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Apresentacao

A matematica é uma linguagem universal, que nos permite compreender padrdes,
estruturar o pensamento e interpretar o mundo com mais profundidade. Ela vai além
dos numeros e férmulas: &, sobretudo, uma forma de desenvolver o raciocinio, a cria-
tividade e o desenvolvimento intelectual dos estudantes. Ensinar matematica nos
anos finais do ensino fundamental é proporcionar aos estudantes ferramentas para
interpretar dados, resolver problemas reais, argumentar com base em evidéncias e
tomar decisdes informadas.

Inspirados por pensadores como Paulo Freire e Ubiratan D’Ambrosio, acreditamos
que a aprendizagem matematica se enriquece ao dialogar com o cotidiano, com a
cultura e com os saberes dos estudantes. Praticas que valorizam a etnomatematica,
0 uso de tecnologias, os jogos, os projetos interdisciplinares e a experimentacao,
podem tornar os conteudos mais significativos e acessiveis. Ao mesmo tempo, o en-
sino da matematica se ancora no conhecimento pedagdgico especifico desta area,
pois sem esse alicerce, até mesmo as iniciativas mais bem-intencionadas correm o
risco de se esvaziar de propdsito e efeito. E nesse sentido que as experiéncias aqui
mapeadas ilustram o trabalho de professores focados em transformar a percepc¢ao
da matematica como algo distante e abstrato em uma experiéncia de descoberta,
pertencimento e expressao.

Cada proposta que compde esta coletanea representa esse esforco concreto em tor-
nar a matematica mais viva, mais proxima, mais encantadora e potente. Que este
material se revele fonte de inspiracdo e se some a outros esfor¢os por aprendizagens
de matematica que nunca deixem nenhuma crianca, adolescente ou jovem de fora.
Sao exemplos de educadores e educadoras que acreditam na transformacao de um
pais pela educacdo — e na matematica como parte fundamental dessa equacao.

Patricia Mota Guedes

Superintendente do Itat Social
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Matematica em acao

Uma coletanea parareconhecer, valorizar e disseminar
praticas pedagdgicas

A matematica ndo é apenas uma ciéncia que lida com numeros, calculos e padrdes,
mas nos ajuda a compreender o mundo. Fundamental para o raciocinio 16gico, a criati-
vidade e a capacidade de resolucao de problemas, aprendé-la na escola é um direito.
Sua importancia para o desenvolvimento de habilidades essenciais e para preparar 0s
alunos para o futuro ja é vastamente reconhecida, mas formular estratégias que colo-
quem a matematica como prioridade nas politicas educacionais brasileiras tornou-se
uma necessidade urgente.

Os desafios na aprendizagem matematica sao vivenciados por adolescentes em todo
0 mundo, mas se agravam em paises como 0 nosso por conta do déficit de formacao
dos professores, pouca valorizacdo destes profissionais, além de desigualdades ra-
ciais e socioecon6micas entre os estudantes, que acaba refletindo em sala de aula.
Por volta dos 15 anos, sete em cada dez brasileiros ndo apresentam o nivel basico de
aprendizado em matematica (nivel 2), sequndo o Programa Internacional de Avaliagao
de Estudantes (Pisa) de 2022. Entre os paises da Organizacao para a Cooperacao e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE), a média é de apenas trés em cada dez.

Os anos finais do ensino fundamental, que vao do 6° ao 9° ano, constituem uma fase
de transicdo na vida escolar: os estudantes passam a ter varios professores e diferen-
tes componentes curriculares, e a0 mesmo tempo experimentam alterag¢des tipicas
da entrada na adolescéncia — fisicas, emocionais e sociais. Geralmente passam a fre-
guentar uma escola maior e entram em uma rotina com novos conteudos e tarefas
mais complexas. Tais mudancas podem ter impacto negativo, gerando desinteresse
pela aprendizagem, comportamentos disruptivos (principalmente por parte dos me-
ninos), baixa autoestima (principalmente as meninas e os estudantes com deficiéncia)
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e declinio no desempenho (principalmente dos pertencentes a minorias sociais)'. A
etapa agrega muitos dos desafios, dentre os quais o alto indice de evasao escolar na
transicdo para o ensino médio e a auséncia de programas e politicas especificos.

Mesmo diante deste cenario desafiador, sabemos que buscar o desenvolvimento in-
tegral dos adolescentes brasileiros passa pela construcao da cidadania, em seus di-
reitos e deveres. E que é preciso equiparar as oportunidades de aprendizagem, com-
batendo as desigualdades dentro e fora da escola. As fragilidades no ensino deste
componente curricular impactam também na produtividade do pais. Segundo estudo
do Itau Social?, trabalhadores em profissdées com uso intensivo da matematica tém
maior nivel de escolaridade e menor taxa de informalidade do que a média e sala-
rios mais altos. Assegurar a capacidade de aprender conhecimentos matematicos nos
anos finais do ensino fundamental fazem, portanto, a diferenca no caminho educa-
cional dos estudantes e no desenvolvimento econdémico do pais.

Espalhados pelo Brasil, milhares de educadores potencializam a aprendizagem dos
adolescentes nessa etapa da educagdo. Diante disso, o Itau Social, em parceria com a
Secretaria de Educacao Basica do Ministério da Educag¢ao (SEB/MEC), lan¢ou o edital
“Matematica nos anos finais do ensino fundamental” de 2024. Os projetos foram ana-
lisados por uma comissdao composta por participantes internos e externos a Fundagao
Itau, professoras(es) especialistas, pesquisadoras(es) na area de educagao e matema-
tica focada nos anos finais do ensino fundamental (6° ao 9° ano). Eles observaram
nos trabalhos inscritos caracteristicas importantes como a adesao aos objetivos de
aprendizagem relacionados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o desenvolvi-
mento de competéncias e habilidades do curriculo de matematica dos anos finais e
0 embasamento em teorias, conceitos e evidéncias a respeito das praticas de ensino-
-aprendizagem da matematica. Os projetos contemplados cumpriram de modo eficaz
seus objetivos, muitos deles propondo a reducao das desigualdades educacionais, ou
seja, diminuindo lacunas de repertério em razdao do contexto socioeconémico, carac-
teristicas étnico-raciais, género e deficiéncia.

OECD, 2011; Jindal-Snape, Hannah, Cantali, Barlow, & MacGillivray, 2020;
Symonds & Galton, 2014.

Contribuicdo dos trabalhos intensivos em mMatematica para a economia brasileira. Disponivel em: https://www.
fundacaoitau.org.br/observatorio/contribuicao-dos-trabalhos-intensivos-em-matematica-para-economia-
brasileira
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As dinamicas dentro dos espacos escolares e as estratégias de formacao de profes-
sores que vocé vai conhecer nas proximas paginas abracam tematicas conhecidas na
matematica, mas sao apresentadas em novos formatos, que privilegiam, sobretudo,
o uso de metodologias ativas e a construcdo de sentido em relagdo aos objetos de
aprendizagem. Etnomatematica, educagao quilombola, jogos de tabuleiro, realidade
aumentada, aplicativos em tablets, mapas mentais, robodtica, agricultura, culindria,
sustentabilidade, danga e histdria da matematica sdo alguns dos termos que se co-
nectam aos trabalhos selecionados.

As estratégias pensadas pelos autores dos projetos tém como objetivo instigar a von-
tade de aprender matematica nas turmas, sempre privilegiando a curiosidade, o pen-
samento légico e as descobertas. As abordagens tém um aspecto interativo, que ga-
rante que os estudantes aprendam em conjunto com seus colegas, em interagao direta
com os objetos do conhecimento ou em contato com a cultura de seus ancestrais.

Entretanto, o que as 10 dinamicas selecionadas, tao diferentes entre si, tém em co-
mum? Além dos bons resultados, que vao desde a descoberta do gosto pelos desafios
até a melhora em avaliagdes, os projetos deram luz a uma realidade. Eles possibilitam
aos estudantes, que por vezes tinham ansiedade ou medo da disciplina, uma apro-
ximacao do componente. E, acima de tudo, que ganhem confianga sobre a prépria
capacidade de aprender — uma habilidade que ultrapassa as fronteiras da escola e
amplia suas trajetdrias profissionais e pessoais.

A matematica é valiosa, sobretudo, quando provoca os estudantes a pensar, modelar,
argumentar e entender o mundo de forma mais complexa. Projetos interdisciplinares
equilibram a aplicabilidade de varios conhecimentos com a valorizacao do raciocinio
matematico em si, como uma linguagem e forma de pensar. Isso amplia a educagao
integral de adolescentes e jovens, fazendo com que nao apenas compreendam con-
ceitos matematicos, mas entendam seu papel na sociedade, seu impacto no meio am-
biente e no desenvolvimento do lugar onde vivem.
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Anos finais do ensino fundamental
no Brasil

11,7 milhdes |

de estudantes na rede
publica de ensino

44%
na rede |
municipal |

39,5%
na rede
estadual

Taxa de distorcdo idade-série: 19, 3%

Fonte: Censo Escolar, 2023

~

A matematica nos anos finais 2« + s«
do ensino fundamental

Por volta dos 15 anos, sete em cada dez brasileiros nao apresentam o
nivel basico de aprendizado em matematica (nivel 2), segundo o Programa
Internacional de Avaliagdo de Estudantes (Pisa) de 2022.

Entre os paises da Organizacao para a Cooperacao e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE), a média é de apenas trés em cada dez.
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Os projetos selecionados
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, culturais africanos

| Rio Grande do Sul ===

Rio Grande D Conceicdo do Coité
Semana da Matematica Ensino e aprendizagem 6
de geometria HORT&MAT
Petrdpolis

Eles dangam, eu dango

Ananse - Tecendo sabedoria na matematica com jogos e
elementos culturais africanos
Salvador, BA

O projeto de extensao universitaria de Simone Moraes, professora associada do de-
partamento de matematica da Universidade Federal da Bahia (UFBA), cria materiais
| didaticos para apoiar o ensino de matematica, histéria e cultura afro-brasileiras nas
escolas publicas, propondo novas perspectivas de atuacao em sala de aula para fu-
turos professores, e despertando, nas oficinas realizadas, o interesse dos alunos dos
anos finais do ensino fundamental, especialmente os afrodescendentes.

—
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Matematica com sabor de quilombo
Conceic¢ao do Coité, BA

A lider comunitaria Sirlene Santos e o coordenador pedagdgico José Brito conduzem
a educagao escolar quilombola da rede Sankofa, com turmas multisseriadas no con-
traturno escolar, fomentando o trabalho em equipe, a colaboracao e a comunicacao
entre os alunos. No projeto, as atividades culinarias em grupo integram conhecimen-
tos matematicos e as experiéncias de criancas e adolescentes dentro do contexto
quilombola, combinando cultura ancestral com habilidades curriculares.

HORT&MAT: a horticultura como ferramenta para o ensino e
aprendizagem da geometria plana
Salgadalia, BA

Professor de matematica e agronomo, Petronilio Bispo leva os adolescentes a com-
preenderem os conceitos de perimetro e area de quadrados e retangulos, utilizando a
horta escolar como um recurso didatico. O projeto, que estimula o trabalho em grupo
e a aprendizagem por meio de uma experiéncia significativa, torna mais simples vi-
sualizar a geometria na pratica, planejando e observando os canteiros para o cultivo.

Robadtica com materiais reciclaveis e tecnolégicos no campo
da matematica pratica
Bacabal, MA

Oficinas de robdtica organizadas pelo professor Antonio de Souza Silva resgatam a
vontade e o interesse dos alunos para aprender matematica de forma pratica e dina-
mica. Além de recompor aprendizagens basicas, como o conhecimento sobre drea,
perimetro e volume, a utilizacao de materiais reciclaveis promoveu a consciéncia am-
biental dos estudantes, que participam de eventos para expor suas criagoes.

10
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Laboratorio sustentavel de matematica da Escola

Gertrudes Prata Lima
Pecém, Sao Goncalo do Amarante, CE

Atividades mao na massa, como medir formas geométricas, calcular areas e volumes,
ou realizar experimentos estatisticos, desenvolveram nos alunos do 9° ano do pro-
fessor Miguel Vinicius Camara habilidades como coletar, analisar e interpretar dados.
A ideia permitiu que comprovassem teorias em investigacdes praticas, sempre con-
duzidas com materiais reciclaveis ou de baixo custo, pelo espaco fisico da escola e da
comunidade e associassem situa¢des do cotidiano a matematica.

Laboratorio de matematica movel e virtual
Brasilia, DF

Orientados pela professora Bruna de Sousa de Oliveira a planejar a construir jogos
de tabuleiro e de a¢ado para resolver desafios matematicos, os estudantes do 8° ano
produziram materiais didaticos com matéria-prima reciclavel que sao guardados em
uma grande caixa sobre rodas, o laboratdério de matematica movel. As criagdes sao
usadas em aulas regulares para a fixacdo de conteudos e podem ser acessadas em
uma plataforma virtual por outros professores.

Aprendizagem ativa em matematica: mapas mentais como
forma de registro proprio dos estudantes dos anos finais do
ensino fundamental

Belo Horizonte, MG

No projeto da professora Liliane Rezende Anastacio os alunos escolhem palavras-cha-
ve e estabelecem uma hierarquia entre varias ideias utilizando cores, setas curvas
e lettering nos mapas mentais. Essa forma de registro ativo serve para sintetizar e
organizar informacgdes e assim, de forma personalizada, cada um visualiza operacdes
e conceitos da matematica a seu modo, melhora seus procedimentos de estudo e
avanca na aprendizagem.

11
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Ensino e aprendizagem de geometria com a utilizacao do
GeoGebra em tablets na unidade escolar
Seropédica, RJ

Considerando a geometria como fundamental para o desenvolvimento da capacidade
de visualizacao espacial, da resolucao de problemas e do desenvolvimento do pensa-
mento légico, o professor Alexander Pires da Silva providenciou tablets para os alu-
nos do 6° ano para que, em duplas, descobrissem e discutissem as propriedades dos
quadrilateros com ajuda do software GeoGebra. A tecnologia permitiu que o docente
investigasse seus processos de aprendizagem.

Eles dancam, eu dan¢o - Estudo das relacdes existentes entre
o movimento corporal e os deslocamentos na danca e as
transformacgoes isométricas no plano cartesiano

Petropolis, RJ

A professora Marcia Viana Suriano trabalhou com coreografias de danca de forma
inovadora com os alunos do 8° ano. Observando os movimentos corporais e os des-
locamentos entre os dangarinos como pontos no plano cartesiano, eles compreende-
ram e identificaram simetrias e isometrias matematicas. O projeto culminou na cria-
¢ao de uma coreografia que foi registrada em formato de notacdo e dancada em um
evento escolar.

Semana da matematica
Rio Grande, RS

Atividades ludicas, jogos e oficinas movimentam esse evento especial, que ja entrou
para o calendario da escola onde atua a professora Valéria Souza Farias. A Semana da
matemadtica aguca o interesse dos alunos dos anos finais do ensino fundamentalen-
sino fundamental ao explorar temas especificos da etapa e matematicos destacados
e ao estimular o aprendizado ativo e interdisciplinar, valorizando saberes de diversas
areas e épocas do conhecimento humano.

12
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A sabedoria matematica em jogos
e brincadeiras de origem africana

Projeto de extensao universitaria da UFBA cria materiais didaticos para apoiar o en-
sino de matematica, histdria e cultura afro-brasileiras nas escolas publicas

O simbolo adinkra Ananse Ntontan, que
representa uma teia de aranha e simboliza
sabedoria, criatividade, engenho e
complexidade da vida, foi escolhido para
nomear o projeto na UFBA: Ananse - Tecendo
sabedoria na matematica com jogos e
elementos culturais africanos.

