposal aims to suggest a didactic sequence and experimental
activities for teaching Polygons, using the “Mathigon” software, a technological
platform for teaching Mathematics that can provide students with an opportunity to
build knowledge. Therefore, it is advisable to apply the didactic experiment in classes
of the 6th year of elementary education in public and private schools. We opted for a
characteristic, exploratory research. The research methodology adopted was didactic
engineering, teaching by rediscovery with the development of a review of studies. For
this proposal, a didactic sequence was prepared, containing four activity sheets that
address the following contents: recognizing polygons, naming polygons, classifying
polygons and finding elements of a polygon. In order for this didactic proposal to reach
the desired objective, we hope that students are able to understand the subject
addressed and are able to use Mathigon in the representations and digital handling of

polygonal figures.

Key Words: Teaching; Mathigon; polygons
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1. INTRODUCAO

A matematica € um componente curricular de grande importancia, pelo fato de
desenvolver o raciocinio légico por meio da criatividade, além de possuir a capacidade
de estimular a investigacao para resolver e solucionar problemas.

Por ainda ser uma matéria receada por muitos discentes, na qual existe certa
dificuldade na aprendizagem, € necessario que se adotem novas metodologias de
ensino, que propiciem aulas mais atrativas, sugestivamente com auxilio de recursos
tecnolégicos, pois acredita-se ser um método eficaz para tornar o ensino mais
assertivo, com vistas a apresentar o que se deseja com apenas alguns cliques, porém
ndo substitui 0 uso da régua e compasso para a representacdo das figuras
geométricas.

Pensamos, portanto, na utilizacdo de softwares que fortaleca a visualizagcéo de
elementos geométricos e suas caracteristicas, para que assim, a Geometria possa
deixar de ser apenas um conteudo abstrato tornando as figuras mais concretas e
dessa forma fazer com que o estudo desse conteudo seja mais atraente e
compreendido pelos alunos.

A presente proposta pedagdgica tem o objetivo construir uma proposta
pedagdgica sobre o estudo de poligonos com o software Mathigon para alunos do 6°
ano do ensino fundamental. Para a construcdo deste trabalho realizou-se inicialmente
uma revisdo de estudos académicos para a fundamentacdo da pesquisa,
caracterizando o perfil da amostra sobre habilidades com tecnologias no ensino de
matematica e por fim elaborando uma sequéncia didatica voltada para o ensino de
poligonos.

Desse modo, entendemos que com o uso de software que auxilie no ensino de
Poligonos, pode-se oportunizar a compreensao de conceitos, elementos e também
classificagdes de poligonos, quanto ao numero de vértices, as medidas de lados e
angulos, objetivando fazer com que o discente possa ser capaz de entender e
relacionar figuras geométricas com algo existente no mundo, levando a uma
fundamentag&o e um contexto significativo para os alunos.

A Base Nacional Comum Curricular- BNCC prevé que os alunos devem ser
capazes de nomear e comparar poligonos, de acordo com propriedades relativas aos

vértices, lados e angulos. Realizando manipulacéo das figuras geométricas planas em
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softwares de geometria dindmica, em quadriculados ou no plano cartesiano. (BRASIL,
2018).

Assim, desenvolvemos nosso problema de pesquisa: Como uma proposta
pedagdgica voltada para o ensino de Poligonos pode promover aprendizagens
matematicas nos alunos e desenvolver habilidades de relacionar as representacdes
poligonais ao meio em que vivem?

Hipoteticamente, com o uso do Mathigon, ferramenta em que 0s objetos de
estudo da geometria, com foco em poligonos, podem ser manipulaveis virtualmente
facilitando com que os alunos sejam capazes de desenvolver habilidades de
reconhecimento das propriedades geométricas e, consequentemente, relaciona-las
com a geometria presente no seu dia a dia.

Como afirma Ramos (2017), a mateméatica esta inserida de forma t&o
intensificada em nosso cotidiano que ndo somos capazes, hdo carecemos € nao
pretendemos nos desligar dela. Afinal a matematica esta impregnada em nossas
vidas.

Pensando nisso, no desenvolver deste trabalho a primeira se¢éo traz analises
preliminares, contendo aspectos historicos, curriculares e matematicos dos poligonos.
A segunda secao, € composta por métodos e analises a priori, contém a metodologia,
Engenharia Didaticas, tecnologias digitais e 0 ensino da matematica, ensino por
atividades e redescobertas, sequéncia didatica e a terceira secao contempla o
experimento didatico, software Mathigon e experimento e validacdo, e por fim, as

consideracdes finais.
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2. ANALISES PRELIMINARES

Nesta sec¢éo pretendemos descrever sobre os estudos preliminares acerca da
geometria, desde sua implementacdo a sua funcdo até chegar a utilizacdo de
tecnologias digitais, curriculares e matematicos. A segunda subsecdao trata a respeito
dos aspectos curriculares expressos em documentos normativos da educacdo. A

Terceira subsecéo, retrata os aspectos matematicos trabalhados no 6° ano.

2.1 Aspectos Historicos

Roque e Pitombeira (2012), explicam que historiadores acreditam que a
Geometria nasceu as bordas do Nilo, pois devido as enchentes houve a necessidade
de medir novamente as terras para averiguar a diminuicdo da area.

Segundo Monteiro (2011), através da analise dos papiros de Moscou, constou-
se gue os egipcios tiveram grande interesse pela geometria que foram além de suas
necessidades praticas. Afinal eles desenvolveram formulas que descreviam
propriedades de sélidos geométricos, como exemplo, os 25 problemas do papiro de
Moscou que evidenciava a familiaridade dos egipcios com a geometria planam e
espacial.

Sabe-se, que as civilizagcbes egipcias mesmo em tempos passados ja
possuiam boas no¢des matematicas com grande influéncia na geometria, como prova
disso, pode-se observar suas construcdes arquitetdnicas e registros em papiros
antigos que serviram como base para estudos na area da matematica.

De acordo com Monteiro (2011), foram encontrados indicios do uso de
geometria por algumas civilizacbes, como a planta desenhada a partir de figuras
geométricas no documento indiano chamado Sulbasutras, a descricdo do altar do
falcdo, que era usado para rituais. Houve também, uma grande contribuicdo dos
gregos na geometria, como o teorema de Pitagoras.

Chineses e Babilénios utilizavam o teorema hoje conhecido como “Pitadgoras”
ha mil anos, mas nao tinham conhecimento de como aplica-lo a todo triangulo
retangulo, o matematico Pitagoras foi o primeiro a provar, com argumentos
matematicos, essa ideia da relacdo entre os comprimentos de lados de qualquer
triangulo retangulo (FREITAS E LEAL, 2018).
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Culturas indianas, chinesas e as babil6nicas, ja conheciam a ideia do triangulo
retdngulo, mas ndo sabiam como utilizar, porém, com o passar do tempo foi

reconhecida como teorema criado por um cidadao grego.

2.2 Aspectos curriculares dos poligonos

No Brasil, a geometria comecou a ter importancia, desde antes de 1832, como
afirma Monteiro (2012, p 9):

A Geometria [...] sempre teve, historicamente, um espaco de destaque e [...]
passou a ser muito valorizada no cenario brasileiro, pois era pré-requisito
para o ingresso nos cursos juridicos e posteriormente, em 1832, passou a ser
também pré-requisito para o ingresso nos cursos das Academias Médico-
Cirargicas e nas escolas Politécnicas.