Ananse Ntontan (Fonte: IPEAFRO) Retirado
do site
https://www.ufmg.br/espacodoconhecimento/
tecnologia-ancestral-africana-simbolos-
adinkra/

Jogos, elementos culturais e artefatos arqueoldgicos de origem africana abrem ca-
minhos para aprender a matematica de forma ludica e dinamica. Eles podem ser ex-
perimentados em aulas curriculares para estabelecer elos entre os alunos e a cultura
e ciéncia desenvolvidas na Africa ou provenientes daquele continente. Ter contato
com essa sabedoria ancestral e usa-la de forma didatica seria uma das maneiras de
cumprir a lei n° 10.639/03, que definiu como obrigatdrio o ensino da histdria e cultura
afro-brasileira no ensino fundamental e médio de todas as escolas do pais.

No segundo trimestre de 2023, 56,1% da populacdo brasileira se autoidentificou
como preta ou parda na Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD
Continua), do IBGE. O nimero vem crescendo desde os anos 1980, impulsionado por
campanhas e a¢des afirmativas que fortaleceram nas pessoas o reconhecimento de
sua afrodescendéncia. No entanto, na hora de trabalhar as tematicas relacionadas a
ancestralidade e identidade africana nas escolas, é preciso admitir que ainda estamos
longe de implementar a lei, vigente ha mais de duas décadas

13
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Rede publica de

Salvador3

Salvador (BA)

Numero de matriculas

Numero de escolas

613

nos anos finais

| 84.489

Ideb || Distorcdo idade-série

4,2° 28,6%

Perfil da professora
Simone Moraes

Mulher negra brasileira, africana em didspora,
doutora em matematica, ja trilhou varios
caminhos nesta ciéncia, se enveredando

pelo ensino, extensdo e pesquisa.

Atividade: Professora associada do
departamento de matematica da
Universidade Federal da Bahia (UFBA)

Graduacédo: Bacharela em
matematica pela PUC/SP

Formacao especifica: Mestra em matematica
pelo ICMC-USP, e doutora em matematica
pela Unicamp, com estagio pds-doutoral na
Universidade de Valéncia, na Espanha

Area de atuagdo: Docente de disciplinas

de graduacdo com énfase no ensino de
matemadtica e produgdo de materiais de
apoio; foi docente orientadora do Programa
Residéncia Pedagdgica da UFBA

Tempo de atuacdo: 29 anos de atividade
docente no ensino superior

“Os professores contam que parte da dificul-
dade é ndo dispor de materiais adequados
para trabalhar contextualizando os conte-
udos nessa perspectiva africana”, explica a
professora Simone Moraes, lider do projeto
de extensao do departamento de matemati-
ca da UFBA chamado Jogos africanos e mate-
matica. Ela desenhou o projeto em 2018 para
conhecer os jogos africanos, entender seus
processos estratégicos e logicos e criar planos
de aula. O objetivo é divulgar esse conheci-
mento para que seja utilizado nos anos finais
do ensino fundamental e no ensino médio, e
auxiliem a desenvolver habilidades da BNCC
nestas etapas. “Nessa trajetdria, até mesmo
dentro da universidade, nds, que somos pes-
quisadores e estudantes negros, percebemos
0 quanto ignoramos a histdria dos ancestrais,
as visdes estereotipadas que temos do con-
tinente africano e o desconhecimento dos
reinos que existiram ali antes da nossa coloni-
zagao”, diz ela, lembrando que o Brasil foi o ul-
timo pais das Américas a abolir a escravidao.

Dedicada exclusivamente a universidade, Si-
mone estende os proprios bragos, os de seus
orientandos, de colaboradores e de estudan-
tes das disciplinas do curriculo de extensdao em
direcdo as escolas publicas de Salvador e da
regiao. Eles propdem oficinas com artefatos
arqueoldgicos, elementos culturais e jogos de

3 Fonte: QEdu https://gedu.org.br/municipio/2927408-
salvador/censo-escolar

Anos finais do ensino fundamental, 2023.

5 Fonte: QEdu https://gedu.org.br/municipio/2927408-
salvador/distorcao-idade-serie
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tabuleiro africanos, sempre em didlogo
com o ensino de matematica. Durante

as atividades, apresentam possibilida- ObJethOS da pratlca

des de aprender e ensinar matematica

N . Elaborar, organizar e promover ofici-
nos anos finais do ensino fundamental

- . nas de jogos, artefatos arqueoldgicos
com saberes matematicos provenien-

. . e elementos culturais africanos para o
tes do continente africano.

ensino de matematica nos anos finais
A trilha de conhecimentos passa pelos do ensino fundamental, apresentando

papiros egipcios, com o teorema do atividades diversificadas com aspec-

triangulo retangulo e conhecimentos tos culturais, histéricos e geograficos

avancados de matematica, utilizados, de paises africanos, assim como da

por exemplo, nas piramides e nos sis- origem da matematica em Africa, para

temas de irrigagéo de Kemet; por ar- despertar o interesse nessa ciéncia e

tefatos arqueoldgicos, como o 0sso de estimular a participacao dos alunos,

Ishango e sistemas de numeracio, as- especialmente os afrodescendentes.
sim como a ocre de Blombos e triangu-
lagdes; por elementos culturais africanos, como os simbolos adinkras, do povo Akan,
de Gana, assim como os desenhos sona, do povo Tchokwe de Angola, as mdascaras de
diversos grupos étnicos, as pinturas coloridas das fachadas de casas, do povo Nde-
beles, da Africa do Sul e Zimbabwe, os tecidos Kente, do povo Ashante, entre outros

que permitem trabalhar geometria, ensino de fracdes e proporgoes.

Sao tantos os elementos e saberes, muitos deles interligados, que inspiraram Simone
a batizar o projeto de Ananse - Tecendo sabedoria na matematica com jogos e ele-
mentos culturais africanos. Na histdria, contada pelo povo Akan, que vive em Gana e
na Costa do Marfim, a personagem Ananse é uma aranha que se tornou a dona de
todas as histdrias existentes apds cumprir uma missao dificilima dada por Nyame, a
divindade Akan responsavel pela criagdo. Em funcdo dos seus feitos, Ananse possui
seu proprio adinkra, o Ananse Ntontan. O simbolo é a estilizagdo de uma teia de ara-
nha e carrega os significados de sabedoria, de criatividade e das complexidades da
vida. A analogia com o projeto coordenado por Simone é imediata. De certa forma, ele
também carrega o desafio de organizar essa rede de saberes ancestrais africanos e
de aproximar os conhecimentos gerados na universidade da pratica nas escolas.

15



Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

Na oficina de mdscaras africanas, por exemplo, os alunos utilizaram conceitos e
habilidades de geometria plana, tais como a construgdo de triangulos e poligonos, a
semelhanca de figuras planas e o cdlculo de areas.
Habilidades da BNCC abordadas:
EFO6MA18 1
Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vértices e angulos, e clas-
sifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas representa¢des no plano como em
faces de poliedros.
EFO6MA21 1
‘ Construir figuras planas semelhantes em situacdes de ampliacdo e de redu¢do, com o uso
de malhas quadriculadas, plano cartesiano ou tecnologias digitais.
EFO7MA21 g
Reconhecer e construir figuras obtidas por simetrias de transla¢ao, rotacao e reflexao,
usando instrumentos de desenho ou softwares de geometria dindmica e vincular esse
estudo a representacdes planas de obras de arte, elementos arquitetonicos, entre outros.
1. Discussao de conceitos
Divididos em equipes, os alunos foram convidados a refletir, revisar e consolidar os
assuntos abordados para resolver os desafios propostos com o auxilio de profes-
sor(a) ou estudante instrutor.
2. Desafios
Para construir as mascaras africanas, eles enfrentaram problemas de construgao
geométrica e relagdes de propor¢do entre figuras geométricas.
3. Passo a passo
As estratégias didaticas incluiam criar desafios e questdes de resolu¢do rapida e
dedutiva para os adolescentes. Foram apresentados modelos e exemplos de cada
atividade e, diante das dificuldades na execuc¢do, foram propostas analogias, a
observacao e o uso de raciocinio I8gico. Por exemplo, na dificuldade de construir
uma figura geométrica, era construida outra figura, destacando o passo a passo e H
depois incentivando a criagdo proépria. ‘
|
4. Avaliagdo participativa
Realizar todas as atividades da oficina e construir a mascara proposta foi a manei-
ra de aferir a compreensdo dos conhecimentos matematicos envolvidos.
L ”
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Africa em oficinas, workshops e
eventos de matematica

Estudantes dos anos finais do ensino fundamental
participam de oficina do projeto Ananse - Tecendo
sabedoria na matematica com jogos e elementos
culturais africanos.

Projeto de extensdo universitaria da UFBA, realizado por
estudantes de licenciatura com alunos de escolas publicas.

Jogos e atividades Iudicas sao desenvolvidos por
estudantes da graduacao, que aliam saberes ma-
tematicos ao pertencimento e valorizacdo da cul-
tura africana.

10 BUC SOETARY py gy
é',:'i/lil’fil TIHMWDOED

Estudantes da rede publica em ac¢do realizada na UFBA,
acompanhados por professores e estudantes da licencia- RS
tura em matematica. Fotos: Ehder de Souza/Fundacdo Itau

/25
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Os adinkras sao um conjunto de simbolos pertencente ao povo Ashanti,
atualmente localizados principalmente nos paises Gana, Burkina Faso e Togo,
na Africa Ocidental. Eles s3o ideogramas que expressam valores tradicionais,
ideias filosdficas, codigos de conduta e normas sociais. Podem ser divididos
em algumas categorias, como animais, seres humanos, objetos artesanais,
corpos celestiais, plantas e ideias abstratas.

Fonte: Espago do Conhecimento UFMG https://www.ufmg.br/espacodoconhecimento/
tecnologia-ancestral-africana-simbolos-adinkra/

Atividades conduzidas pela
professora da UFBA

Desde 2018, ela coordena o projeto de extensado Jogos africanos e ensino

de matematica, que leva jogos africanos para atividades de ensino em escolas
publicas de Salvador e da regido metropolitana. As oficinas sdo realizadas em
colaboragdo com estudantes da graduacao da UFBA, em sua maioria voluntdrios.

A formacao continuada de professores ocorre em workshops para instruir
do projeto e informar sobre os paises originadrios dos jogos e curiosidades sobre

em uma perspectiva afrocentrada.

professores e estudantes a utilizar os materiais desenvolvidos pelos integrantes

cientistas locais, mostrando como conteldos matematicos podem ser abordados
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Em fevereiro de 2022, a equipe do projeto de extensdo Jogos africanos e ensino
de matemdtica realizou o 1° Workshop - Africa e matematica, conexées com
aporte para o ensino, evento remoto direcionado a professores e estudantes de
licenciatura em matematica que incluiu na programacao palestras, oficinas de
jogos e roda de conversa e contou com a participagdo de 70 pessoas de diversas
regides do pais.

No coletivo Ondjango Asili — Africa e matematica, criado porfSlue R nPIrrR
e nas disciplinas ministradas nos cursos de licenciatura em matematica, sao

elaboradas atividades para a educacdo basica com elementos culturais africanos,
preenchendo parte da lacuna que ha na formagdo dos estudantes de matematica
e futuros professores no que diz respeito a aplicagdo da Lei 10.639/03. O acervo
de atividades de ensino de matematica conta com mais de vinte jogos, reunidos
no site do coletivo Ondjango Asili, que também disponibiliza informagdes sobre
quase 200 jogos de tabuleiro africanos.

a Acdo Curricular em Comunidade e Sociedade (ACCS) intitulada Cultura
e jogos africanos no ensino da matematica incrementou a formacao discente,
discutindo temas relacionados a educacdo para relagdes étnico-raciais e ao
combate ao racismo no ambiente académico, e estimulando a participagdo em
atividades de extensao. Na disciplina foram criadas seis oficinas educacionais,
abordando papiros egipcios, a ocre de Blombos, mascaras africanas, simbolos
adinkras, geometria sona e fractais africanos, que foram aplicadas em cinco
escolas, quatro em Salvador e uma em Camagari.

No dia 24 novembro de 2023, a equipe do Coletivo Ondjango Asili promoveu a 19
Black Math Friday, evento direcionado a professores e estudantes de licenciatura
em matematica, que contou com uma palestra da professora Simone, relato de
participantes do coletivo, apresentacdes de posteres de atividades realizadas por
estudantes e torneio de jogos africanos.
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De 17 a 20 de abril de 2024, o coletivo Ondjango Asili promoveu 2° Workshop
Africa e matematica: Conexdes com aporte para o ensino, direcionado a
professores de matematica, estudantes de licenciatura e alunos da educacao
bdsica, com uma palestra sobre as atividades do coletivo, mesas de discussao
sobre experiéncias de ensino de matematica no contexto da Lei 10.639/03, sessdo
de poOsteres de estudantes, oficinas de jogos e torneio de jogos africanos.

a professora Simone ministrou a segunda turma
da disciplina ACCS Cultura e jogos africanos no ensino da matematica. Nesta
edicdo foram elaboradas as oficinas: imagem e acdo com simbolos adinkras,
labirinto do reino Kush, jogos africanos, quiz da Etidpia, Trilha Territdrio Africano,
trilha com artefatos arqueoldgicos africanos e Uno dos adinkras. Elas foram
conduzidas em trés escolas, duas em Salvador e uma em Lauro de Freitas, e no
workshop de encerramento da disciplina.

a equipe do Coletivo Ondjango Asili promoveu a 22

Black Math Friday, evento direcionado a professores e estudantes de licenciatura
em matematica, na programagdo constaram mesa de discussdo com membros do
coletivo, apresentacdes de pdsteres de atividades realizadas por estudantes e
torneio de jogos africanos.

Ainscricdo para o edital de “Boas praticas de matematica do Itaud Social”, em
2024, aconteceu quando essa colecdo de conhecimentos organizados de varias
formas e as atividades ganharam uma chancela adinkra — a aranha Ananse, que
com sua teia tece sabedoria na matematica com jogos e elementos culturais
africanos.
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“H4 25 mil anos, na Africa, nossos antepassados pegaram um 0sso

e riscaram os primeiros nimeros primos em uma das faces. Ele foi
descoberto na Republica do Congo e é o tipo de informagao arqueoldgica
gue nao chega para nds, pois existe um apagamento desse conhecimento.
Da mesma forma, encontraram papiros egipcios com o registro do
teorema ‘de Pitagoras’ muito antes do matematico nascer. Acredito que os
educadores da atualidade precisam honrar e disseminar esses saberes.”

Simone Moraes

PARTICIPANTES E
COLABORADORES DO ANANSE

Equipe do projeto Jogos africanos e ensino de matematica:
Leonardo Reis, Henrique Santiago, Jaqueline de Santana, Kelly Brandao, Felipe Car-
valho, Mateus de Santana, lasmin Moreno, Michele Souza, Bento de Morais, Vitoria
Araujo e Daniel Dala Sumba.

Estudantes da ACCS 2023 (Acso Curricular em Comunidade e Sociedade):
Arianie Oliveira, Bruna Rocha, Deise Oliveira, Elton Brito, Enzo Rocha, Flavio Moura,
Geovana Alves, lasmin Moreno, Kayodé Santana, Lais Baido, Lucas Silva, Lucca Couto,
Luis Carlos Soares, Luise Trajano, Mateus de Santana, Moises Silva, Naiara Santana,
Sirleide Silva, Taina Fraga e Valquiria Souza.