Segundo Faria (2016), por influéncia do Movimento internacional da
Matemética Moderna a LDBEN de 1971 excluiu do ensino brasileiro o desenho
geométrico como uma disciplina obrigatéria, mas a partir de 1996, houve uma
revalorizacdo no ensino das construcdes geometrias euclidianas e passou a ser
reforcada nos PCN.

Corroborando com a afirmacao de Monteiro (2012) toda a relevancia dada a
geometria no Brasil, sendo ela voltada para a formagdo em cursos renomados,
entendemos que a implementacdo da Geometria dindmica tem sua relevancia
confirmada, pois apesar dos fatores adversos que podem surgir durante o processo
de ensino e aprendizagem, negar a relevancia do ensino de geometria € negar o que
a sua dinamizacgéao pode proporcionar na efetivacéo da estruturacédo do conhecimento.

A Matemética tem o papel fundamental na formacdo de cidadaos criticos,
participativos e capazes de resolver problemas, mas em contrapartida € vista por
muitos como desestimulante e dificil de aprender, causando assim, um bloqueio do
alunado em relacdo a matematica.

Contudo a existéncia de novas tecnologias da informac¢do e comunica¢do vem
para mudar essa convicgao ultrapassada, tais tecnologias proporcionam menos
abstracdes e facilidade de ensino e consequentemente do aprendizado, despertando
o interesse dos educandos e admitir que se tornem mais reflexivos e possam
pesquisar, analisar e formular métodos préprios para resolver situacdes e problemas

matematicos.
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Libaneo afirma que:

Na vida cotidiana, torna-se cada vez maior o nimero de pessoas que sao
atingidas pelas novas tecnologias, pelos novos habitos de consumo e inducéo
de novas necessidades. Pouco a pouco, a populacdo vai precisando se
habituar a digitar teclas, ler mensagens no monitor, atender instrucfes
eletrbnicas (2001, p. 16).

Essa apropriacéo da tecnologia em meio a humanidade pode trazer maleficios
evidentemente, mas também beneficios como por exemplo informacées em tempo
real e a utilizacdo para o ensino.

Para Moran (2006), as tecnologias abrem a sala de aula para o mundo. Séo
formas de representacdo da realidade, desde a abstrata até a concreta, permitindo
assim o desenvolvimento de todas as potencialidades do estudante perpassando
pelos diferentes tipos de inteligéncia, aptidées e atitudes.

Em conformidade com Moran (2006), HENZ (2008) menciona que, a
assimilacao de tecnologias dentro da sala de aula, € uma opcao na busca da melhoria
do processo de ensino-aprendizagem da Matematica e acondicionar os alunos para
viverem nesta sociedade em constante processo evolutivo.

Dessa forma entende-se que, usar as TDIC’'s (Tecnologias Digitais da
Informacédo e Comunicacao) no ensino da matematica pode ser muito benéfico para o
processo do ensino da geometria, uma vez que se observam casos em que a
geometria é esquecida ou negligenciada.

Lorenzato (1995), explica que, algumas causas provaveis para a geometria ndo
estar presente em muitas salas de aula sdo, professores ndo possuem conhecimentos
necessarios, outra provavel explicacdo € que as geometrias encontradas nos livros
didaticos ndo possuem contexto historico e podem ser sem conexao com a realidade,
além disso podem estar no final do livro didatico, mas esse quadro deve ser
modificado.

Neste viés, 0 uso da tecnologia permite que o professor possa encontrar um
bom aliado para sua pratica pedagogica, afinal sdo ferramentas que desmistificam o
ensino da geometria, fazendo com que o aluno nao perca um contetdo tao importante
e atil.

Ja para Bertoni e Franco (2010), a aplicacéo de softwares ndo € o desenlace

para os empecilhos da instrucdo de matematica, entretanto carece de ser visto como
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aliado dos docentes, ja que de fato € um formidavel instrumento mediador em
oposicao das aulas tradicionais.

Refletindo nisso, o que pretendemos com o uso do software Mathigon é
trabalhar e/ou ensinar formas poligonais, comparar e classificar poligonos, utilizando
propriedades de um jeito simples e divertido.

Em conformidade a Base Nacional Comum Curricular - BNCC orienta o uso de

instrumentos e aplicacbes que possam direcionar a compreensao matematica.

Portanto, a BNCC orienta-se pelo pressuposto de que a aprendizagem em
Matematica esta intrinsecamente relacionada a compreensdo, ou seja, a
apreenséo de significados dos objetos mateméticos, sem deixar de lado suas
aplicag0es. [...]. Desse modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas,
abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletrénicas e softwares
de geometria dindmica tém um papel essencial para a compreensdo e
utilizacdo das nocdes mateméaticas. Entretanto, esses materiais precisam
estar integrados a situacdes que levem a reflexdo e a sistematizacao, para
gue se inicie um processo de formalizagdo. (BRASIL, 2018, p. 276).

Dessa forma, entende-se que o uso de materiais e recursos didaticos, como
um meio de facilitacdo para a assimilacdo do conteldo matematico em sala de aula
€ essencial, podendo impactar positivamente na aprendizagem e na elaboracdo de
novos conceitos acerca do que esta sendo trabalhado.

Em vista disso, a BNCC (BRASIL, 2018), em seus objetivos para o ensino
fundamental, orienta sobre a necessidade que os alunos tém de compreender,
retratar, representar e ter pensamento critico, a respeito do contetdo da matemaética.

De acordo com Silva e Costa (2019), as orientagdes da BNCC e os parametros
Curriculares Nacionais - PCN no 6° ano, possuem semelhancas em suas propostas,
entretanto a Base por se tratar de um documento mais atualizado frisa pelo uso de
tecnologias digitais, por outro lado, os Parametros indicam a utilizacdo de régua e
compasso, como materiais de ensino. Porém, os dois documentos podem e devem
ser utilizados como um instrumento didatico para promover diversas habilidades.

Com base nisso, o quadro 1 a seguir, exibe as habilidades e objetos de
conhecimento abordados pela BNCC e os Parametros Curriculares, indicando as
competéncias a serem desenvolvidas pelos discentes durante o processo de ensino,
bem como a importancia do aprendizado do tema poligonos adequando-os as

necessidades do 6° ano do ensino fundamental anos finais.



Quadro 1: Comparacdo BNCC - PCN

17

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE BNCC

Poligonos: classificacbes
guanto ao numero de
vértices, as medidas de lados
e angulos e ao paralelismo e
perpendicularismo dos lados

(EFO6MA18) Reconhecer,
nomear e  comparar
poligonos, considerando
lados, vértices e angulos, e
classifica-los em regulares
e nao regulares, tanto em
suas representacdes no
plano como em faces de
poliedros.

(EFO6MA19) Identificar
caracteristicas dos
triangulos e classifica-los
em relacdo as medidas
dos lados e dos angulos.

(EFO6MA20) Identificar
caracteristicas dos
quadrilateros, classifica-

los em relacéo a lados e a
angulos e reconhecer a
inclusdo e a interseccao de
classes entre eles.

PCN’s
Classificagéo de figuras
tridimensionais e
bidimensionais, segundo
critérios diversos, como:

corpos redondos e poliedros;
poliedros regulares e né&o-
regulares; prismas, piramides e
outros  poliedros; circulos,
poligonos e outras figuras;
namero de lados  dos
poligonos; eixos de simetria de
um poligono; paralelismo de
lados, medidas de angulos e de
lados.