Estudantes da ACCS 2024 (Aczo Curricular em Comunidade e Sociedade):
Alisson Concei¢do, Bento de Morais, Eduarda Helena Concei¢do, Geovane Santos,
luan Meirelles, Lucia Emanuela Moreira, Mariana Almeida, Monica Reis, Tatiane Sou-
za e Victor Batista.
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Professores colaboradores:
Henrique Santiago, Itana Lima, Ivana Lima, Jamile Figueiredo, Marcus Vinicius Lopes,
Shirlei Sane, Susana Quirino, Victor Paiva e Caren Costamilan.

SAIBA MAIS

Site Ondjango Asili organiza em um mapa da Africa, os materiais dos

participantes de um coletivo da UFBA que se propdem a desenvolver
atividades de ensino de matematica, no contexto da Lei 10.639/03, utilizando
elementos de culturas africanas, como por exemplo, jogos africanos e
geometria sona.

Primeiro site de jogos africanos do projeto Jogos africanos e matematica

1° Workshop Africa e Matemdtica

Artigo A disciplina elementos culturais e jogos africanos no ensino de

matematica, uma acdo curricular em comunidade e em sociedade na UFBA
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Costumes culinarios do quilombo:
a matematica com outro sabor

Adolescentes visitam casas de farinha, preparam receitas e trocam experiéncias
com os mais velhos num cotidiano que combina cultura ancestral com habilidades

do curriculo.

Resgatar a diversidade cultural e o valor das tradi¢des populares ajuda a fortalecer a
identidade e o respeito pela heranca afro e pelo legado dos ancestrais dentro de um
quilombo. E essa a esséncia da educacao quilombola, uma das modalidades de ensi-
no previstas na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (Lei n°® 9.394/96), que deveria
acontecer nas comunidades quilombolas por meio do compartilhamento de conheci-
mentos e saberes.

Organizar isso na pratica exige forca de vontade, gestdo democratica e um espaco de
didlogo e colabora¢do. Mas a Rede Sankofa faz o desafio parecer brincadeira, e atu-
almente atende mais de 40 criangas nos quilombos de Queimada Nova e Velame, em
Morro do Chapéu, BA. “As aulas acontecem de 22 a 52 no contraturno escolar e o carro-

23



Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

Projeto de educacao
escolar quilombola da

rede Sankofa

Quilombos de Queimada Nova e
Velame, Morro do Chapéu (BA)

projeto

27 estudantes

Turmas multisseriadas,
da educagdoinfantil ao

Participantes do ! Etapa
i1 8°ano

Perfil dos responsaveis

Sirlene Jesus Santos
Azevedo de Melo

Atuacdo: Lider comunitaria quilombola, é
coordenadora de projetos da Associagao
Mulheres Quilombolas em A¢ao Dandara dos
Palmares e promotora legal popular.

Formacgdo: Assistente social, pds-graduada em
gestao de pessoas e gestao de projetos sociais.

Tempo de atuagdo: Coordenadora de
projetos das institui¢des: Associacdo dos
Produtores Remanescentes de Quilombo
de Queimada Nova (APRQQN) - 8 anos;
Dandaras — 6 anos; Rede Sankofa — 4 anos.

José Rosa de Brito

Atuacdo: Coordenador pedagdgico da rede Sankofa,
Morro do Chapéu (BA), e da Escola Maria Eugénia
Dourado, em América Dourada (BA); coordenador
financeiro da Associacao Comunitdria dos Produtores
Remanescentes de Quilombo do Velame, em Morro do
Chapéu.

Formacgdo: Graduagdo em matematica pela UNEB -
Universidade do Estado da Bahia — Campus — Irecé (Ba);
pés-graduando no ensino da matematica pelo Centro
Universitario UNIABEU.

Tempo de atuagdo: 5 anos na Rede Sankofa; 15
anos como professor de matematica; 3 anos como
coordenador pedagégico; 10 anos como membro da
Associagao Quilombola de Velame.

chefe é o quilombo literdrio, projeto rea-
lizado durante o ano todo e culmina no
final de outubro ou em novembro”, expli-
ca Sirlene Santos, lider da Rede Sankofa.
Ela diz que as ideias dos projetos partem
de discussdes com toda a equipe e nao
foi diferente quando resolveram apro-
veitar tradicbes afro-brasileiras na gas-
tronomia para ensinar matematica. Nos
encontros, alunos de diferentes faixas
etarias, da educacdo infantil até o 8° ano,
trabalharam juntos para preparar recei-
tas e resolver problemas matematicos,
0 que promove um ambiente de apren-
dizagem colaborativo. Além de aprender
matematica, desenvolveram habilidades
socioemocionais como a cooperagao, 0O
trabalho em equipe e a comunicacao.

Ao conhecerem a receita de bolo de mi-
lho e do acarajé, que comecou com a
visita ao plantio de mandioca e na casa
de farinha, os alunos puderam explorar
no¢des de medidas, proporc¢des, fracoes,
e multiplicagdo, além de aprender a es-
timar e planejar a execu¢do da receita.
A experiéncia pratica em aulas de cam-
po e na oficina de culinaria torna esses
conceitos mais concretos e significativos,
permitindo que os alunos compreendam
a relevancia da matematica na vida. Nas
vivéncias com os mais velhos, compreen-
dem que a histdria daquele alimento fala
muito sobre seus ancestrais. “E importan-
te dizer que primeiro tivemos que fazer
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contato com a Cida do Acarajé e com a

Uliana, que faz o bolo, para contar para A Rede Sankofa visa contribuir para

elas como funcionam os elementos de uma educacio quilombola de quali-

matematica dentro de suas atividades. dade, comprometida com a educaco

Depois investimos na formagdo de pro- integral e os direitos de quem vive

fessores, explicando a proposta”, conta em seus territdrios: os Quilombos de

José Brito, coordenador pedagdgico da Velame e Queimada Nova, no muni-

rede Sankofa. cipio de Morro do Chapéu (BA). Ela é

composta por 14 membros — 12 mu-

Depois de organizado o planejamen- Iheres e 2 homens —, com idades en-

to, como quais seriam os contetdos a tre 15 e 62 anos. Participam da rede

trabalhar (razdo, fracao, proporcao), a Associacao Comunitdria Produto-

0 ambiente pratico (distanciamento res Remanescentes do Quilombo de

de agua e odleo fervente, uso de tou- Velame, a Associacao dos Produto-

ca e de avental), em conjunto com os res Remanescentes do Quilombo de

utensilios e ingredientes, entraram Queimada Nova e a Associacio Mu-

em cena as explicagdes das especia- lheres Quilombolas em A¢dao Dandara

listas culindrias e a mediacdo das pro- dos Palmares.
fessoras. As criangas se envolveram

totalmente seguindo o passo a passo

da receita e as profissionais Cida e Uliana se sentiram extremamente valorizadas
enquanto repassavam seus saberes. “E muito emocionante ver as criancas empol-
gadas, perceber o interesse e a surpresa deles, é assim que faz? Vem daqui isso
que eu como? 200 mI? O que é ml? E depois a interacao do menor aluno e do maior,
foi também uma experiéncia muito gratificante para os adultos presentes, foi uma

verdadeira troca de aprendizagem”, relembra Sirlene.

O projeto Matematica com sabor de Quilombo visa a aplicar conceitos matematicos
no cotidiano, incentivando o desenvolvimento de habilidades essenciais de forma Iu-
dica e contextualizada. Com isso, compreender o lugar em que os estudantes estao
inseridos, seus fazeres, seu ambiente, sua cultura, explorar a matematica no territério
da mais significado ao componente curricular. “Considero inovadora a interagdo com a
comunidade, a valorizaco da histéria. E preciso se desvencilhar das amarras dos livros
pedagdgicos que ndo contam a nossa histéria e, quando contam, contam errado”, nota
Sirlene, para quem o projeto encontrou o jeito de fazer matematica no quilombo, em
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outras palavras, descobriu a sua etno-
matematica.

D’Ambrdsio® argumenta que a etno-
matematica ajuda a superar barreiras
no aprendizado da matematica, que
muitas vezes desconsidera o contexto
cultural dos alunos. A etnomatematica,
ao partir dos saberes e vivéncias dos
estudantes, torna-se uma abordagem
mais inclusiva, facilitando o aprendi-
zado para grupos marginalizados e
respeitando as diferencas culturais no
ensino. Além disso, a etnomatematica

Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

Objetivos da pratica

Desenvolver a compreensao e a va-
lorizacdo da matematica como uma
pratica cultural, promovendo a inte-
gracao dos conhecimentos da disci-
plina com as experiéncias e contextos
sociais dos alunos, a fim de compre-
ender a matematica como uma prati-
ca prazerosa, aplicavel, estimulando
a formacao de cidadaos criticos, cria-
tivos e conscientes de sua diversida-

utiliza as praticas culturais e os contex- de cultural.

tos sociais dos alunos como ponto de

partida para ensinar matematica, res-

peitando o “saber de experiéncia feito” de que fala Paulo Freire. O educador defendia
a ideia de que a aprendizagem significativa ocorre quando o aluno entende o valor e
a aplicagdo dos conhecimentos na sua prépria vida e comunidade. Ja a antropdloga
e tedrica do aprendizado Jean Lave’, em sua teoria da aprendizagem situada, afirma
que o conhecimento é adquirido e aplicado de maneira mais efetiva quando esta liga-
do ao contexto em que o aluno vive.

Nas oficinas culinarias, os alunos exploraram conceitos matematicos essenciais, como
medidas, proporc¢des, fracdes, opera¢des de multiplicagdo e divisdo, além de pesos e
escalas. Por exemplo, ao preparar uma receita, o aluno precisa calcular porcdes, ajus-
tar ingredientes proporcionalmente, e entender rela¢gdes entre unidades de medida.
Ao converter receitas ou adapta-las para diferentes quantidades de pessoas, 0s es-
tudantes exercitam o pensamento ldgico e critico, além de desenvolverem uma visao
mais ampla sobre como a matematica estd presente no dia a dia. Depois da oficina de
bolos foram trabalhados graficos sobre a producdo e, sabendo o valor de cada bolo,

6 D’AMBROSIO, B. S. Como ensinar Matematica hoje? Revista da Sociedade Brasileira de Educa¢do Matematica, 1989.

7 Wenger, Etienne e Lave, Jean. Aprendizagem situada: participagao periférica legitimada. Editora UFMG, 2022.
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os alunos calcularam quanto Uliana ga-
nha por més.

Os bons resultados impressionam. Ne-
nhum dos participantes ficou de recu-
pera¢do na escola publica da localida-
de e nela os professores constataram
que os alunos da rede Sankofa sao os
que tém melhor desempenho no ensi-
no regular. Em rodas de conversa, 0s
familiares contaram que se ampliou
a autonomia da criancga e seu interes-
se para realizar tarefas escolares em
casa. Os proéprios boletins comprovam
a melhora: um menino que antes ti-
nha 5 de média, por exemplo, apds o
projeto passou a média 8 ou 9. Para a
Rede Sankofa, além da satisfacao pelo
aprendizado, s6 cresce a vontade de
dar oportunidade para mais estudan-
tes, o que depende de espaco, recursos
e financiamento. Mas se depender da
vontade de Sirlene e do professor Bri-
to, esse propdsito sequira firme.

Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

Oqueé
etnomatematica?

Ao longo da histéria e até os dias de
hoje, diferentes culturas construi-
ram, utilizaram e transmitiram sa-
beres matematicos, produzindo es-
ses conhecimentos para suprir suas
necessidades. Pesquisador muito
ativo nos anos 1970 e 1980, o mate-
matico e educador brasileiro Ubira-
tan D’Ambrosio definiu esses conhe-
cimentos como etnomatematicas.
Para D’Ambrosio, a matematica nao é
Unica ou universal, mas se manifesta
de maneiras variadas em contextos
distintos. Ele define a etnomatema-
tica como um conjunto de praticas
matematicas proéprias de diferentes
grupos culturais — como as diversas
populagdes indigenas ou quilombo-
las — e que estuda artefatos, compor-
tamentos e técnicas usados por eles.
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Matematica na cozinha - Bolo de milho

| Habilidades da BNCC abordadas:

EFO6MA24 !

Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas comprimento, massa, tempo,
temperatura, drea (triangulos e retangulos), capacidade e volume (sélidos formados por

blocos retangulares), sem uso de féormulas, inseridos, sempre que possivel, em contextos
oriundos de situacdes reais e/ou relacionadas as outras dreas do conhecimento.

EFO6MA33 !

Planejar e coletar dados de pesquisa referente a praticas sociais escolhidas pelos alunos e
‘ fazer uso de planilhas eletrénicas para registro, representacdo e interpreta¢do das informa-
¢Bes, em tabelas, varios tipos de graficos e texto.

] EFO6MAOQ7 !

Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de partes de inteiros e resul-
tado de divisdo, identificando fracdes equivalentes.

EFO6MAO1 '

Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e nimeros racionais cuja representacao
decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

Objetos de conhecimentos
Producdo de receita

Unidades de medida
Massa, comprimento, volume, temperatura, tempo

Calculo de area
Quadrado, triangulo, circulo, retangulo

Numeros
Leitura de fracdo, ideia de fracao, construcao de tabela

Materiais necessarios
Fita métrica, balanca, férma, papel metro, copo graduado, reldgio.
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Passo a passo metodologico

Etapa 1: CRIAQAO DE RECEITA

De forma colaborativa, as professoras criaram com os estudantes uma receita de bolo
de milho. Ela foi escrita em papel metro e trabalhada em sala: relida algumas vezes, enfa-
tizando os elementos contidos nos ingredientes (1/2 = um meio; 2/3 = dois tercos; 500 g =
quinhentos gramas; 200 ml = duzentos mililitros).

Etapa 2: PESQUISA DE PRECOS

As professoras levaram os estudantes ao mercado para fazer a verificacdo de precos e ano-
tar valores. Na volta, foi criada uma tabela com todos os itens, contendo nome, quantidade,
valor unitdrio e valor total. Apds a pesquisa, as docentes compraram o material.

Etapa 3: MAOS NA MASSA

Apds a organizagdo prévia do ambiente, ja planejada com as confeiteiras, ocorreu a produ-
¢ao do bolo. Para a preparacao da massa, as professoras seguiram a receita construida pelos
estudantes, lendo as orientac¢des e propondo que cada um participasse das etapas (ex: José,
coloque 200 ml de agua; Maria, coloque 20 gramas de milho etc.). Apresentaram as formas
para assar o bolo, explorando as medidas e formato de cada uma delas. Apds a preparagdo da
massa, os estudantes a colocaram em cada uma das férmas (tridngulo, quadrado, retangulo
e circulo) e, antes de levar ao forno, marcaram o tempo de inicio e verificaram a temperatura,
para saber em quanto tempo os bolos ficariam prontos.

Etapa 4: DIVISAO DO BOLO

Em sala de aula, as professoras organizaram a turma em pequenos grupos, enumerando
cada um, e colocando em cada mesa um bolo de milho. Perguntaram a todos: “Qual o formato
do bolo do grupo 1?” Do grupo 2, 3, 4, e assim sucessivamente. Para a divisao foram utilizados
os bolos com formato de quadrado, circulo e retangulo. As professoras mostraram um cartaz
com a fragdo % e propuseram que cada turma cortasse o bolo de acordo com essa fragao. Em
seguida, apresentaram a fracdo % e depois 1/8. Na lousa, foram exploradas a leitura, a escrita
e arepresentacao das fra¢gdes. Em seguida aconteceu a degustacao do bolo!