Fonte: Elaborado pelos autores

Nos dias atuais é possivel perceber que a maioria dos alunos chegam no 6°

ano com dificuldades em visualizar os elementos de um poligono. No entanto, este

trabalho trard uma abordagem de algumas construgdes de poligonos trabalhados de

forma ladica e digital que podem ser utilizadas nas aulas de Matematica do Ensino

Fundamental anos finais.

Tendo em vista, a melhor compreensédo ndo s6 dos elementos, mas também

dos conceitos relacionados a essas figuras geométricas. Além disso, a didatica

apresentada sera voltada para trabalho com software educativo que tornam as aulas

de Geometria mais dinamicas, interativas e prazerosas.

Segundo Haydt (2003 p. 75):

Para que haja uma aprendizagem efetiva e duradoura é preciso que existam
propositos definidos e autoatividade reflexiva dos alunos. Assim, a auténtica
aprendizagem ocorre quando o aluno estd interessado e se mostra
empenhado em aprender, isto &, quando estd motivado. E a motivacio
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interior do aluno que impulsiona e vitaliza o ato de estudar e aprender. Dai a
importancia da motivacdo no processo ensino-aprendizagem.

No decorrer dos ultimos anos € possivel perceber que as criticas contra a
metodologia que sdo adotas ao ensinar a geometria aumentam, apontando a
necessidade de adequar o trabalho escolar a uma nova realidade. Segundo Nasser e
Santanna (1997, p. 6), “Nas ultimas décadas, uma necessidade de modificacdes no
ensino da geometria cresceu ao redor do mundo, devido as dificuldades encontradas
e ao fraco desempenho mostrado por alunos ao estudar Geometria. ”

Nesse viés, € importante que o educador coloque em pratica nas aulas de
Geometria uma nova metodologia baseada numa perspectiva construtivista que utilize
técnicas de montagem de poligonos com recursos didaticos que instiguem a
curiosidade de aprender os conceitos de maneira significativa e atrativa, de forma a
realizar uma boa e nova pratica nas aulas de geometria, consistindo no uso de

recursos tecnoldgicos para fazer com que a aula seja mais interativa.

2.3 Aspectos mateméticos

Esta secdo ira descrever aspectos matematicos dos poligonos, bem como

definicao, classificacdo e elementos dessas figuras geométricas planas.

2.3.1 Defini¢des

Os poligonos sao parte da Geometria plana estudada no ensino fundamental e

pode-se encontrar varias definicdes acerca do assunto.

Em geral, os poligonos sdo os primeiros objetos geométricos no qual os
estudantes tém contato durante sua vida escolar. Muitos conceitos
geométricos se encontram nos poligonos: angulo, perimetro, area etc. A
palavra poligonos do grego “poligonos” que significa: poli (muitos) e gonos
(angulos). (SANTOS E SA, 2020. p. 45).

Para entender melhor a definicdo de poligonos devemos levar em consideracao
0s conceitos abaixo, os quais foram encontrados no livro “Matematica Elementar” que
€ bem conhecido e no livro didatico do ensino da rede publica de ensino maranhense,
justamente para evidenciar como conceitos podem ser escritos e usados de forma

diferente, mas com 0 mesmo objetivo.
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Para Dolce e Pompeo (2013, p. 132) conceituam poligonos como:

Dada uma sequéncia de pontos de um plano (A1, A2, ..., An) com n=3, todos
distintos, onde trés pontos consecutivos ndo séo colineares, considerando-se
consecutivos An-1, An e A1, assim como An, A1 e A2, chama-se poligono a
reunido dos segmentos A1A2, A2A3, ..., An-1An, AnA1l.

A Figura 1 abaixo explica de modo mais simplificado os dizeres de Dolce e
Pompeu (2013).
Figura 1- Reunido dos segmentos formando poligonos

Al

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Considerando as imagens dispostas na figura 1, A1A2A3, B1B2B3B4B5B6, sédo
poligonos. Silveira (2018) em seu livro didatico “Matematica compreenséao e pratica
do 6° do ensino fundamental” define poligonos usando as linhas contorno das figuras
geométricas que sao formados a partir de segmentos de reta formando as linhas
poligonais, além conferir-lhes caracteristicas que sao abertas e simples, abertas e ndo
abertas, fechadas e simples, ndo simples e fechadas, como mostra a Tabela 1.

Tabela 1- caracteristicas das linhas poligonais
N&o simples Simples

s
[

Abertas

Fechadas i

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Vemos, portanto, definicbes a partir de visdes diferentes, mas que dao
informacdes necessarias sobre poligonos, e o conceito de Silveira € mais simplificado,
guando se pensa em um estudante do 6° ano do ensino fundamental, tornando assim
o entendimento mais acelerado, em contrapartida o conceito de Dolce e Pompeo é

mais complexo.

2.3.2 Classificacdo dos poligonos

Os poligonos podem ser classificados como regulares e nado regulares,
convexos e cdncavos. Para os autores Dolce e Pompeo (2013), um poligono regular
€ um poligono em que todos os lados sao iguais, ou seja, tem lados congruentes, €,
portanto, equilatero. Em casos em que possuem angulos com mesma medida, ou
seja, angulos congruentes, é equiangulo. Veja na Figura 2 abaixo, exemplo de um
poligono ABCD equiangulo e o EFGH é equilatero que possui todos os lados iguais

entre si, note que EF = FG que por sua vez sao iguais aos lados EH = HG.

Figura 2 - Poligonos Equiangulos Equilateros

A )

Quadrilatero Equiangulo Quadrilatero Equilatero

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Dolce e Pompeo (2013), afirma que temos um poligono convexo se tomarmos
dois pontos A e B dentro de um poligono qualquer, se o segmento AB sempre estiver
totalmente no interior do poligono, ndo importando sua localizagdo dos pontos A e B,
esse poligono sera convexo, caso contrario sera ndo cobncavo. A Figura 3 ilustra o
seguimento AB em um poligono convexo e ndo convexo ou também chamado de

coOncavo.

Figura 3 — Poligono ndo cbéncavo e concavo



21

Poligono ndo convexo Poligono convexo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Dolce e Pompeo (2013), ressaltam que existem casos em que o poligono
convexo é também regular, uma vez que, tanto os lados como os angulos internos
sdo congruentes. A Figura 4 demonstra poligono que é tanto equiangulo, ou seja,

possui angulos iguais, quanto equilatero, que possui todos os lados iguais.

Figura 4 — Poligono equiangulo e equilatero

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Conforme pode-se observar na figura acima, existem poligonos que

contemplam em sua constru¢do a equivalencia de angulos e lados.

2.3.3 Elementos de um poligono

Todo Poligono é composto por Vértice, lado e angulo.
Vértices: Sdo formados pelos encontros dos segmentos dos poligonos;
Lados: S&o linhas poligonais que tem encontro no vértice;Angulo internos ou

externos: Sao formados no encontro de dois lados consecutivos.



22

S80 os lados e os angulos interno do poligono que determinam sua
nomenclatura. Veja o exemplo na Figura 5.

Figura 5 — Elementos de um poligono

Lado
Angulo
Interno de
Vértice <+——

90°

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
Para nomear os poligonos usamos as propriedades de lado e angulo interno,

veja na Quadro 2 alguns poligonos ja nomeados.