Etapa 5: RETROSPECTIVA

Esse momento serviu para fazer uma retomada das etapas, relembrar o processo vivenciado
pelos alunos e assim refletir sobre os conhecimentos matematicos adquiridos.
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Trabalho em equipe termina em
bolo bem fracionado

Criancas e adolescentes separam as quantidades
dos ingredientes para as receitas de bolo de milho e
acarajé, pratos que resgatam a culindria ancestral.

i S

Estudantes aplicam conceitos de matematica para a
divisdo do bolo de milho que preparam nas oficinas do
projeto Matematica com sabor de quilombo, em Morro
do Chapéu (BA).

A divisdao do bolo depois de assado também é objeto de

As oficinas sdo realizadas no contraturno escolar, com  estudo e apoia a aprendizagem das fragdes.
turmas multisseriadas da comunidade quilombola.

Fotos: Ehder de Souza/Fundagao Itad
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ETAPAS DO PROJETO

As atividades desenvolvidas no projeto da Rede Sankofa perpassaram desde o plantio
da matéria-prima até a prepara¢do dos alimentos, além dos conteldos de matemati-
ca. A sequéncia cumprida pelas turmas e seus tutores foi a seguinte:

Visitacdo na plantagao de
mandioca

Visitacdo nas casas de farinhas
- uma artesanal e outra
mecanizada

Estudo da historia das receitas

Visitacdo ao mercadinho do Estudo das propriedades

. nutricionais
quilombo
Oficinas de culindria com Criacdo de um cardapio
preparagdo de receitas

Experimentos com temperaturas

Calculo de custos e ampliagdo )
e tempos de cozimento

das receitas

Estudo de contetdos Desafios matematicos na
matematicos com os produtos cozinha
produzidos nas oficinas

Discussoes sobre
sustentabilidade
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“Nao tenho duvida que esse projeto tem potencial para contribuir com

o desenvolvimento de curriculos especificos para o EF e escolas do
campo, tanto que estamos escrevendo um plano de a¢do — que inclui um
minicurriculo, um plano de ensino e uma sequéncia didatica. Ao longo
do projeto, vimos que o trabalho dentro dos contextos locais gera um
interesse pela matematica que nunca vi com outra abordagem. Por isso,
aintencdo é construir um material para ofertar aos municipios do Estado
da Bahia, em especial os que lidam com comunidades quilombolas e tem
turmas multisseriadas.”

José Brito, coordenador pedagdgico da Rede Sankofa

“O projeto comprova que se pode aprender matematica com dogura,
com sabores, cozinhando, comendo, brincando e trocando experiéncias
com as pessoas mais velhas do quilombo e em constante interacao com
outras criangas e com os adultos. E que os desafios sao todos possiveis de
serem desvendados, fazendo com que as crian¢as conhecam mais sobre
a sua cultura enquanto aprendem calculos, propor¢des e fragdes de uma
maneira ludica e cativante.”

Sirlene Santos, lider da Rede Sankofa

SAIBA MAIS

Instagram do projeto Sankofa
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Horticultura como estratégia para

aprender geometria plana

Estudantes de comunidades rurais visualizam conceitos de area e perimetro nos
canteiros da horta escolar.

A ciéncia matematica evoluiu juntamente com a agricultura no Antigo Egito e no Im-

pério Babilonico, por volta de 3500 a.C. Foram as necessidades de plantio e colhei-
ta que deram origem a matematica que conhecemos atualmente. Afinal, as terras
precisam ser medidas, a semeadura exige distancia e propor¢do, a producao exige
calculos e os calendarios seguem uma Idgica de contagem baseada nas estacdes do
ano. Como agrénomo, além de professor de matematica, Petronilio Bispo achou va-
lido usar a horticultura como estimulo para seus alunos da escola rural aprenderem
conceitos da geometria plana. Compreender os saberes culturais e matematicos de
um grupo em relacao aos seus afazeres cotidianos faz parte da etnomatematica, con-
ceito criado pelo pesquisador Ubiratan D’Ambroésio ® e uma das inspiragdes para o
projeto HORT&MAT, desenvolvido no sertao baiano.

8 D'AMBROSIO, Ubiratan. Etnomatematica-Elo entre as tradi¢des e a modernidade: nNova eEdicdo. Auténtica Editora,
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EM Antonio Nunes
Gordiano Filho

Salgadalia, distrito do municipio
de Conceicao do Coité (BA), a 230
km de Salvador.

Ideb do municipio®

3,8

Tipo de instituicao
Escolamunicipal ||
rural ||

Distorgéo idade-série®® ||

24% Participantes no
projeto
t 70 alunos
Etapa '| (2turmas de 35)
8%ano
Perfil do professor

Petronilio Bispo

Atividade: Professor de matematica na rede
municipal de Concei¢do do Coité (BA), tem
experiéncia com coordenacao pedagdgica no
ensino fundamental. E o atual secretéario de
educacgdo de Barrocas, BA.

Graduacdo: Licenciado em matematica pela
Universidade do Estado da Bahia, graduado em
engenharia agronémica pelo Centro Universitario
AGES e licenciado em pedagogia pelo Centro
Universitdrio de Maringa.

Formacgao especifica: Especialista em
fruticultura, gestdo ambiental e inovagao

no ensino da matematica. Participou da (Re)
elaboragdo do curriculo municipal de Araci (BA)
considerando a BNCC.

Tempo de atuagdo: 15 anos

Salgaddlia, uma localidade com 12 mil habi-
tantes™, vive da cultura do sisal, planta que
produz uma fibra dura usada para artesanato,
na industria automobilistica e na de celulose.
A Escola Municipal Anténio Nunes Gordiano
Filho, onde o professor Bispo ensina mate-
matica, tem como modalidade a educagao do
campo e boa parte dos adolescentes ajuda os
familiares no trabalho agricola em suas pe-
quenas propriedades. “Ao chegarem na esco-
la, os alunos acham o conteldo e os objetos
de estudos desinteressantes por nao verem
sentido neles”, nota o educador. A observacao
foi o ponto de partida para ele buscar méto-
dos para envolver os estudantes de forma a
perceberem o uso e a importancia da mate-
matica em seu dia a dia.

O professor escolheu duas turmas do 8° ano
que precisavam recompor as aprendizagens
para, em conjunto, implementarem uma horta
escolar. Munidos de enxadas trazidas de casa,
limparam a area, construiram canteiros, se-
mearam e cuidaram das hortalicas. Utilizando
trenas e cordas, os estudantes mediram o pe-
rimetro das leiras (ou canteiros) e calcularam
as areas de cada um. Cada turma era dividi-
da em dois grupos e enquanto um realizava
as atividades de horticultura e registrava os
desenhos no caderno, o outro trabalhava com
exercicios em sala de aula com base nos dados
coletados na horta.

9 Anos finais, escolas publicas 2023 (fonte: INEP/QEdu)
10 Anos finais, escolas publicas 2023 (fonte: INEP/QEdu)

11 Popula¢do urbana erural, estimativa 2024, cifra informada
pelo professor.
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O proposito da sequéncia didatica foi facilitar o ensino e a aprendizagem dos con-
ceitos de geometria plana e seus elementos basicos. Na horta, foi possivel visu-
alizar na pratica o que costuma ser abstrato: os pontos eram representados pelos
piquetes; 0s segmentos, as retas e as semirretas eram os corddes delimitadores;
os angulos podiam ser vistos nas aberturas do encontro entre dois corddes nos
piquetes; o quadrado era area total da horta; e os canteiros, os retangulos. Em
sala, as atividades envolveram o debate dos conceitos geométricos e a resolugao
de problemas, com énfase para um plano de aula sobre a drea e perimetro do qua-
drado e do retangulo.

A atividade desenvolvida na escola foi tema do TCC HORTA ESCOLAR: uma ferramen-
ta para o ensino e aprendizagem da geometria plana, apresentado por Bispo em
sua especializagdo em ensino de matematica — Matem@tica na Pr@tica, no Instituto
Federal da Bahia (IFBA). Como argumento de sua escolha pedagdgica, ele cita Sanchez
Junior 2 “o0 estudante na teoria construtivista esta como sujeito, por meio do apor-
te do professor que considera um individuo que aprende pela construcdo do saber e
durante o processo de ensino evolui os saberes desenvolvendo o pensamento Idgico
matematico, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo do aluno”. Uma das prin-
cipais conclusdes do professor foi verificar o contraste entre a recomposicao de apren-
dizagem realizada em sala de aula (calculo de drea e perimetro), durante uma aula ex-
positiva convencional, e a mesma atividade realizada apds o registro de desenhos em
papel milimetrado, feitos pelos estudantes durante a medi¢do na horta. De maneira
geral, a turma teve melhores resultados e interesse apds buscar os dados in loco.

A horta escolar demonstrou ser uma ferramenta pedagdgica importante pois € um
ambiente onde o aluno é convidado a agir fazendo a medicdo, o desenho e a orga-
nizagao dos espacos (otimizando o numero de plantas por drea, por exemplo). Além
disso, as atividades de horticultura e observacao permitiram a colaboracdao com o
professor e os colegas,e estimularam o raciocinio geométrico. Também foram desen-
volvidas habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe, responsabilidade e
respeito ao meio ambiente.

12 SANCHEZ JUNIOR, Sidney Lopes Sanchez; DE OLIVEIRA, Francismara Neves. Educacao matematica e o construtivismo
Piagetiano: uma revisdo sistematica de literatura. Jornal Internacional de Estudos em Educa¢ao Matematica, v. 16, n.
1,p.77-88,2023
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O uso do solo permitiu a interdiscipli-
naridade com as dareas de ciéncias e de
geografia e as atividades de plantio
impulsionaram o componente empre-
endedorismo, disciplina optativa na es-
cola. Os alunos venderam alface, couve,
cebolinha e coentro para os familiares,
investindo numa festa de encerramen-
to do ano com bolo e salgadinhos. Al-
guns deles convenceram 0s pais a re-
tomarem as hortas que mantinham
em casa, com vistas a complementar a
renda. “Ter contato com essas praticas
na escola faz com que os estudantes
desenvolvam conhecimentos e valo-
res que 0os acompanharao ao longo da
vida”, acredita o professor, que consi-
dera um reconhecimento pelo esfor¢o
ter seu trabalho selecionado no edital e
uma honra alcangar tanta visibilidade.

Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

Objetivos da pratica

Compreender os conceitos de perime-
tro e drea de quadrados e retangulos.
Aplicar esses conceitos na pratica,
utilizando a horta escolar como um
recurso didatico. Estimular o trabalho
em grupo e a aprendizagem por meio
de uma experiéncia significativa.

BNCC: EFO8MA19 |

Resolver e elaborar problemas que
envolvam medidas de area de figuras
geométricas, utilizando expressoes de
calculo de area (quadrilateros, triangu-
los e circulos), em situacées como de-
terminar medida de terrenos.

Entre a horta e asala de aula

Atividade pratica: a distancia

entre dois pontos (os piquetes de
madeira) foi medida com trenas pelos
estudantes na hora de planejar a
construcao dos canteiros.
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[ Registro da geometria: o croqui da horta, feito em papel
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1.62M milimetrado por um estudante, permitiu ao professor

3 avaliar a efetividade do projeto.

Plantagdo nos canteiros:
o preparo da terra incluiu
aplicar adubo antes de
semear hortalicas como
alface e couve.

“Eu sempre defendi o que a propria BNCC ressalta: que a matematica é uma
ciéncia humana. E esse é o principal papel do projeto, o de humanizar a
matematica. Ela ndo pode ser apresentada desconectada do mundo, mas
sim contextualizada e aplicavel a vida dos alunos, o que colabora para que
eles relacionem elementos abstratos com arealidade concreta.”

Petronilio Bispo
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Construir robds com materiais
reciclaveis aproxima a turma da
matematica

Criatividade, pesquisa, tecnologia e brincadeira se misturam para estimular o
interesse dos alunos e recompor aprendizagens.

O professor Antonio de Souza Silva manipula uma das engenhocas criadas pelos alunos na oficina de robética

para a 12 Mostra bacabalense de ciéncia e tecnologia, em que a turma da escola Raimundo Nonato de Sousa
foi vice-campea.

Uma oficina escolar que integra a matematica, a construcdo ativa e a consciéncia
ambiental surgiu da necessidade do professor Antonio de Souza Silva de recompor
aprendizagens dos alunos com defasagens no componente curricular. Em plenas fé-
rias, ele decidiu estudar robdtica para depois, durante um semestre, trabalhar com 50
adolescentes do 6° ao 9° ano. Uma oficina ocupou parte deles (15 alunos) no contra-
turno, por um periodo de 2,5 horas, trés vezes por semana, e os outros foram expos-
tos a robdtica em sala de aula.

O projeto, que comegou com os alunos buscando materiais reciclaveis na comuni-
dade para criarem seus carros de papeldo com motor e robds movidos a pilha, teve
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UEF Raimundo
Nonato de Sousa

Povoado de Luziana, em
Bacabal (MA)

Ideb da escola

3, 81

Tipo de instituicao
Escola municipal
rural

Participantes no (| Etapa
projeto /| 6°ao09°ano
(atividade

50 estudantes multisseriada)

Perfil do professor
Antonio de Souza Silva

Atividade: Professor de matemadtica na rede
municipal

Graduacdo: Matematica pela Universidade
Federal do Maranhao (UFMA); pedagogia pela
Faculdade de Sdo José dos Campos (BILAC)

Formacdo especifica: P6s-graduagdo em
curriculo e pratica docente nos anos iniciais

do ensino fundamental, pela Universidade
Federal do Piaui (UFPI), especialista em ensino
da matematica para o ensino médio, pela
Universidade Federal do Amazonas (UFAM), pds-
graduacdo em matemética e suas tecnologias
para o mundo do trabalho, pela Universidade
Federal do Piaui (UFPI)

Tempo de atuagdo: 10 anos

seus objetivos principais ndao sé cumpridos,
mas superados. Os participantes aprende-
ram a calcular dreas e perimetros dos robds
feitos de papeldo, o valor de w e o diametro
da circunferéncia com as rodas e o volume ao
fazer o corpo e a cabeca das suas criaturas
coloridas e personalizadas. Nenhum dos es-
tudantes ficou em recuperacao em matema-
tica, aqueles que apresentavam dificuldades
passaram a melhorar seus calculos e a empre-
gar o raciocinio logico para entender um pro-
blema. O desempenho nas notas bimestrais
melhorou. O projeto terminou com um grupo
acompanhando o professor na Mostra nacio-
nal de robédtica, que aconteceu na cidade de
Goiania, em dezembro de 2024. “Meu objetivo
€ mostrar para os alunos que eles tém capa-
cidade e que podem ir aonde bem quiserem,
desde que se permitam aprender”, resume o
professor.

Depois do evento nacional, a escola rural foi
vice-campea da 1® Mostra bacabalense de ci-
éncia e tecnologia, onde os estudantes apre-
sentaram seus carros e robds. “Eles tiveram
que se preparar para saber falar e se posicio-
nar sobre o projeto, que envolve uma questao
ambiental, pois trata de dar nova destinacao
para produtos que iriam parar no lixo e ani-
ma-los com o uso de tecnologias simples”,
explica Antonio. A utilizacao de materiais re-
ciclaveis mobilizou a comunidade, que apoiou
o projeto doando suas embalagens, evitando

13 Anos finais do ensino fundamental, 2023.
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assim poluir o entorno, um dos grandes
problemas da zona rural, que nao con- 1 1 L4
ta com as coletas seletivas disponiveis ObJethOS da pratlca

nos centros urbanos. )
Resgatar a vontade e o interesse dos

alunos por aprender matematica de

Com materiais reciclados e outros re-

. . R forma pratica e dinamica por meio
cursos simples, como pilhas, lampadas

) da robdtica, utilizando materiais re-
e LED e placas de Arduino, os adoles-

. n ciclaveis e promovendo a consciéncia

centes que participaram da oficina
) . . ambiental.

mostraram muita satisfacao em cons-
truir, testar e incrementar suas enge-
nhocas, descobrindo habilidades que
nem sabiam ter. O professor explorou bem as possibilidades da atividade: os estu-
dantes utilizavam a matematica na pratica construtiva dos projetos de robdtica e ele
aproveitava para abordar temas matematicos usando o novo contexto. Foi assim que
propds uma corrida de carrinhos e pediu que os alunos medissem a distancia alcanca-
da por cada um (apds um impulso inicial, feito com a mao mesmo). Depois fez a turma
somar e multiplicar os nUmeros decimais registrados, sabendo que muitas vezes tinha
dificuldades em relagdo a posicao da virgula. Antonio aproveitou as formas dos cor-
pos dos robos para levar os estudantes a compreenderem os conceitos de perimetro,

area e volume (acompanhe outras praticas nas etapas do projeto listadas a seguir).

A criagdo de objetos com robdtica exige competéncias dos alunos como paciéncia,
I6gica, cooperagao, pesquisa na internet, o uso de Scratch, uma ferramenta educa-
cional que ensina o basico de programacao, além de fundamentos da matematica,
claro. Mas as atividades ludicas e em equipe também permitiram o avanc¢o dos parti-
cipantes em outros componentes curriculares. Os professores passaram a comentar o
engajamento e o esfor¢o deles. “Vi colegas meus se interessarem pela aprendizagem
baseada em projetos e também trazerem exemplos praticos, contextualizando me-
Ihor os conteudos”, notou o educador. Quem ia a oficina comecou a cobrar aulas mais
lddicas e significativas de outros professores. Antonio acredita que essa injecdo de
animo na comunidade escolar pode ter interferido no aumento, ainda que timido, do
Ideb da escola.
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Cada atividade realizada na oficina de robdtica tem uma intencionalidade pedagdgi-

ca e ajuda a aprender conteldos e praticas da matematica, descritos nas habilidades

da BNCC. A tabela a sequir ajuda a relacionar teoria e pratica.

HABILIDADE

EFO7MA32 -

INTENCAO

ATIVIDADE

Resolver e elaborar problemas
de calculo de medida de

area de figuras planas que
podem ser decompostas por
guadrados, retangulos e/

ou triangulos, utilizando a
equivaléncia entre areas.

Resolver e elaborar
problemas utilizando as ideias
de varidvel e de dependéncia
entre varidveis.

Calcular o perimetro das
partes do robo feito de
papelao e fazer a soma de
todos os perimetros que
formam a identidade do robb.

EFO6MAO03 |-—

Resolver e elaborar
problemas que envolvam
calculos (mentais ou escritos,
exatos ou aproximados) com
ndmeros naturais, por meio
de estratégias variadas, com
compreensao dos processos
neles envolvidos com e sem
uso de calculadora.

EFO7MA33 ! -

Identificar e usar multiplos,
divisores, nimeros primos

e compostos, utilizando a
decomposicao de numeros e
regras de divisibilidade.

Verificar se o resultado do
perimetro da parte da cabeca

e do corpo é um niimero ‘
primo, composto, se é par ou
impar, e por quais numeros

ele é divisivel.

Estabelecer o nimero @
como a razao entre a medida
de uma circunferéncia e seu
diametro, para compreender
e resolver problemas,
inclusive os de natureza
histérica.

Observar arazao do
e entender o seu valor,
verificando na circunferéncia.

Com base nas rodas de
papeldo construidas para
rob0s ou carros, verificar a
medida do didmetro, do raio e |
da drea da circunferéncia. |
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HABILIDADE

INTENCAO

ATIVIDADE

EFOSMAO02 '

Resolver e elaborar problemas
usando a relagdo entre
potenciacdo e radiciacao,

para representar uma raiz
como poténcia de expoente
fracionario.

Desenvolver a habilidade
dos alunos na area de
potenciacdo e utilizar esse
tipo de expressao.

Transformar a medida do
perimetro de cada parte do
rob6 em uma poténcia, por
exemplo se o perimetro deu
64, em forma de poténcia
seria 82=64.

EFO7MAO4 g

Resolver e elaborar problemas
que envolvam operag¢des com
ndmeros inteiros.

Reconhecer e utilizar
0s numeros racionais
representados na forma
fracionaria e decimal em
diferentes contextos.

Calcular a distancia que o

robd faz ao impulsionar.
Exemplo: trés alunos |
empurram trés carros de
papeldo e depois medem a w\
distancia percorrida.

RobOs e carrinhos coloridos e

udicos

Este é um dos primeiros robos
construidos na oficina de robdtica da
escola, situada em um povoado rural
de Bacabal, no Maranhao.
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ETAPAS DO PROJETO

A seguinte sequéncia de ac¢des foi conduzida no projeto Robdtica com materiais re-
ciclaveis e tecnoldgicos no campo da matematica pratica:

1 Reunido com os alunos para
apresentar o projeto.

2 Montagem de equipes para 8 Calculo dadistanciado carro apés
encontrar matérias reciclaveis na impulso manual (competicdo, corrida).
comunidade.

9 Criagaodeumaroleta
“Mateportu”, para praticas ludicas de

3 Separagao de materiais. matematica e lingua portuguesa.

10 Criag¢ao derob6 sem controle

4  Construgdo de um robd de papeldo com lata de refrigerante para
como modelo de prética. trabalhar volume.

1 Producao de robd de 1 metro para

5 Cadaequipe constréiseurobo com trabalhar medidas.

papelao com medidas Unicas.

6 Nesserobd, os estudantes 12 Uso de suporte para pilhas e calculo
trabalham a area, perimetro e de voltagem.
volume.

13 Testes para acender leds com
7 Montagem de carrinhos com latas pilhas, pesquisa sobre a tensao
de manteiga e motor de DVD. maxima dos leds.

14 Mostra dos projetos de robética
com materiais reciclaveis para alunos
de outra escola.
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“Quando vocé percebe que um projeto da resultados, logo quer estender
para outros alunos, para que tenham a mesma oportunidade. Ao trabalhar
de forma pratica, os adolescentes se esforcam mais e, ao planejarem e
montarem os robds, surgem duvidas, 0 que proporciona uma constru¢ao
de conhecimentos muito consistente.”

Antonio de Souza Silva

SAIBA MAIS

CESAR, D. R. “Robética pedagdgica livre: uma alternativa metodolégica para
a emancipacao sociodigital e a democratiza¢ao do conhecimento”. https://
repositorio.ufba.br/bitstream/ri/16087/1/Tese_revisada_final.pdf

OTTONI, André Luiz Carvalho. Introducédo a robdtica. Minas Gerais:
Universidade Federal de Sao Joao del-Rei, 2010.
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Investigacao matematica:
laboratorio de atividades praticas
dentro da escola

Com materiais simples e sustentdveis, as turmas do 9° ano ddo vazao a medicao, calculo,
construcdo e experimentac¢des para entender e explicar conteddos matematicos.

Representag¢do do encontro do Laboratério sustentavel de matemética para a construgdo de sélidos geométricos.

O Projeto de Lei 6356/19 que obriga o governo municipal, estadual e federal a ins-
talar laboratdrios de matematica, ciéncia e informatica nas escolas, datado de 2019,
foi aprovado pela Comissdo de Educa¢do da Camara dos Deputados em outubro de
2023, mas ainda nao saiu do papel. De acordo com o Censo Escolar, apenas 12,6%
das escolas de educacao basica do Brasil possuem laboratérios de ciéncias e esse per-
centual abrange as particulares, onde a infraestrutura tende a ser melhor. “Eu estudei
em escola publica, mas percebi que meus alunos ficavam privados do acesso a coisas
interessantes, que 0s outros na escola paga tinham, e entao resolvi entregar o melhor
possivel dentro das condic¢des”, conta Miguel Vinicius Camara, mais conhecido como

14 Inep, 2023

45



Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

EEF Gertrudes
Prata Lima

Pecém, no municipio de Sao
Gong¢alo do Amarante (CE)

Ideb da escola

. 5’915

Tipo de instituicao
Escola municipal
rural

Participantes no (
projeto I

70

Perfil do professor
Miguel Vinicius Camara

Atividade: Professor de matematica do
municipio de Sdo Gongalo do Amarante (CE).

Graduacdo: Matematica pela Universidade
Federal do Ceara (UFC).

Formacgdo especifica: Especializagdo em
metodologia do ensino de matematica (ICETEC/SP).

Tempo de atuagdo: 5 anos

professor Vinicius, que ja deu aulas na rede
particular. Ele resolveu que um laboratério de
matematica ndo podia ficar apenas no sonho,
poderia se tornar realidade mesmo sem um
espaco fixo e com poucos recursos.

A EEF Gertrudes Prata Lima localiza-se em Pe-
cém, distrito de Sao Goncalo do Amarante, CE,
regiao que passou por um desenvolvimento
acelerado desde o estabelecimento do Com-
plexo industrial e Portudrio do Pecém (CIPP),
0 que também trouxe problemas sociais e de
violéncia urbana. As turmas de 9° ano sao
compostas por meninos e meninas pretos ou
pardos em sua maioria € o risco de evasao
persiste, mais ainda quando a carga horaria
passou a ser integral, com aulas de manha e a
tarde, a partir de 2024. “Entendi que os alunos
gostam de ir a escola, mas ndo curtem ficar
sentados copiando conteddos no caderno.
Nas atividades do laboratério, eles nao ficam
em sala, se movimentam explorando ambien-
tes como o patio, o jardim e a quadra”, explica
o professor.

As atividades experimentais de matemati-
ca, que Vinicius ja trazia nas aulas a cada 15
dias desde 2023, ganharam regularidade em

2024: ele reservou duas aulas de 50 minutos para cada turma por semana, sé para

trabalhar com praticas mao na massa. Batizou o projeto de Laboratdrio sustenta-

vel de matematica, pois 80% do material utilizado nas aulas é reciclado, os 20%

restantes sao materiais de baixo custo. A ideia de envolver os alunos em situacdes

do cotidiano gerou uma mudanca de atitude em relagdo a matematica. Os adoles-

15 Anos finais do ensino fundamental, 2023.
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centes passaram a vé-la como uma ferramenta util e poderosa depois de serem
expostos a essa experiéncia de aprendizado mais rica e significativa.

Durante as atividades, como medir formas geométricas, calcular dreas e volumes, ou
realizar experimentos estatisticos, os alunos aprenderam a usar instrumentos mate-
maticos, como réguas, compasso, transferidor, calculadoras, trenas, balangas e sof-
tware de matematica. Além disso, desenvolveram habilidades para coletar, analisar e
interpretar dados, o que é essencial para tarefas atividades da vida adulta, como ler
informacdes nutricionais em uma embalagem de alimento, comparar precos em um
encarte de supermercado ou até a pratica cientifica.

Uma peculiaridade: a maioria dos encontros traz conteudos vivenciados por meio
de atividades ludicas ou praticas que comecam e se encerram no mesmo dia, assim
quem falta ndo sai prejudicado. “Contamos com 100% de frequéncia muitas vezes, ou
seja, participar de aulas diferentes aumentou o interesse e o engajamento. E quem
tinha um primeiro contato com a atividade comentava com colegas de outras turmas,
que ficavam curiosos e motivados para vir”, conta Vinicius, que notou melhoria no
entendimento, pois o0s alunos passaram a compreender melhor conceitos abstratos
de matematica ao vé-los aplicados no cotidiano. Uma das atividades, por exemplo, foi
medir circunferéncias variadas encontradas na escola, como latas de lixo ou panelas,
e dividir a medida encontrada pelo diametro do objeto, chegando ao nimero pi ().

Vinicius considera que seus alunos potencializaram tanto o desempenho académico
quanto o desenvolvimento pessoal e social, pois além de melhorarem seu interesse
pelo estudo e seu desempenho em matematica, desenvolveram habilidades e conse-
guiram aplicar conhecimentos tedricos em situa¢des praticas. O professor costuma
pedir que os alunos se autoavaliem e comentem o que aprenderam. “Um dos alunos
contou que o desafio de encaixar formas geométricas do Tangram permitiu que ele
enxergasse os itens do seu quarto de outra forma, fazendo ele organizar e aprovei-
tar melhor o espaco.”

O ultimo més das atividades do projeto foi dedicado a elabora¢do da Feira de Mate-
matica Pratica, que teve como objetivo apresentar o resultado das experimentacdes
a toda a comunidade escolar (veja imagens a seguir). Segundo o professor, a parti-
cipagdo nos encontros do laboratdrio € a principal evidéncia do sucesso do projeto,
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mas também houve melhora nas notas:

as avalia¢des em larga escala de lingua ObJeUVOS da pra/tlca

portuguesa e Matematica do Sistema

Permanente de Avalia¢do da educagdo

, . , Facilitar e tornar prazerosa a compre-
basica do Ceara (SPAECE), apontam, nos P P

. ensao e a aprendizagem da matema-
resultados preliminares, que os alunos

. tica, realizar observacdes de padroes
do 9° ano em 2024 poderao ultrapas- ' B ¢ P
) e experimenta¢des para comprovar
sar 0os 300 pontos, o que representaria

. . se as formulas e teoremas estudados
um crescimento de 12% em relag¢do aos

. nos livros funcionam no espaco fisico
resultados dos ultimos anos. Todos os

L. da escola, reafirmando a ideia de que
que passaram pela avaliagdo externa o o )
. ) X praticas significativas e contextualiza-
participaram do projeto. Também au-

; das sao, e devem ser, parte do cotidia-
mentou o numero de alunos aprovados

. - no do ensino da Matematica publica
para cursar o ensino médio de forma-

5 e , de qualidade.
¢ao técnica no Instituto Federal do Ce- .

ard (média de 2 nos ultimos anos, em
2024 foram aprovados 5).

Beneficios principais do Laboratorio sustentavel de
matematica da Escola Gertrudes Prata Lima - LSM GPL

Aprendizado ativo: Por meio de atividades praticas, os alunos se tornam agentes ativos no pro-
cesso de aprendizagem, desenvolvendo habilidades criticas de resolu¢do de problemas e pensa-
mento analitico.

Interdisciplinaridade: Um laboratdrio de matematica permite a integragao com outras dreas do
conhecimento, como fisica, quimica e engenharia, mostrando aos alunos a aplicabilidade real da
matematica em diversos contextos e associando-se a abordagem STEAM.

Motivacao e engajamento: A experimentagao pratica tende a aumentar a motiva¢do dos alunos,
tornando as aulas mais dinamicas e interessantes. Isso pode resultar em uma maior participacao
e melhor desempenho académico.

Desenvolvimento de habilidades praticas: Trabalhar em um ambiente de laboratério ajuda os
alunos a desenvolver habilidades praticas e técnicas, como o uso de ferramentas tecnoldgicas,
softwares matematicos, tarefas, atividades manuais e manipulagdo de materiais concretos.