Quadro 2 — Nomes de Poligonos

Figura Quantidade de lados Nome
A 3 Triangulo
. 4 Quadrado
. 5 Pentagono
. 6 Hexagono
. 7 Heptagono
. 8 Octdgono
. 10 Decagono

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Como apresentado no quadro 2, a homenclatura dos poligonos dar-se pela
quantidade de lados ou angulos internos, ndo findando, portanto, no poligono de 10
lados, existem outros poligonos com mais lados e angulos como por exemplo, o

dodecagono que possui 12 lados ou o icosagono que possui 20 lados.
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3 METODOS E ANALISE A PRIORI

Esta secédo tem como objetivo apresentar a metodologia empregada, processo
de ensino aprendizagem, bem como os caminhos e procedimentos percorridos para

a construcéo da presente proposta.

3.1 Metodologia

A pesquisa cientifica para assim ser considerada necessita da utilizagdo de
métodos cientificos, que de acordo com Lakatos e Marcone, 2003 (p. 83) consiste no
“[...]conjunto das atividades sistematicas e racionais que com maior seguranca e
economia, permite alcancar o objetivo - conhecimentos validos e verdadeiros-
tragando o caminho a ser seguido [...]. A partir desse pensamento tem-se entao
definido que é o método aplicado cuidadosamente e sistematicamente que torna a
pesquisa de carater cientifico relevante ao seu desenvolvimento.

A natureza exploratéria da pesquisa é 0 que apoia 0s procedimentos
metodoldgicos a serem utilizados, pois este tipo de pesquisa segundo Gil (2008, p.
41) “[...] tem como obijetivo proporcionar maior familiaridade com o problema [ além
de embasar ] o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuigbes [...]".

O universo da pesquisa compreende discentes da 6° (sexto) ano do ensino
fundamental, de escolas publicas do municipio de Bacabeira, Maranhdo. Como a
proposta pedagdgica originada desta pesquisa ndo sera aplicada.

A metodologia de pesquisa utilizada € a Engenharia Didéatica, a partir da
elaboracdo de levantamento e revisao bibliografica de obras fisicas e digitais, na
analise a priori. A sequéncia didatica fora elaborada, de forma que os estudantes de
6° ano das escolas publicas de Bacabeira utilizem-se de fichas de atividade e do
software Mathigon a partir do uso de ensino por redescoberta como método.

3.2 Engenharia Didatica

A Engenharia Didatica € uma metodologia que teve inicio na Franca na década
de 80, como uma perspectiva da Didatica da Matematica, com pioneirismo do didata
francés Yves Chavallard e do educador francés Guy Brousseau em meados de 1982,
e apo6s com a pesquisadora matematica francesa Michele Artigue em 1989. Ela foi

exposta como um método de pesquisa apropriada para fazer brotar elementos
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didaticos em condicdes proximas da performance de uma sala de aula classica
(ALMOULOUD; SILVA, 2012).

A Engenharia Didatica € concebida como uma metodologia de pesquisa
baseado em préticas pedagdgicas e nos fendbmenos que ocorrem dentro de sala de
aula, o que Ihe confere uma caracteristica experimental. O professor se utiliza de
sequencias de aulas articuladas, dotadas de certa organizacdo com base em
conhecimentos cientificos, projetando assim um processo que possa proporcionar a
sua préatica uma nova forma de construcdo de conhecimento no processo de ensino e
aprendizado. Ela pode ser dividida em quatro fazes distintas que sdo, andlises prévias;
concepcao e analise a priori; execucdo de sequéncia didatica e, analise a posteriori e

validacéo.

Analises prévias
Realiza-se uma revisdo bibliografica contemplando as dimensdes
epistemologicas, associadas aos saberes envolvidos; didatica, analise documental

que tratam acerca do ensino atual e cognitiva, como bem explica a autora Artigue:

A primeira fase esta estruturada a volta da analise do funcionamento do
ensino habitual, considerado como o estado de equilibrio do funcionamento
de um sistema, um equilibrio que, durante muito tempo, foi estavel, mas cuja
obsolescéncia comecga a fazer-se sentir. O extrato seguinte pde claramente
em evidéncia as escolhas efetuadas a este nivel e a forma como estas
escolhas estdo ligadas a perspectiva sistémica que constitui o fundamento
tedrico da andlise. A investigacdo aqui documentada situa-se numa
perspectiva de engenharia didatica classica: considera-se um ponto do
sistema didatico, cujo funcionamento parece, por razées que podem ser de
natureza diversa, pouco satisfatério. Analisa-se esse ponto do funcionamento
e 0s constrangimentos que tendem a fazer dele um ponto de equilibrio do
sistema e depois, jogando com estes constrangimentos, procura-se
determinar as condi¢des de existéncia de um ponto de funcionamento mais
satisfatorio (ARTIGUE, 1996, p. 199 apud LOMASSO; SOUSA; OLIVEIRA,
2021, p. 149).

Em outras palavras, busca-se analisar o estudante, suas dificuldades, levando

em consideragao saberes ja adquiridos anteriormente.

Concepcao e analise a priori

Utilizando-se da andlise preliminar, é onde € elaborada a sequéncia didatica

que parte de um conhecimento ja existente dos estudantes para o0 que precisam
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aprender, € nesse ponto que se deve planejar toda a sequéncia didatica, o
pesquisador deve compreender as variaveis micro didaticas e macro didaticas, essas
varidveis podem depender do conteddo matematico ou de forma mais generalista,
mas devem ser realizadas, na dimensao epistemoldgica, cognitiva, e didatica
(ALMOULOUD; COUTINHO, 2008). Sdo em sua esséncia, variaveis de comando,
para prever os comportamentos que o aluno possa apresentar em relacéo a atividade

proposta.

Execucao de sequéncia didatica

E a terceira etapa, onde de fato se aplicara as atividades planejadas, a
experimentacdo, primando pela observancia e avaliagdo durante todo o processo,
essa etapa as analises prévias e priori sdo avaliadas e corrigidas caso haja
necessidade, pois hd uma dependéncia em relacao a forma como as atividades serao

geridas tanto pelo professor quanto pelos estudantes.

[...] € o momento de se colocar em funcionamento todo o dispositivo
construido, corrigindo-o se necessério, quando as analises locais do
desenvolvimento experimental identificam essa necessidade, o que implica
em um retorno & analise a priori, em um processo de complementacao. Ela é
seguida de uma fase de andlise a posteriori que se apoia no conjunto de
dados recolhidos durante a experimentagdo: observagdes realizadas sobre
as sessfes de ensino e as producfes dos alunos em sala de aula ou fora
dela. (ALMOULOUD; COUTINHO, 2008, p. 67-68).
Nessa fase, ocorre uma coleta de dados que permitirdo uma analise mais
profunda que serédo confrontadas com a etapa de analise a priori, objetivando uma
relacdo entre observacdo e objetivos definidos, estimando a melhoria dos

conhecimentos didaticos.

Andlise a posteriori e validagéo

A quarta fase em que se analisa os dados obtidos apdés a aplicacdo da
sequéncia didatica. Segundo Almouloud e Silva (2012) essa etapa, advém de uma
andlise realizada dos dados colhidos na experimentacao, através da producdo dos

alunos, registros de observacdes e videos, questionarios, entrevistas. Nessa analise,
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se faz necesséario sua comparacdo com a analise a priori alcancando assim, a
validac&o ou ndo das conjecturas estabelecidas na pesquisa.

A Engenharia Didéatica estabelece e organiza a reflexdo em distintos
estados, contemplando o assunto a ser lecionado, preocupando-se com a pratica
utilizada atualmente para ensinar determinado conteudo, analisando a visdo do aluno
sobre o0 assunto proposto, e sobre quais acdes podem ser aplicadas para originar a
edificacdo do conhecimento.

Desse modo, cabe ao docente ter a sensibilidade de entender que a sala
de aula classica ja ndo € a Unica forma de ensinar, portanto o mesmo deve se atualizar
com conhecimentos e ferramentas que Ihe possibilitem uma melhor fluidez no decorrer
do processo ensino e aprendizagem, lancar mao das tecnologias existentes para lhe
auxiliar em momentos ou em determinados conteudos, como a geometria espacial por
exemplo, ou até mesmo propor uma sequéncia didatica incluindo ndo so a teoria, mas
também as aulas préticas, pois aguca a curiosidade dos educandos, causando ainda

mais aprendizagem.

3.3 As Tecnologias Digitais e 0 Ensino da Matematica

A autora Vani Moreira Kenski (2012), em seu livro “Educacéo e tecnologia: O
novo ritmo da informagao”, no capitulo 3 (trés), afirma que as tecnologias séo
indispensaveis para a educacéo, ou até mesmo que ambas sao indissociaveis. Nesse
viés, a autora frisa ainda que as tecnologias sozinhas ndo educam ninguém. Para
tanto, com essa possibilidade de insercéao das tecnologias, a escola foi compreendida
como um espaco virtual, onde deve haver articulacao entre as pessoas, desde que a
tecnologia ndo seja vista como mais um recurso a ser incorporado em sala, mas que
seja algo inovador que podera desencadear a transformacao nos diferentes espacos
educacionais.

Desta forma, as praticas pedagogicas devem ser pensadas de forma a inserir
as TDIC’s em seus planejamentos, com o intuito de posicionar todo o membro escolar
a ser participativo e interativo assim, tento em vista esses adjetivos, as possibilidades
de ensino e aprendizagem se tornardo praticas e acessiveis atendendo as
necessidades do curriculo local e as habilidades e competéncias da BNCC.

Conforme a BNCC, pag.27 (2018)
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A BNCC em sua Competéncia 5 aborda a Compreenséo, utilizacéo e criacdo
de tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

Observa-se que essa competéncia além de reconhecer o papel fundamental da
tecnologia, ainda estabelece a necessidade do estudante em dominar o universo
digital, sendo capaz, portanto, de fazer um uso adequado pautado na ética e na
utilizacao de diversas ferramentas existentes a fim de compreender os impactos da
tecnologia na vida das pessoas e da sociedade, incluindo entdo o que chamamos de
Cultura digital.

Corroborando com a pratica matematica, a tecnologia abre um espaco para que
se tenha diversas maneiras para o ensino envolvendo os niameros, sendo assim, o
ensino da matematica comeca a ter mais vida, pois passa de um modelo tradicional
ou monétono, para um espaco de criatividade e afetividade com a disciplina e
conteudo. Onde aproxima os professores para o mundo digital e faz despertar no
aluno a importancia da ferramenta que geralmente é utilizada de forma errbnea por
eles, fazendo a assimilacao e questionamentos sobre as diversas formas de aprender.

Segundo Moran, pag. 3 (2015)

As metodologias precisam acompanhar o0s objetivos pretendidos. Se
queremos que o0s alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias
em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em
gue tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de
materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam
experimentar inUmeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa.

Com vistas nesse pensamento, observa-se a caréncia de colocar as
tecnologias em jogo, enfatizando que € uma ferramenta que pode ser crucial para o
aprendizado dos alunos, bem como algo inovador e diferente que sera essencial para
aproximar a atencao do discente aos conteudos a serem trabalhados, neste caso mais

especificamente os poligonos.

3.4 Ensino por Atividades de Redescoberta

A LDBEN em seu Art. 2° Afirma que a educacao, dever da familia e do Estado,

inspirada nos principios de liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por
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finalidade o pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para 0 exercicio da
cidadania e sua qualificacdo para o trabalho. (LDBEN, 2018. pag. 08).

Vale ressaltar, que o processo de aprender deve ser algo natural e motivacional
que gera curiosidade e prazer. Entretanto, a educacgéo deve ser experimental, a fim
de possuir uma acéo livre para ser explorada, pois € de suma importancia que o
estudante compreenda a finalidade de determinados conteludos e consiga relaciona-
los com as préticas vivenciais que reforca para aquilo que esta ao seu redor.

Neste sentido, observa-se que em grande parte, os professores necessitam
seguir etapas com o intuito de desenvolver nos alunos, a habilidade em descobrir e
aprender com as aulas, atividades de redescoberta para que consista na busca pela
informacao, sendo assim, dard ao aluno diversas possibilidades em transferir para a
pratica aquilo que deve ser desenvolvido visando com essa transferéncia, adquirir
novos conhecimentos, criando assim, um ciclo. Tal método visa a aplicacdo como
forma de pratica para resolver ou ndo, novos problemas de investigacdo e assim,
adquirir diversos aprendizados, procurando chegar a ele através do seu proprio
esforco com a demonstracdo de um resultado matematico, a fim de tornar uma
proposta pedagodgica que incentive os estudantes a pensar, questionar, duvidar e
experimentar.

Segundo Sa (2019) uma aula de matematica por meio de Atividade
Experimental de conceituacdo ou de redescoberta tem 0s seguintes momentos:
organizacdo, apresentacdo, execucao, registro, andlise e institucionalizacdo. Ainda
afirma, que o ensino da Matematica contribui na formacéo de um cidadado auténomo
competente e sdo necessarias para que haja evolucédo, como exemplo no sentido de
que:

O educando tenha participagéo ativa no processo ensino aprendizagem;

O lado humano da producdo Matemética fique bem definido;

Que a experiéncia de vida do educando seja parametro para adogdo de
metodologias;

Que a memorizacdo de resultados seja consequéncia do uso compreensivo
dos mesmos.

Em suma contribuicdo, observa-se que o professor deve ser um mediador,
facilitador e articulador do conhecimento, entdo provocar no aluno a curiosidade e
descobrir a partir de seus préprios questionamentos para que a realidade seja seu

objeto de estudo. O ensino de matematica por atividade experimental é isso, um



29

processo didatico desenvolvido por meio da realizacéo de tarefas, que deve envolver
o material concreto ou ideias, elaboradas pelo professor com objetivo de levar
estudantes ao encontro com um conhecimento matematico especifico, onde devem
ser perceptiveis alguns momentos para que os alunos se desenvolvam como:

Planejar: Se associa a organizacdo de uma determinada acao a ser colocada
em pratica,

Observar: Relaciona-se com as possibilidades a serem descobertas e
aproveitadas;

Analisar: Ver o que pode dar certo ou ndo, e quais caminhos trilhar;

Pesquisar: Esta ligada a pesquisa, para possiveis intervencgoes;

Avaliar: Observar pontos qualitativos e quantitativos, para assimilacdo do
efeito causado;

Inferir: Tornar o pensamento dos alunos uma ideal final como mero
conhecimento;

Testar: Utilizar e explorar diversas formas para a escolha do melhor
experimento;

Concluir: Dar a visao geral do que foi feito.

A redescoberta pode ser considerada como um processo didatico em que
professores propdem atividades de maneira experimental instigando-os a
interpretarem questdes desafiadoras e que permitam que cheguem ao resultado com
a minima intervencéo do professor.