Preparacao para o futuro: A vivéncia em um laboratério prepara os alunos para desafios futuros,
seja no ensino médio, superior ou no mercado de trabalho, onde a capacidade de aplicar conheci-
mentos tedricos a situagdes praticas é altamente valorizada.
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Quando o ludico movimenta
a escola

Atividade de medicdo de objetos circulares permitiu investigar se o resultado da divisdo da circunferéncia
pelo diametro sempre dava um nimero préximo a pi (o).

f Foram realizados 20 encontros com cerca de 2 horas cada um, totalizando 80 horas

de atividades praticas, experimentos, analises e discussdes de resultados. Sempre era
trabalhado um conteuddo novo a cada aula, com uma atividade pratica relacionada a
ele e o desenvolvimento de habilidades. As atividades foram divididas em dois blo-
cos, sendo o primeiro bloco em 17 encontros e o segundo com mais trés encontros,
dois de prepara¢do e um final de culminancia do projeto em forma de feira/mostra de
matematica pratica.
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) ’ ]
Primeiro encontro - atividade de criacdo e utilizagdo do Tangram, em que foi apresenta- .
da a origem e cada um deles construiu seu préprio tangram, estudo das sete figuras geo-
métricas que formam o Tangram e suas combinacdes e desafio de montagem de imagens
previamente definidas.

Segundo encontro - jogos com palitos de dente, com desafios de resolu¢do de proble-
mas (de formas e constru¢des geométricas até calculos matematicos).

Terceiro encontro - constru¢do de um tridngulo qualquer e demonstracdo de que a soma
dos angulos internos de um triangulo é sempre igual a 180°. (veja o detalhamento da ati- |
vidade a seguir) |

- ' ]
Quarto encontro - habilidades relacionadas a construcdo de sélidos geométricos, com |

montagem sélidos com base em suas planificagdes. Conferéncia de nimero de vértices, |
arestas e faces nas figuras montadas. ‘

Nos demais encontros foram abordados, entre outros contetdos:

- Calculo de perimetro utilizando o espaco fisico e objetos da escola;
- Calculo de areas utilizando o espaco fisico e objetos da escola e do entorno da escola;

« Calculo do volume dos sélidos geométricos construidos no quarto encontro, utensi-
lios escolares como panelas da cozinha e bebedouros;

- Demonstra¢ao do valor aproximado de Pi e consequentemente o cdlculo do com-
primento de diversas circunferéncias espalhadas pela escola;

- Experimentos com Torre de Hanoi;

- Pesagem e medi¢ao da altura dos alunos dos anos iniciais e posteriormente o cal-
culo do IMC.
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Oficina: Soma dos angulos internos de um triangulo (terceiro encontro)
Conceitos abordados: Triangulo, angulos, retas paralelas e retas perpendiculares.

Habilidade: EFQ?MAQZ"’ Construir triangulos, usando régua e compasso, reconhecer

a condicdo de existéncia do triangulo quanto a medida dos lados e verificar que a
soma das medidas dos angulos internos de um triangulo é 180°.

- Paraoestudo e ademonstracao do teorema da soma dos angulos internos
de tridngulo, cada estudante teve liberdade de desenhar a vontade seu tri-
angulo do tamanho e do tipo que achou melhor.

- Durante a construcao dos triangulos foi discutido o conceito de angulo, e
os estudantes foram incentivados a identificar angulos em objetos e luga-
res dentro da escola.

- Os conceitos de retas paralelas, concorrentes e perpendiculares também
foram discutidos, pois foram encontrados exemplos no ambiente escolar.

- Depois de desenhar em uma cartolina um tridngulo de sua preferéncia e re-
corta-lo, os alunos foram orientados a usar régua e caneta para determinar
o ponto médio de cada um dos lados do tridngulo construido.

- Posteriormente, tracaram uma reta a partir de cada um dos vértices para o
interior da figura, fazendo dobraduras para alcancgar os pontos médios dos
lados diferentes da base do tridangulo, conforme ilustra a figura.

Fonte: http://pixabay.com

Aprendizagem: Desse modo, os alunos perceberam que ao dobrar os triangulos
(linha pontilhada), os angulos a, b e c formados no triangulo maior se encontram no
centro e juntos formam “meia volta”, ou seja 180°, uma vez que uma volta completa
€ 360°. O potencial dessa oficina vai além da demonstra¢do da soma dos angulos
internos de um tridngulo. Com a orientacao do professor, os alunos percebem outras
propriedades, como por exemplo:

- Todo triangulo pode ser decomposto em seis triangulos menores con-
gruentes dois a dois.

- A drea do triangulo inicial é igual ao dobro da area do retangulo obtido
apos as dobraduras realizadas.
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“Vialunos sem interesse algum nas aulas regulares de matematica ou de
outros componentes curriculares, mas nas aulas de laboratério eles eram
0s primeiros a chegar e mostravam vontade de participar e de serem
protagonistas. Alguns tinham laudo ou estavam em investiga¢ao por
TDAH, isso mostra que vivenciar a matematica de outra forma e na pratica
proporciona oportunidades mais inclusivas.”

Miguel Vinicius Camara

SAIBA MAIS

Atividades para Laboratoério Educacional de Matematica (LEM)
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Laboratorio de matematica:
JOgos e interacao potencializam a
aprendizagem

Planejar e construir jogos de tabuleiro e de acao para resolver desafios matematicos
fez os alunos produzirem materiais didaticos e reforcarem as aprendizagens.

O Laboratério de matematica mével
é um armdrio com rodas que contém
jogos produzidos pelos alunos. Eles
sdo usados em aulas regulares para a
fixagdo de conteudo.

Transmitir aos adolescentes a mesma paixdo que se tem pela matematica ndo é tarefa
simples. Mas Bruna de Sousa arquitetou uma série de estratégias para envolver seus
alunos, aproveitando a necessidade deles por movimento, o gosto pela competicdo
e o interesse pela tecnologia. Atuando desde 2022 como professora de matematica,
logo que entrou na rede publica de Taguatinga, DF, ela se sentiu desafiada a resolver
uma situag¢ao: como trabalhar com metodologias ativas na escola se ndo havia mate-
rial interativo, apenas os tradicionais livros didaticos?

¢ L .'.K “.'. -
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Centro de Ensino
Fundamental 10

de Taguatinga

Taguatinga, DF

Tipo de institui¢do Ideb da escola
Escola estadual ] 5 1
urbana y 1 (2021)

Etapa
6°ano (2023) e

400 9°ano (2024)

NUmero de alunos (
impactados I

Perfil da professora

Bruna de Sousa de
Oliveira

Atividade: Professora da Secretaria de Estado de
Educacdo do Distrito Federal.

Graduacdo: Licenciada em matematica pelo
Instituto Federal de Brasilia (IFB).

Formacao especifica: Especialista em
matemadtica, suas tecnologias e o mundo
do trabalho pela Universidade Federal do
Piaui (UFPI). Especialista em proficiéncia
em tecnologias digitais para uma educacao
empreendedora.

Tempo de atuacdo: 3 anos

Sua principal inspiragdo foi o préprio TCC de
graduagao, intitulado “Laboratério de ma-
tematica mdvel e sustentavel para o ensino
fundamental 1I”, baseado em abordagens te-
dricas que evidenciam a importancia de am-
bientes de aprendizagem interativos e co-
laborativos no ensino da matematica. Entre
elas, estd a visdo de Lorenzato', que concei-
tua laboratérios de matematica como espagos
gue vao além da mera estrutura fisica, inte-
grando metodologias que promovem a explo-
racdo e a experimentacdo. Também D’Ambro-
sio” enfatiza a necessidade de um ensino de
matematica contextualizado e culturalmente
relevante. Bruna, por sua vez, amparou-se na
perspectiva construtivista para justificar a
utilizagdo da Aprendizagem Baseada em Pro-
jetos (ABP), proposta por Thomas 8, que suge-
re que o aprendizado é mais eficaz quando os
alunos se engajam em projetos significativos
e relevantes.

Na pratica, a professora orientou os alunos
a criarem e adaptarem jogos que pudessem
ajuda-los a reforcar os conteudos estudados.
Assim surgiram o Bingo das operagoes com
racionais, o Uno e o Truco da radiciacdo, o
Dominé da potenciagao, o Jogo da Memé-
ria dos sélidos geométricos e muitos outros.
Durante a construcdo dos materiais, além de

16 Lorenzato, Sérgio. Para aprender matematica, 2006.

17 D’Ambrosio, Ubiratan. Educacdo matematica: da teoria a
pratica, 1996.

18 THOMAS, John W. A review of research on project-based
learning, 2000.
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colocarem a mao na massa para con-
feccionar os jogos, eles tiveram que . . L4
planejar como abordar as tematicas ObJethOS da pratlca
estudadas. “Alguns me contaram que

. . - . Promover um ambiente de aprendiza-
depois se sentiam especialistas em raiz

quadrada, por exemplo”, relembra Bru- gem ativo, onde os estudantes sao in-

, - centivados a explorar, experimentar e
na. Apos a fase de produgao, os alunos

.. . refletir, fortalecendo suas habilidades
participaram de uma exposicao para

C . e conhecimentos de forma contextua-
apresentar suas criacles, testar seus

. . . lizada e integrada.
préprios materiais e os desenvolvidos

pelos colegas.

Na rotina pedagdgica, a sequéncia seguida nas aulas de matematica incluia aulas ex-
positivas necessarias e depois momentos de atividades com jogos. O objetivo era oti-
mizar o tempo, pois jogar facilita a compreensao de conteldos conceituais e estimula
o raciocinio légico. Diante das dinamicas, é perceptivel o aumento do interesse e da
animac¢ao dos alunos, além de realizarem com maior rapidez e seguranca calculos,
comparacdes e resolucdes de problemas. Em um de seus jogos preferidos, o Twis-
ter (veja detalhamento a seguir), gira-se uma roleta que determina como posicionar
maos e pés de acordo com um sistema de cores desenhado em um tapete que cobre
o chdo. Depois, para sair da posicao — geralmente toda retorcida — é preciso resolver
equagdes matematicas. A avaliacdo do aprendizado da turma acontece por meio da
observacao na hora dos jogos. “Eu verifico a participacao e a contribuicdo de cada
um, e percebo que o conhecimento vai se ampliando a medida que eles sdo expostos
a novos desafios e precisam resolvé-los”, explica Bruna.
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Interacao por meios virtuais

Sabendo do gosto dos adolescentes por tecnologia, quando planejou um mével para
guardar os materiais confeccionados nas aulas, Bruna também criou superficies que
permitem intera¢cdo. Uma delas leva a uma plataforma de sélidos geométricos, desen-
volvida e programada pela professora. A informacao sobre cada sélido é acessada por
meio de QR codes localizados na parte superior do mdvel. A atividade permite que
os alunos interajam com os modelos em 3D: eles podem ser movidos, rotacionados e
ampliados, o que ajuda a visualizar e entender o niumero de arestas e vértices de um
cubo, de um icosaedro ou de um prisma hexagonal, por exemplo.

Ja outra face lateral do laboratério expde representacdes de grandes pensadores da
matematica, como Pitagoras, Gauss, Fibonacci, Sophie Germain e Hipatia. Sobre cada
rosto ha um o cédigo do Spotify que, quando escaneado, aciona um podcast explican-
do as principais contribui¢des de cada um para o avango dessa ciéncia.

Esses complementos transformam o laboratério — seja na versao mével ou na versao
caixa—em um recurso portatil e potente para dinamizar as aulas e democratizar o aces-
so aos conhecimentos, explorando a tecnologia. Além de mobilizar suas turmas, o obje-
tivo da professora Bruna é melhorar o ensino da matematica, estimulando outros pro-
fessores a envolverem os alunos na criacdo dos materiais em sala de aula, promovendo
uma aprendizagem pratica que os torna protagonistas de seu processo educativo.
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Twister da matematica

O jogo produzido pelos alunos de Bruna para integrar o laboratério foi inspirado no
Twister, da Hasbro, e tem como foco o conteudo de angulos, abordando de no¢des
basicas até rela¢des mais complexas entre angulos formados por retas paralelas
cortadas por uma transversal.

Regras do jogo

A dinamica consiste em duas roletas que indicam a parte do corpo e a cor a ser
posicionada no tapete. Antes de cada movimento, o aluno precisa responder corre-
tamente a uma pergunta objetiva sobre o contetdo. Cada participante inicia com 3
pontos e perde 1 ponto a cada erro; ao zerar 0s pontos, € eliminado. O jogo segue
até restar apenas um aluno no tapete.

Conceitos e habilidades matematicas

A atividade trabalha desde os conceitos mais basicos de angulos — como sua aber-
tura e representacdo — até relacbes complexas entre angulos alternos, colaterais e
correspondentes em retas paralelas cortadas por uma transversal. Os alunos apli-
cam noc¢des de congruéncia, suplementaridade e uso correto da linguagem mate-
matica. Mobiliza as seguintes habilidades da BNCC:

~ | Resolver problemas que envolvam a no¢do de angulo em diferentes
EFO6MA26 g ) . ]
contextos e em situagdes reais.
Verificar relacdes entre os angulos formados por retas paralelas cor-
EFO7MA23 | ¢ 9 P g .
tadas por uma transversal, com e sem uso de softwares de geometria
dinamica.
| Demonstrar relacoes simples entre os angulos formados por retas pa-
EFOOMA10 | E P g P P
. ralelas cortadas por uma transversal.
» * i 1 »
. o e ~ -
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Processo de ensino e aprendizagem

Os conceitos sao abordados ao longo das aulas com atividades de introducao
e aprofundamento, utilizando esquemas visuais e uso do quadro para ilustrar
posicdes relativas dos angulos. Apds essa etapa, o jogo é utilizado como estra-
tégia de consolidagao.

Ao responder as perguntas durante a dinamica, os alunos precisam associar ra-
pidamente as propriedades aprendidas com a situacdao apresentada, reforcando a
identificagdo, comparagao e cdlculo de angulos. As correcdes imediatas permitem
momentos de reflexdo e retomada de conceitos, promovendo a consolida¢ao de
forma contextualizada e interativa.

Um exemplo de questdo: “Se o angulo alterno interno mede 45°, qual é a me-
dida do angulo correspondente?” Ao enfrentar esse tipo de desafio, os alunos
sao levados a recordar e aplicar as propriedades especificas de congruéncia ou
suplementaridade.

Os erros mais comuns incluem a confusao entre nomes dos angulos e suas rela-
¢Oes, especialmente entre colaterais e correspondentes. Para resolver, os concei-
tos sao retomados com desenhos e exemplos no quadro. Muitos estudantes ver-
balizam o raciocinio, explicando as relacdes utilizadas na resposta, o que permite
acompanhar de perto a constru¢do do pensamento matematico.

A avaliacdo é formativa, com observa¢do da argumentacao, precisdo nas res-
postas e engajamento. A participacao ativa, a rapidez na resolucao das questdes
e a seguranca nas justificativas demonstram a apropriacao dos conceitos. Duran-
te a atividade, os alunos dominam progressivamente os contelddos e passam a
empregar corretamente os termos matematicos, tanto nas respostas quanto nas
discussdes em grupo.
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Da pratica presencial a
disseminacao virtual

O interior do “Laboratério de matematica mével” Sao variados os tipos de atividades propostas

guarda os jogos desenvolvidos pelos alunos com
materiais reciclaveis e de baixo custo para serem
usados com varias turmas.

« @D
ﬂ_ LABORATORIO DE MATEMATICA VIETUAL

PMataforma -
Padcast - Histérias Sélidos

w0 quadrado

Gouia de construcio
do laboratério

Litwifntisr ok Ml Lindk i poddiast

grométricos em 3D

pelos jogos: hd os de montagem, de estratégia,
de cartas e de movimento, como o Twister
(embaixo a direita).