O ensino por atividades experimentais por redescoberta permite ao aluno
desenvolver a autonomia sobre um conteudo com objetivos bem definidos que lhe
guiem a descobertas previamente previstas e planejadas pelo docente. Nesse método
os alunos fazem as atividades conhecendo os objetivos, mas ndo 0s conceitos, que
serao descobertos no processo.

O desenvolvimento das atividades requer, em alguns casos, conhecimentos
prévios que permitam os alunos avancarem e aprofundarem-se nos conteudos

propostos. De acordo com Sa:

Uma atividade de redescoberta tem como objetivo levar o estudante a
descobrir uma relacdo ou propriedade relativa a um dado objeto ou operacéo
matematica. Uma atividade de redescoberta ndo corresponde a uma
demonstragdo de um resultado matematico, mas sim ao momento de
exploracdo do objeto que antecede a demonstracdo do resultado. (SA, 2019,
P.17).
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Dentro desta perspectiva acreditamos que através do ensino por descoberta 0s
alunos irdo se questionar, raciocinar até concluirem o conceito do que lhes foi proposto
e assim discutirem os resultados obtidos para que consigam chegar a meta desejada.
Segundo Sa (2019, p. 34) no momento oportuno espera-se que cada envolvido analise
as informacBes que foram registradas e descubram uma relacdo valida entre as

informacdes coletadas.

3.5 Sequéncia Didatica

A sequéncia didatica é considerada por muitos autores como um procedimento
ou um conjunto de atividades ordenadas. Sua origem € francesa e surgiu em 1980
com o objetivo de melhorar o processo de ensino da lingua materna, apesar de sofrer
resisténcia aos poucos tornou-se usual principalmente pelos resultados obtidos nas
pesquisas sobre a sua implantacdo no ensino da lingua francesa.

No Brasil somente com a criacdo dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
€ que se deu inicio e comecou a ser trabalhada a sequéncia didatica, que seguindo o
modelo francés também se iniciou no ensino da lingua portuguesa.

Atualmente a sequéncia didatica esta presente nas mais diversas areas de
conhecimento, esta consistiu segundo Oliveira (2013, p. 42) em “[...] um procedimento
para sistematizagcdo no processo ensino-aprendizagem sendo de fundamental
importancia a efetiva participacao dos alunos [...].”

Antoni Zabala (1998, p. 18), autor que é referéncia internacional em educacéo
diz que a sequéncia didatica se constitui de “[...] um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém
um principio e um fim conhecidos tanto pelo professor como pelos alunos [...]".

Portanto esta denota sua extrema relevancia no processo de ensino-aprendizagem.
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4 EXPERIMENTO DIDATICO

Nesta secdo, exibiremos consideracdes sobre caracteristicas do Software

Mathigon para a aplicacédo da Sequéncia Didatica.

4.1 O Software Mathigon

O Mathigon € um software gratuito para professores, alunos e pais. Esta
disponivel em mais de 20 idiomas, entretanto por suas traducfes serem em sua
maioria automatizadas ou geradas por voluntarios pode apresentar erros. Trata-se de
uma plataforma interativa de ensino da matematica, que permite aos alunos/usuarios
aprenderem a partir da exploracdo e descoberta ativa.

O Mathigon pode ser acessado via browser por meio do enderego
https://pt.mathigon.org, ou instalado via aplicativo disponivel em lojas online como play
store por exemplo. Em sua aba cursos ou navegue pelos cursos o Mathigon,
apresenta uma variedade de conteldos sequenciais divididos em fundacoes,
intermediario e avancado, o que possibilita ao aluno um direcionamento na
aprendizagem. Esta parte da plataforma, também conhecida como biblioteca de
cursos, obtém conteudos ricos em matematica.

O programa conta com ferramentas para ensino de geometria, fracdes,
Algebra, Probabilidade e dados, jogos e aplicativos, e muitas outras coisas. A
utilizacdo pode abranger tanto o ensino fundamental como o médio. Trata-se de um
software bem dinamico e de facil utilizacdo mesmo em sua versao gratuita, possui um
layout bem organizado além disso possui uma aba denominada atividade onde
existem tutoriais que ensinam a manusear e realizar a atividade proposta dessa forma

0 usar os jogos na ferramenta se torna possivel.

O layout da plataforma, o qual estd bem organizado possibilitando tanto para
professores e alunos uma seguranca no processo de navegacdo. A boa
estrutura revela o compromisso da plataforma com processo de ensino
aprendizagem, pois se o discente se sente confortdvel e motivado com a
situacéo didatica ele focara na atividade, absorvendo as informagdes de uma
forma mais efetiva. (SILVA, et al. 2022, p 4).

Para o ensino de poligonos sera utilizado a aba geometria do Mathigon
inicialmente apresentando as figuras geométricas planas para alunos do 6° ano do

ensino fundamental e explicando suas particularidades e nomenclaturas.
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‘O Mathigon é uma plataforma de ensino de Matematica no formato de livro
didatico interativo. Este site busca contemplar tanto alunos como professores,
abordando os conteudos de uma forma didéatica e chamativa. ” (SILVA, et al. 2022. p
2).

Figura 6: Layout Mathigon

Mathigon &: Polypad [l Cursos W Atividades ¥ Ligbes
ae Azulejos

@

]

. Fragiies
2

Fonte: https://pt.mathigon.org/polypad

A figura 6 acima, elucida bem algumas possibilidades que podem ser
exploradas e trabalhadas com a ferramenta Mathigon, ndo se limitando somente a
figuras geométricas e suas particularidades, mas abrindo um leque de perspectivas

para um bom rendimento na linguagem matematica.

4.2 Sugestdes de condi¢bes para aplicacéo

Para que as atividades propostas possam ocorrer de maneira eficiente, ha
parametros que devem ser seguidos: realizacdo em laboratorio de informatica;
conexdo com a internet em velocidade minima de 1 mbps por estudante; havendo a
dificuldade em disponibilizagdo de computadores para cada estudante, ha a
possibilidade para uso da versao mobile do software Mathigon.

As atividades tiveram como foco, escolas de ensino fundamental, com alunos
do 6° ano. A realizacdo das atividades propostas para que sejam realizadas de

maneira individual ou com adaptagcées em grupos.
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Uma sequéncia didatica foi organizada em 4 (quatro) encontros de 50 minutos
cada um, seguindo 0 que estad proposto nos processos metodologicos, com
apresentacao de resultados no ato da resolucéo,

Cada estudante receberad uma ficha de atividades, onde dever&o procurava
desenvolver a tarefa proposta com o uso do software Mathigon O conteludo proposto
foi: (1) Reconhecer poligonos; (2) Nomear os poligonos; (3) Nomear os poligonos e;

(4) Elementos de um poligono.

IDENTIFICACAO

Disciplina: Matematica

Josuellingson Carvalho Almeida
Nome do Professor: Monica Cristine Marques Viana

Rayane Moraes Mendes

Ano de escolarizagao: 6° ano do Ensino Fundamental

Tempo de duracéo: 4 aulas de 50 minutos

OBJETIVOS DA SEQUENCIA DIDATICA

o Utilizar o Software Mathigon para aprendizagem de
Objetivo Geral: )
poligonos

Reconhecer poligonos.

Objetivos especificos: Nomear OSNpoligono,s.
Classificacao de poligonos.

Elementos de um poligono

UNIDADE TEMATICA,
CONHECIMENTO E HABILIDADES

OBJETO DE
Unidade tematica: VII. ANGULOS E POLIGONOS.
Objeto de conhecimento: Poligonos
Reconhecer poligonos regulares, alguns de seus
D16: elementos e propriedades.

CONTEUDOS A SEREM TRABALHADOS

Reconhecer poligonos.
Nomear os poligonos.
Classificacao de poligonos.
Elementos de um poligono.

Lista de conteudo:
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Para a efetiva aplicacdo da sequéncia didatica foi idealizado 4 (quatro) aulas
gue seguem o ordenamento do esperado para a aprendizagem dos discentes nas

turmas de 6° ano do ensino fundamental.

DESCRICAO DAS AULAS

12 AULA:
Objetivo Identificar os poligonos de acordo com a quantidade de lados
especifico: e/ou formas apresentadas no software Mathigon.
Conteudo Reconhecer poligonos
abordado:
Tempo de _
duracio: 50 minutos
Metodologia:
v Introducéo da aula:
A aula seré iniciada com o conceito de Poligonos e apresentacédo do software
Mathigon.
v Desenvolvimento:

Deslocamento dos alunos ao laboratério de informatica, onde sera solicitado que
estes entrem no site do SOFTWARE MATHIGON - https://pt.mathigon.org/, ja

navegando no site havera explicacdo sobre o software e o direcionamento para a

aba cursos, clicando na opc¢éao poligonos e poliedros onde sera explicado como
manusear o mesmo demonstrando as funcdes e exemplificando como responder as
guestdes e a construcdo do conhecimento a partir das respostas obtidas e no caso

de duvidas tiradas coletivamente.

v Conclusao:
Para finalizar o contetdo os estudantes deverdo concluir a atividade proposta pelo

software e ainda em sala responder a ficha de atividade do que foi proposto e

relatando com suas palavras o que foi observado.

Recursos didaticos:

- Livro didatico, papel, caneta, computador/notebook/smartphone e internet



https://pt.mathigon.org/
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Procedimentos avaliativos:
O processo avaliativo ocorrera de acordo com a participacao e resolucdo das
atividades propostas. Aliada pela participagao e resolucao das atividades em que

serd feita em sala.

Ao fim da primeira aula, de acordo com a analise a priori, espera-se que 0S
alunos conhecam o software Mathigon e que a partir das ferramentas apresentadas
no software também sejam capazes de identificar os poligonos de acordo com a

guantidade de lados e/ou formas.

22 AULA:
Nomear os poligonos em de acordo com a quantidade de
Objetivo lados ou angulos.
especifico:
Tempo de _
. 50 minutos
duracdo:
Metodologia:
v Introducéo da aula:
A aula seré iniciada com nomenclatura dos poligonos e entrega de ficha de
atividade.
v Desenvolvimento:

Deslocamento dos alunos ao laboratério de informatica, onde sera solicitado que
estes entrem no site do SOFTWARE MATHIGON - https://pt.mathigon.org/, ja

navegando no site havera explicagéo sobre o software e o direcionamento para a

aba cursos, clicando na opcéo poligonos e poliedros onde sera explicado como
manusear o mesmo demonstrando as fungdes e exemplificando como responder as
guestdes e a construgado do conhecimento a partir das respostas obtidas e no caso

de duvidas tiradas coletivamente.

v Conclusao:
Para finalizar o contetdo os estudantes deverdo concluir a atividade proposta pelo

software e ainda em sala responder a ficha de atividade do que foi proposto e

relatando com suas palavras o que foi observado.



https://pt.mathigon.org/
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Recursos didaticos:

- Livro didatico, papel, caneta, computador/notebook/smartphone e internet.

Procedimentos avaliativos:
O processo avaliativo ocorrera de acordo com a participacao e resolucéo das
atividades propostas. Aliada pela participacao e resolucéo das atividades em que

serd feita em sala.

Na segunda aula, dando continuidade as atividades propostas pelo software
Mathigon, o esperado é que nessa fase os alunos sejam capazes de nomear 0s
poligonos de acordo com a quantidade de lados ou angulos.

32 AULA:
o Diferenciar poligonos regulares ou irregulares e

Objetivo .

i convexos e nao convexos
especifico:
Tempo de .

. 50 minutos
duracao:

Metodologia:

v Introducdo da aula:

A aula serd iniciada a partir da entrega da ficha de atividade e acesso ao
software dando prosseguimento as atividades sobre poligonos.

v Desenvolvimento:
Apos explicagdes, os alunos responderédo no software e na ficha de atividade

proposta para a terceira aula.

v Conclusao:
Para finalizar o contetdo alunos deverao solucionar as questdes entregue

nas fichas.

Recursos didaticos:

- Livro didatico, papel, caneta, computador/notebook/smartphone e internet

Procedimentos avaliativos:
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O processo avaliativo ocorrera de acordo com a participacao e resolucéo das
atividades propostas. Aliada pela participacéo e resolucdo das atividades em

que serd feita em sala.

Com os alunos ja familiarizados com o Software Mathigon, durante a 32 aula
dando prosseguimento as atividades propostas no software eles sejam capazes de

distinguir os poligonos entre regulares ou irregulares, convexos ou N4o coNvexos.

43 AULA:

Objetivo o o )
N Identificar angulos, vértices e lados de um Poligono
especifico:

Tempo de .
50 minutos
duracdo:

Metodologia:

v Introducéo da aula:
O primeiro momento da aula ser& a correcao das fichas anteriores e em

seguida sera ministrado o conteddo sobre elementos de um poligono.

v Desenvolvimento:
Apos a explicacao os alunos irdo receber novas fichas onde, deverdo

identificar no software Mathigon os angulos, vértices e lados de um Poligono.

v Conclusao:
Para concluir o aluno o aluno devera responder as fichas e fazer suas

observacdes oralmente relatando o que foi possivel identificar sobre os

elementos de um poligono.

Recursos didaticos:

- Livro didatico, papel, caneta, computador/notebook/smartphone e internet

Procedimentos avaliativos:
O processo avaliativo ocorrera de acordo com a participacao e resolucéo das
atividades propostas. Aliada pela participacao e resolucdo das atividades em

gue sera feita em sala.
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Ao fim da ultima aula e encerramento das atividades propostas, a priori
esperamos que os alunos estejam familiarizados com o Software Mathigon, que
consigam entender que o0 uso das tecnologias aliadas ao processo de ensino e
aprendizagem vem para dinamizar o processo educacional. Com a concretizagao do
conteudo da ultima aula o esperado € que os alunos consigam identificar angulos,

vértices e lados de um poligono.

4.3 Analises e Discursdes

Para aplicacdo da Sequéncia Didatica, aguardamos encontrar o ambiente
propicio, entretanto sabemos que o dia-a-dia em escolas de ensino fundamental,
principalmente da rede publica apresenta suas lacunas para a efetivacao do processo
de ensino quando ligados a necessidade de tecnologia e conexao a internet. A andlise
a priori permite um olhar do que é necesséario como condi¢cdes minimas de cada
atividade:

Atividade 1- A atividade “Reconhecer poligonos” é apresentada numa ficha de
atividades que prevé o preenchimento de um quadro com figuras, para
reconhecimento e identificacdo de quais sdo poligonos. A ficha traz orientacbes de
preenchimento do estudante com o uso do software Mathigon.