Jogo da memdbria
dos sblidos

Uno da radiciagio frométricos

Chiss pirs tmpeiadks

A versdo virtual do laboratdrio de matematica contém um guia de constru¢ao do mével, os links para o podcast
e para a plataforma de sélidos geométricos, além dos jogos criados pelas turmas, que podem ser replicados
pelos professores.
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ETAPAS DO PROJETO

As criagdes da professora Bruna e de suas turmas se iniciaram na escola, foram tes-
tadas por varios alunos e o laboratdrio ganhou versdes portateis. Os materiais de-
senvolvidos podem ser acessados em uma plataforma virtual por outros professores.

1. Producao dos materiais didaticos. Organizados em grupos, os alunos desen-
volveram materiais didaticos voltados aos conteudos de matematica dos anos
finais do ensino fundamental. Responsaveis pela estrutura matematica dos ma-
teriais e pela produgdo, eles utilizaram materiais reciclaveis e de baixo custo, in-

centivando a acessibilidade e a sustentabilidade. O percurso metodoldgico ado-
tado seguiu as fases do Design Thinking™: descoberta, interpretacao, ideacao,
experimentagao e evolugao. As etapas permitiram identificar as necessidades e
desafios dos estudantes, analisar as informagdes coletadas, gerar ideias para os
materiais didaticos, os testes e prototipos, e refletir para aprimorar as propostas
com base em feedbacks recebidos. O resultado é um acervo com mais de 20 ma-
teriais didaticos para experimentar a matematica de maneira dinamica.

2. Desenvolvimento do laboratorio maével. Para armazenar os materiais criados
pelos alunos, o movel foi projetado para ser facilmente transportado e utilizado
em diversos contextos educacionais. O design atraente o assemelha a um pro-

duto comercial e as superficies interativas do laboratério direcionam os alunos a
plataformas educacionais.

3. Desenvolvimento da plataforma de sdlidos geométricos em 3D. Uma das
superficies interativas do laboratério apresenta imagens de sélidos geométricos,
que podem ser escaneadas por meio de QR codes. Essa tecnologia direciona os |
alunos a uma plataforma online que permite visualizar e manipular os sélidos, 4
além de dar acesso a informacdes detalhadas sobre cada sdlido. E

19 conforme descrito pelo Instituto Educadigital, 2014
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4. Producao de podcast sobre matematicos. A superficie lateral do laboratério
apresenta imagens de pensadoras e pensadores matematicos que desempenha-
ram papéis cruciais no desenvolvimento desse campo, acompanhadas de cédigos
Spotify. Ao serem escaneados, os cddigos direcionam a um podcast que narra
suas contribuigdes.

5. Exposicao e testes dos materiais. Apds a producao dos materiais, os alunos
participaram de uma exposicao para apresentar suas criagdes. Durante a ativida-
de, testaram seus proprios materiais e os desenvolvidos por outros colegas. Os
vencedores dos jogos realizados na exposi¢do foram premiados, destacando o
envolvimento de todos na atividade.

6. Desenvolvimento do laboratério portatil. Englobando parte dos materiais
desenvolvidos, com objetivo de facilitar a distribuicdo dos materiais em outras
instituicdes, um laboratério portatil foi desenvolvido e destinado a uma escola
localizada em regido de vulnerabilidade socioecon6mica, proporcionando a co-
munidade o acesso a materiais didaticos inovadores.

7. Criacdo do laboratério de matematica virtual. A professora desenvolveu um
laboratério de matematica virtual, que disponibiliza o guia de construc¢ado do labo-
ratério movel e de todos os materiais didaticos produzidos em formato PDF para
impressao. A plataforma facilita a reproducao dos materiais por outros professo-
res e escolas, ampliando o alcance do projeto.

61



Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

“Os jogos tornam o ambiente escolar mais dinamico e atrativo. O animo
dos alunos muda rapido, aumentam o interesse e o engajamento. E eles
me diziam que a matematica ndo era tangivel, era muito abstrata. Além de
enxergar a sua aplicabilidade, também passaram a se ajudar, discutindo
sobre as maneiras de resolver um problema.”

Bruna de Sousa

SAIBA MAIS

Padlet do Laboratodrio de matematica virtual, um repositorio de materiais

didaticos para o ensino de matematica, com guia de construcao do
laboratdrio mével e materiais para reproducao livre.

Plataforma de sélidos geométricos em 3D, que permite visualizar e

manipular varias figuras, além de acessar dados sobre cada uma.

Podcast Historias ao quadrado, com episddios dedicados a explorar a vida e

as descobertas dos matematicos que ajudaram a definir os fundamentos da
matematica moderna.
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Criatividade e cor nos mapas
mentais potencializam a dinamica
de estudo

As criancas aprenderam a sintetizar e a organizar informacgdes para visualizar
operagdes e conceitos da matematica e consolidar aprendizagens.

Hesumos Ganhar tempo

Utilizacao 2 Tt
S Caracteristicas

; coneenlracio
Organizacio
Plancjamento Cristhe VMiemorizar
Planejamento . e
Visunalizacio dotodo
Comunicaci . . :
Consolidac I'F.H).l\ er problemas Pensar
Mapas Mentais
= = apas VMentais
- . %
Passo a passo Cerebro &
Centro ligaces
Imagens alralivos capacidade natural Niio linear
e e i Fortaleeer a memaria Nagecy
hicrarquia ulilizacio sentidos X
Palavras chaves Pensamenlo sislémico

Um mapa mental explicativo do tema criado pela professora Liliane Rezende Anastécio. Na elaboragdo, o ideal
é partir do centro da folha, depois escolher palavras-chave e estabelecer uma hierarquia das ideias utilizando
cores, setas curvas e lettering.

Lapis, caneta, as vezes canetinhas coloridas, o préprio caderno. Apenas esses recur-
sos, combinados a acdo dos estudantes, podem ser uma ferramenta poderosa para
organizar as informacdes de uma aula por meio de mapas mentais. Eles integram
texto, imagens e conexdes visuais e auxiliaram os alunos dos 6° anos da professora
Liliane Rezende Anastacio na compreensdo e na representacdo visual dos concei-
tos matematicos (o projeto acompanhou a mesma turma também no 7° ano). Além
de serem uma estratégia, que permite visualizar e relembrar o que foi estudado, os
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EM Maria de

Magalhaes Pinto

Belo Horizonte, MG

Ideb da escola

H 5’620

Tipo de instituicdo
Escola municipal
urbana

Participantes do (
projeto I

120 alunos

Perfil da professora

Liliane Rezende Anastacio

Atividade: Professora de matematica nos anos
finais e professora universitaria (disciplinas de
cdlculo | e dlgebra linear no curso de fisica da
UEMG/Ibirité).

Graduacdo: Matematica pela Pontificia
Universidade Catdlica de Minas Gerais (PUC/MG),
pedagogia pelo Centro Universitario de Maringa.

Formacao especifica: Mestre em matematica
pela Universidade Federal de Sao Jodo Del Rei
(UFSJ) e doutora em educagdo pela Universidade
Nacional de Rosdério, na Argentina.

Area de estudos ou pesquisa: Lider do Nucleo
de Estudo e Pesquisa em Formacgao Tecnoldgica

e Matematica Cotidiana (CNPQ). Membro do
grupo de pesquisas Nucleo de Estudos e Pesquisa
em Politicas Publicas Educacionais (NEPPPE)

da FAE/UEMG e membro do grupo de pesquisa
Laboratério de Estudos sobre a Docéncia (LEDOC/
UEMG).

Tempo de atuacdo: 17 anos

mapas mentais —quando utilizados da manei-
ra correta, com planejamento, objetivo e sen-
tido — sao uma metodologia ativa, pois quem
constroi o seu mapa mental é protagonista do
préprio conhecimento.

“Os alunos costumam perguntar ‘Hoje é dia de
mapa mental?’ e também comentar que pre-
ferem consultar os registros feitos por eles
tirar as davidas no livro didatico”, comenta a
professora, que da aulas nos anos finais do
ensino fundamental e conduziu o projeto em
2023 com suas quatro turmas dos 6° e 7°
anos da EM Maria de Magalhaes Pinto, escola
que fica na regiao da Pampulha, em Belo Ho-
rizonte (MG). Enquanto explicava um conteu-
do, Liliane ia desenhando um mapa mental na
lousa, depois estimulava os estudantes a per-
sonalizarem esse e outros temas no caderno.
“Se ficar bem caprichado eu deixo consultar na
hora da prova”, prometia ela. Mas ai os alunos
ja nao precisavam da ‘cola’ — tinham se esme-
rado tanto na organiza¢ao das informacdes
em casa que o que precisavam saber ja estava
bem gravado na memodria.

Segundo Buzan?, os mapas mentais promo-
vem o uso simultaneo a imaginagdo e a asso-
ciacdo, ativando tanto o lado direito quanto o
esquerdo do cérebro. Assim, esse registro se

20 Anosfinais do ensino fundamental, 2023.

21 BUZAN, Tony. Mapas mMentais e sua elaboracdo. Editora
Cultrix, 2005



configura como um texto multimodal,
que nos ajuda a planejar e administrar
informacbes com eficiéncia. Aquele
que utiliza o mapa mental avalia seu
processo pessoal com regularidade,
além de deixa-lo mais criativo.

A proposta de Liliane se baseia tam-
bém em autores como David Ausubel,
que defende a importancia da organi-
zacgao das ideias no processo de apren-
dizagem, e Paulo Freire, cuja pedagogia
critica destaca a necessidade de tornar
os estudantes agentes de seu préprio
aprendizado, promovendo a autono-
mia e o didlogo na construcdo do co-
nhecimento. O projeto foi ancorado em
suas proprias pesquisas e experién-
cia, refletidas no artigo “Mapas men-
tais: como visualizar ideias de maneira
simples e eficaz”, publicado na revista
Ponte e no livro “Mapas mentais: um
manual completo para professores”,
em que oferece dicas praticas para a
implementacao dessa metodologia em
sala de aula.

O entusiasmo com 0s mapas mentais
— que foram reunidos em uma pasta
catalogo por cada aluno ao longo do
ano — promoveu maior engajamento
e participagcdo das turmas. “O projeto
esta alinhado as diretrizes da Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC), que
incentiva o desenvolvimento de com-

Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

Mapas mentais exigem uma orga-
nizacdo de ideias e informacgdes, que
consiste em criar um texto multimo-
dal que indica as conexdes entre 0s
conceitos. A técnica foi sistematizada
pelo psicélogo e escritor inglés Tony
Buzan? na década de 1970 e corres-
ponde a usar palavras-chave, cores,
simbolos e imagens para representar
visualmente as informacdes e ajudar
na memorizagdo e na compreensao
de conceitos.

Na matematica, os mapas mentais
fornecem uma representacao visual
dos temas e conceitos muitas vezes
mostrados apenas como cdlculos e
simbolos. Por meio de ramifica¢des,
associagdes, palavras-chave, simbo-
los e hierarquizac¢ao, os alunos criam
um mapa/desenho que reflete a es-
trutura e as conexdes entre os dife-
rentes elementos do conhecimento
matematico. Essa visualizagdo auxilia
na compreensao global dos contel-
dos, permitindo que os alunos iden-
tifiquem padrdes, relacdes e depen-
déncias entre os conceitos.

Fonte: Artigo As pedagogias dos Mapas Men-
tais: sentidos e significados para as criancas,
por Liliane Rezende Anastacio e Welessandra
Aparecida Benfica

22 BUZAN, Tony. Mapas mentais e sua
elaboracdo. Editora Cultrix, 2005.
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peténcias cognitivas, como a resolu¢do

de problemas e a capacidade de fazer ObJeUVOS da pra’tlca

conexdes entre diferentes conteldos’,

explica Liliane, que afirma que colocar ) o

. L. Promover a aprendizagem significati-

essas competéncias em pratica promo- o _
N o . . va de matematica por meio do uso de

ve uma educag¢do mais inclusiva e ativa. '

mapas mentais como ferramenta de

registro ativo, incentivando a autono-

A maior dificuldade das turmas, no ini-

. S . ~ mia dos estudantes na organizagao e
cio, foi sintetizar as informacgdes e or-

ganiza-las de forma nao linear. A pro- compreensao dos conteudos.
fessora trabalhava em sala problemas
reais, e cada aluno ia registrando a seu
modo no caderno, além de todos discutirem as questdes na aula. “Para concretizar o
tema grandezas inversamente proporcionais, usamos como exemplo uma obra, com
numero de pedreiros e quantidade de dias de trabalho necessarios para construiruma
casa... e ai entendendo o que aconteceria se aumentassemos o prazo ou alterassemos
o numero de pedreiros.” O feedback para os mapas mentais era feito de maneira in-
dividual ou coletiva, e até mesmo o colega ajudava, apontando o que estava faltando
no registro do outro. Durante o ano foram elaborados 22 mapas que preencheram a

pasta catalogo, usada para revisao e estudo.

Entre os resultados alcancados, Liliane destaca o aumento expressivo na autonomia
e protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem, o fato de eles serem
responsaveis pela organizacao, refletindo sobre suas proprias formas de entender e
registrar os conceitos de matematica. Melhorou a compreensao e retencao dos con-
teudos e ficou mais facil conectar os diferentes temas e visualizar as relagdes entre os
conceitos, especialmente em dlgebra, geometria e grandezas e medidas. A professora
observou uma postura mais ativa nas aulas e ressaltou que a metodologia fortaleceu
as habilidades organizacionais e cognitivas dos estudantes e até o trabalho colabora-
tivo, que aconteceu em atividades de troca e revisao dos mapas mentais.

Os alunos apresentaram suas pastas na UFMG Jovem, compartilhando as producdes
com outros estudantes e educadores, o que gerou orgulho pelo préprio aprendiza-
do e consolidou a relevancia do uso dos mapas mentais como uma ferramenta ativa
e democratica para a aprendizagem de matematica. Dentro da escola, o reflexo foi
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positivo: 0s alunos do 7° ano em 2024, que desde o0 6° ano constroem mapas mentais
com Liliane, tiveram melhor desempenho na avaliacdo externa Educa BH do que no
ano anterior. Segundo dados do CAEd, aumentaram significativamente os estudantes
com aprendizado adequado na ultima edi¢ao da prova.

Como os mapas mentais apoiam a aprendizagem

‘ Ao longo da proposta, os estudantes mobilizaram conceitos e habilidades rela-
cionados as cinco unidades tematicas da BNCC para os anos finais do ensino fun-
damental: niumeros, dlgebra, geometria, grandezas e medidas, e probabilidade
e estatistica.

Dois exemplos de habilidades e configura¢cdo dos mapas mentais:

EFO7MAO02 !

} Resolver problemas com porcentagens e variacdes simples.
A habilidade foi explorada especialmente em contextos de educag¢do financei- |
ra, nos quais os estudantes registraram visualmente as estratégias de calculo de
acréscimos, descontos e porcentagens usando 0os mapas mentais.

EFO7MAO02 ’

Resolver problemas com equagoes do 1° grau.

Uma das habilidades mais trabalhadas levou os estudantes a organizarem, nos ma-
pas mentais, 0 passo a passo da resolucdo de equacgdes, erros comuns e estratégias
visuais para reforco da igualdade.