O estudante devera identificar quais das figuras sédo poligonos. A partir da
resolucao desta atividade os alunos deverdo entender, e descobrir quais aspectos

contribuem para identificar o que torna uma figura poligono ou néo.

Escola:
@ M .
= Ensinar Professor:
FORMACAO DE PROFESSORES DA UEMA AI u n 0

FICHA DE ATIVIDADE TCC

Atividade 1
TITULO Reconhecer poligonos
Identificar os poligonos de acordo com a quantidade
OBJETIVO .
de lados e/ou formas apresentadas no software Mathigon.
RECURSOS Software Mathigon, ficha de atividades, rascunho, lapis
_ e borracha. ]
CONTEUDO Poligonos | SERIE/ANO \ 6° EF
PROCEDIMENTOS | Software
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=  Certifique-se de que o software
Mathigon esteja instalado em
seu smartphone;

=  Observe as figuras e sinalize
gual delas é poligono;

=  Utilizando o Mathigon, responda
a atividade abaixo:

Figura Indigue qual das figuras é poligono

FXO e

Observacao:

Concluséao:

Ao findar esta atividade necessitara ser efetivada uma analise das respostas
obtidas para que assim possamos identificar se os alunos captaram e identificaram

guando uma figura € ou néo poligono.

Atividade 2- A atividade “Nomear os poligonos” € apresentada numa ficha de
atividades que prevé o preenchimento de um quadro com figuras ja definidas. A ficha
traz orientacdes de preenchimento do estudante com o uso do software Mathigon.

O estudante deve, com auxilio do software Mathigon, nomear os poligonos

levando em consideracao a quantidade de lados e angulos.
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b Escola:;
@ s i
~ Ensinar Professor:
FORMACAOD DE PROFESSORES DA UEMA AI u n 0:

FICHA DE ATIVIDADE TCC

Atividade 2
TITULO Nomear os poligonos
OBJETIVO Nomear 0s poligonos em de acordo com a quantidade de
lados ou angulos.
RECURSOS Software Mathigon, ficha de atividades, rascunho, lapis e
borracha.
CONTEUDO Poligonos | SERIE/ANO | 6° FM

Software

=  Certifigue-se de que 0
software Mathigon esteja
instalado em seu smartphone;

=  Atribuir nomes aos poligonos
de acordo com a quantidade
de lados ou angulos.

. Utilizando o Mathigon,
responda a atividade abaixo:

PROCEDIMENTOS

Quantidade de lados Nome

3

il
(]
=
=
job)

4

o0o0oOoR)>

7
8
10
Observacao:
Concluséo:

Com aresolucao da atividade proposta os alunos deverao entender, e descobrir

guantos lados e angulos ha em cada tipo de poligono e a sua nhomenclatura.
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Atividade 3 - A atividade “Classificacédo de poligonos” é exibida numa ficha de
atividades que prevé o preenchimento de um quadro com figuras ja definidas. A ficha
traz orientacdes de preenchimento do estudante com o uso do software Mathigon.

Com esta atividade espera-se que 0s estudantes sejam capazes de diferenciar

Poligonos regulares ou irregulares e convexos e ndo convexos

s Escola:
5%1 Ensinar Professor:
Aluno:

FICHA DE ATIVIDADE TCC

Atividade 3
TITULO Classificacao de poligonos
OBJETIVO D|fe~ren0|ar Poligonos regulares ou irregulares e convexos
e ndo convexos
RECURSOS Software Mathigon, ficha de atividades, rascunho, lapis e
] borracha. ]
CONTEUDO Poligonos | SERIE/ANO | 6° EF

Software

=  Certifigue-se de que o software
Mathigon esteja instalado em
seu smartphone;

=  Observe cada figura
classificando-as em poligonos

PROCEDIMENTOS regulares ou irregulares e
Cconvexos e Nao convexos,
considerando os lados e os
angulos;

. Utilizando o Mathigon,
responda a atividade abaixo:

il
«
c
=
jsb)

Classificacao

Dxoee
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Observacao:

Conclusao:

Ao concluir esta atividade sera importante verificarmos o aprendizado do aluno,

a partir da nomeacao de outros poligonos com ajuda do Software Mathigon.

Atividade 4 - A atividade “Elementos de um poligono” é exibida numa ficha de

atividades que prevé o preenchimento de um quadro com figuras ja definidas. A ficha

traz orientacGes de preenchimento do estudante com o uso do software Mathigon.

Com a resolucéao desta atividade no aplicativo, os alunos deveréo identificar

angulos, vértices e lados de um poligono.

. . Escola:
@ Ensinar Professor:
Aluno:
FICHA DE ATIVIDADE TCC
Atividade 4
TITULO Elementos de um poligono

PROCEDIMENTOS

Certifique-se de que o
software Mathigon esteja
instalado em seu
smartphone;

Observe cada figura e
determine quais os angulos
guantos vertices e quantos
lados cada uma tem;
Utilizando o Mathigon,

responda a atividade abaixo:

OBJETIVO Identificar angulos, vértices e lados de um Poligono
RECURSOS Software Mathigon, ficha de atividades, rascunho, lapis e
borracha.
CONTEUDO Poligonos | SERIE/ANO | 6° EF
Software

Figura

Angulos, vértices e lados
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I+ oo

Observacao:

Conclusao:

Ao concluir esta atividade sera realizada uma andlise com as questbes
respondidas pelos estudantes, para avaliacdo de aprendizagem para assim identificar

os elementos de um poligono.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O avanco da tecnologia no mundo esté nitido, e aparece com mais frequéncia
no dia a dia dos alunos e professores. Com isso, o presente trabalho demonstrou que
o software matematico Mathigon esta em evidéncia, e deve tornar-se moda entre 0s
professores de matematica, devido algumas caracteristicas que 0 mesmo possui:
software gratuito, facil manipulacdo e pode ser acessado pelo celular.

Para tanto, € uma vasta e rica ferramenta educacional que pode proporcionar
interesse tanto nos professores quanto nos alunos, ndo se limitando apenas a
geometria, saindo do comodismo e deixando as aulas mais atrativas e interessantes
com finalidade de repassar o contetdo de forma que os alunos consigam manusear e
entender através das telas, saindo entdo do modo abstrato da sala de aula e partir
para o grande obijetivo. Afinal, as tecnologias substituirdo ou suprirdo as necessidades
do homem.

Conclui-se, que a matematica ligada ao Mathigon séo ferramentas cruciais para
que o avanco na educagdo comece a surgir, por serem ferramentas que andam
interligadas e se bem manuseadas serdo de sucesso. Nessa perspectiva cabe ao
professor ser bem preparado, isto é, ele deve conhecer e entender a tecnologia que
vai auxilia-lo na sala de aula, para que assim, possa organizar e ajudar os alunos a
manusear.

Contudo, esperamos que essa proposta pedagdgica possa auxiliar e
enriquecer as praticas dos professores e o aprendizado dos alunos, a fim de
impulsionar e modificar a matematica que continua tdo tradicionalista, e assim
promover um maior estimulo do interesse pelo conhecimento matematico, focando na
autonomia do estudante.

N&o esquecendo que para a utilizacédo de ferramentas tecnoldgicas em sala de
aula, a escola deve suprir as necessidades estruturais ou pelo menos o alunado deve
ter acesso a um smartphone com acesso a internet. Em vista de tantos desafios na
educacao, espera-se que a presente proposta cause impacto positivo na educacao

geomeétrica.
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