A dinamica do projeto

Apds a explicagdo e resolu¢do de atividades, os estudantes eram convidados a

identificar os principais conceitos, exemplos, propriedades e procedimentos mate-
maticos e organiza-los graficamente. Essa representacgao nao linear incentivou a
reflexao sobre o que era essencial e como as ideias estavam conectadas.
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— 7

A professora organizou momentos de discussado coletiva para analise de dife-
rentes formas de representagao: por exemplo, observar a forma como um colega
destacou os passos da resolu¢dao de uma equacao do 1° grau ou representou a
relagdo entre area e perimetro em figuras planas. Erros comuns, como confundir
as operagdes na substituicao de formulas ou inverter sinais na resolucao de equa-
¢Oes, eram discutidos pela turma e depois representados nos mapas com alertas
visuais (como icones ou cores).

O raciocinio matematico foi estimulado quando os estudantes tinham que decidir
0 que destacar, como organizar, e como explicar a relacao entre os elementos do
mapa, como por exemplo: “por que usamos o0 MMC nesse caso?” ou “como o grafico
confirma a solu¢do da equagao?”

Os mapas foram utilizados como instrumento avaliativo qualitativo: a profundi-
dade, organizacao e clareza dos registros foram critérios observados para compre-

\
ender o nivel de apropriacao dos conteudos. Além disso, os estudantes revisaram f
seus proprios mapas antes ou até mesmo durante avalia¢des formais, o que forta- |

leceu a consolidacdo dos conhecimentos. ‘

68



Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

Da lousa e do caderno para a
memoria
TNomencdlaturg « ; W

_%JLQLL R s ; * 00+ %0+ YRR 0¥ + 0,005
oo AR (Nirmpes
LU =]

[ e o

JDduca 1< ["L@,@Tm

inda ) avm wnkiaey & el guatio Cididinen
a3 :]T o Ja.J;;, :Li-:,nm"ﬂfl

. 1‘31 5 o raaby, crmliinen
A

« s b Sk, Foeaiinpend?

A professora Liliane explicando e montando um mapa mental sobre nimeros decimais, que contém conceitos,
simbolos, exemplos e palavras secunddrias e terciarias, além das palavras-chave.

-JQ’ L

Os alunos recorriam frequentemente aos seus préprios Exemplo de uma pasta catalogo/portfdlio, usada
mapas mentais como fonte de consulta durante as para arquivar os mapas mentais produzidos
atividades em sala de aula, demonstrando a utilidade durante o 6° ano. Esses portfdlios se tornaram
desses registros visuais como suporte ao aprendizado. motivo de orgulho para os alunos, que os exibiam

com satisfacdo.
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ETAPAS DO PROJETO

Ametodologiase baseiaemumaabordagem participativa e observacional, envolvendo
as seguintes etapas:

Introducdo aos mapas mentais: No inicio do estudo, ap6s uma aula expositiva,
foi estimulada a criacao de mapas mentais com um tema livre para que os alunos

explorassem seus interesses e construissem um repertorio inicial.

—

Construcao de mapas coletivos: Ao longo do ano, foram desenvolvidos mapas

mentais coletivos a partir de palavras-chave e conceitos-chave, abordando os t6- |

picos de matematica do 6° ano.

o * 1

Avaliacao e registro de percepcdes: Observacdo e registro das atitudes e opini-
0es dos alunos sobre o0 uso dos mapas mentais, incluindo momentos de consulta |
espontanea de seus préprios mapas mentais durante as aulas.

Criacado de portfolios de mapas mentais: Organizacao de pastas catalogo, cha- .
madas de portfélios, para armazenar os mapas mentais construidos ao longo |
do 6°ano.

Avaliacao de resultados: Foi realizada uma analise qualitativa das percep¢des .
dos alunos, a observacao do engajamento e da consulta espontanea aos mapas |

mentais e foi avaliada a evolu¢do dos portfdlios.
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“A matematica € uma linguagem que organiza a vida, e € uma ciéncia
humana, ndo sé exata! Sempre procurei diversificar a forma de ensinar e

as metodologias ativas, se bem conduzidas, devolvem o brilho aos olhos
dos estudantes. Meu papel nesse projeto foi de mediadora e curadora, pois
cada estudante, de seu modo Unico, construiu suas conexdes e se tornou
protagonista do seu aprendizado.”

Liliane Rezende Anastacio

SAIBA MAIS

Artigo na revista Ponte - “Mapas mentais: como visualizar ideias de

maneira simples e eficaz”

Artigo no Olhar de Professor - "As pedagogias dos mapas mentais: sentidos

e significados para as criancas”, Dr2 Liliane Rezende Anastacio, Dr.?

Welessandra Aparecida Benfica

Videoaula - "Papo de aprendiz #2 - Mapas mentais na educa¢ao com Liliane

Rezende”
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Interacao na tela dos tablets amplia
a aprendizagem da geometria plana

Em duplas, a turma do 6° ano descobriu e discutiu as propriedades dos quadrilateros
com ajuda do GeoGebra.

a2

Tablets permitiram aos alunos do professor Alexander experimentar a geometria de maneira tatil e digital.

Observacgdes e discussdes em sala levaram os alunos a compreenderem melhor uma
variedade de poligonos com quatro lados, um tema importante da geometria plana.
Mas como agucar a curiosidade dos adolescentes para entender sobre lados e angu-
los? Um empurrao decisivo foi o uso do GeoGebra, fundamental para a visualizagdo e
exploracao dessas caracteristicas de quadrados, retangulos e losangos. O software,
instalado em tablets, permitiu que os alunos do 6° ano do professor Alexander Pires
da Silva manipulassem essas figuras na tela, ampliando a visualizacao e a exploracao
de suas caracteristicas.

A grande investigacao do professor, parte da sua tese de doutorado, tem relagao com
identificar em que momento o estudante aprendeu. Para obter essa informacgdo to-
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Escola Municipal
Manoel de Araujo

Dantas

Seropédica (RJ)

Ideb da escola
Tipo de instituicao

Escolamunicipal || 4, 323
urbana : ; (acima do municipal,
11 quefoi4,2)
Participantes do [ Etapa
projeto I
o
25 6°ano

Perfil do professor

Alexander Pires da Silva

Atividade: Professor de matematica

Graduacdo: Licenciatura e bacharelado em
matematica pela Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro (UFRRJ)

Formagao especifica: Mestre em matematica

e doutor em educacao e demandas populares
pela UFRRJ, possui especializagdo em novas
tecnologias do ensino da matematica pela
Universidade Federal Fluminense e em docéncia
do ensino superior pela Universidade Candido
Mendes.

Area de estudos ou pesquisa: Membro do
Grupo de Estudos e Pesquisas das Tecnologias
da Informagao e Comunicacao em Educagao
Matematica (GEPETICEM).

Tempo de atuacdo: 19 anos

mou por base a teoria da cognic¢ao corpori-
ficada. Ela parte do seguinte principio: o que
o individuo pensa também se manifesta pelo
corpo. Em outras palavras, a cogni¢ao corpo-
rificada pode ser usada para compreender
como os estudantes processam e integram o
conhecimento. Com o auxilio dos tablets, para
além de gestos, é possivel saber onde o alu-
no toca a tela durante a atividade, permitindo
gue se mapeie seu raciocinio geométrico. O
recurso pode parecer futurista, mas esse ras-
treamento de dados faz parte de nossa reali-
dade tecnoldgica.

“O estudante toca em varios lugares na tela
do tablet. Se ele precisa tracar uma diago-
nal, mas faz isso em cima do lado de um re-
tangulo, por exemplo, ndo entendeu o que é
diagonal”, explica Alexander, que incentivou o
didlogo entre os estudantes, para que as dis-
cussdes os levassem a avancar. O protagonis-
mo estudantil foi central para o projeto e as
atividades foram planejadas pelo professor e
um mestrando em educacao (que replicou as
atividades utilizando smartphones em uma
escola particular). O objetivo era criar tarefas
coletivas, com atividades abertas que, de pre-
feréncia, gerassem mais interacao.

Para identificar o que a turma entendia sobre
quadrilatero, a tarefa inicial foi fotografar, por
todos os espacos da escola, objetos que reme-
tessem a essa forma geométrica: o retangulo

23 Anos finais do ensino fundamental, 2023.
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se apresentou numa capa de livro e nas
traves do gol da quadra, por exemplo.

Objetivos da pratica

Ja as janelas e uma tampa de bueiro

eram quadradas. Os estudantes tra-

. , Utilizar recursos tecnoldgicos digitais,
balharam em duplas e assim também 9 9

. . como por exemplo, o GeoGebra por
superaram dificuldades em conjunto. P P P

.. meio de tablets, como facilitadores no
Uma das principais era enxergar o que

A processo de ensino e de aprendiza-
era lado e o que era angulo.

gem de geometria.

Durante a interacdo em duplas, a medi- o
BNCC: EFO6MA19 |

da que as tarefas progrediam, os con-

. . . Identificar caracteristicas dos quadri-
ceitos se consolidavam de forma mais

. lateros, classifica-los em relacao a la-
efetivados. Uma dupla de alunos, por S

. . . dos e aangulos e reconhecer a inclusao
exemplo, identificou dois pares de la-

dos iguais em um paralelogramo a0 e ainterseccao de classes entre eles.
manipular a figura no dispositivo. Du-
rante as reflexdes sobre as medidas
dos angulos internos, observaram: “A e C sao iguais”, “B e D também”. Mais tarde, eles
chegaram a uma conclusao mais elaborada: “Para ser um quadrado, precisa ter angu-

los internos de 90 graus.”

Alexander conta que sempre gostou de trabalhar com dispositivos digitais, o grava-
dor de tela era um deles. Também uma camera de video capturava o movimento da
sala, com a data e hora. O registro dos dados foi fiel pois incluiu a filmagem da turma,
o conteudo do tablet, as folhas de atividades e o didrio de campo do professor. Toda
essa organizacao foi trabalhosa , pois exigia descarregar os dados no computador
pessoal, em casa. Outro ponto crucial no projeto foram as rodas de conversa —ao todo
foram realizadas 4 ao longo do semestre —, nelas, o professor conta que as conclu-
sdes sobre as propriedades dos paralelogramos foram se esclarecendo a partir dos
comentarios dos estudantes.

Os tablets utilizados no projeto foram emprestados pelo coordenador do grupo de
pesquisa GEPETICEM, do qual Alexander faz parte. A capacidade de manipular os ele-
mentos geométricos na tela, individualmente ou em colaboracao, e de explorar dife-
rentes configuracdes dentro do ambiente do GeoGebra promove a experimentagao
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ativa e a descoberta, contribuindo para uma compreensao mais ampla dos conceitos
matematicos. O professor constatou que a maioria dos alunos aprendeu esses concei-
tos de forma prazerosa e considera que as interac¢des sujeito-sujeito e sujeito-dispo-
sitivo abrem espago para uma gama de atividades, como exploracao, construcao, vi-
sualizacao, valida¢ao e compartilhamento com os outros. “Neste projeto o aluno toca
na tela e ela parece funcionar como um portal, pois dad oportunidade de transformar
conceitos abstratos em figuras palpaveis, que vocé visualiza e pode movimentar.”

Exemplo de desafio proposto em aula
com o uso do GeoGebra

- Construa segmento(s) pertencente(s) a figura, que nao sejam os seus lados.
« Verifique o comprimento do(s) segmento(s) construido(s).

« Encontre o ponto médio do(s) segmento(s) construido(s).

- Verifique o angulo formado pelas diagonais.

« Movimente livremente a figura, observe e responda:

(a) Quantas diagonais sao possiveis construir? E o que podemos afirmar em
relacao a essas medidas?

(b) Na diagonal, o que podemos afirmar em relagdo a distancia entre o ponto
médio e o vértice?
() Quantos angulos sao formados pelas diagonais? E o que podemos afirmar

em relacao a essas medidas?

(d) Tem alguma observagao que queira acrescentar em relacao a(s) diagonal(is)
construida(s)?
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Convivéncia com todo tipo de
quadrilatero

o E B a R

Um estudante registra com a camera do tablet, o formato

retangular das traves do gol na quadra da escola. A

pesquisa fez parte das atividades iniciais do projeto.

Quadro 28 - Visvalizazho na tela, observaghes das manipulagfes & poasiveds guadriliteros
raformadon

'uhll.n-pi::n o b s ARl Feasiveis quadrilareres
) Nlovimento Je um vémices de forma =
—, ‘ ; = Crasniliterce que posssem um
y X qpar 0 pomtos mebdics das disgosais par de Indos opostos parlel
% Verifieasia dos comprimentos das Parslelograma  qualgost  ou
diagonais. Losamgo nio quadrada.
;.;i_. pﬁnﬁ:&uhmmfm L ik sl
{'?;.\_:' wm:wm L ade ada
s
! ConstatacEo dow Angulos misrmas. Losamgo nis quadrada.
=
5

As tarefas desenvolvidas para ensino, aprendizagem e

producdo de dados foram elaboradas em colaboracao

entre Alexander e um mestrando em educagdo na época.

4

O software educacional GeoGebra permite

manipular as figuras geométricas na tela do

tablet, fazendo movimentos como rotacao,

translagao e deslocamento.

Quadro 27 - Visualizac3s na tela, fals dos alunos e observacdes em relagio 2 segmentos ditos

diagonais

Visualizacio na tela

Fala dos alunes

Observacde: |

Fernando levou em

» Costa: Existem quatro diagonais.

LN Fernado: Mio! Essas e essas sdo as comsidracio oy quatro
\ - mEmal. 1egImentoL das
~}2 Costa: Vocé nio estd entendendo. dizgonais cujas
7 Costa: Olha aqui. Presta atencio mamalha | exmemidades sfo o
& t'oau:.\tkmenumd_.lqmmzm ponts médis & ot

i Existem mais duas que ado & asim. wirtices.
L - Costa cosnrdi dois
- segmentos que
4 Fernando: Isso nio & uma disgonal, passam pale pesto
-'-.2' = | Costa: E sim! midio das diagonais,

cujas  exwemidades
pertencem 203 ladas
cpostos do retinglo.

Fernando: Tsso nio é uma disgonal!
Fernando: Disgonal & asim.

Femando  comstroi
um segmemto KL
semelhavre 20 seu
desecho que
Tepresemtou 3 sua
dixgonal,

Costa: Diagonal..
Costa: Entenden?
Fernando: Nio!

Costa manipula o
sepmente KL de
forma que sumas
exzemidades

coimcidam  com o
ponto  medio  da
disgomal & com o
poxnto H, do pegmanto
HI construido por ele.

O tipo de registro feito pelo professor permite

retomar uma situacao de sala de aula, que é um

didlogo entre dois alunos em interagdo com um

desenho no GeoGebra.

4
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ETAPAS DO PROJETO

A divisao de atividades em cada aula seguiu estes momentos:

1° momento - apresentacao de informagdes e orientag¢des sobre o que ocorreria W
- '1
durante a aula (com auxilio de lousa e conversa). g

2° momento — distribui¢ao de materiais didaticos (como fichas e tablets, ou ou-
tros materiais como réguas, transferidores e carregadores dos dispositivos) e me-
diagoes relacionadas as tarefas propostas, que podiam envolver: participacdao
na resolugdo de tarefas, o auxilio a um colega de classe com duvidas, a exposi¢ao

de algum raciocinio ou pensamento matematico ou uma resposta as solicitacdes.

\
Nas mediacdes docentes, a postura adotada consistia em provocar tentativas de 1
construg¢des e manipulacdes na tela, estimular raciocinios e pensamentos geomé- |
tricos, e buscar respostas comprovadas ao longo de toda a implementacao das 1
tarefas. A cada duvida ou surgimento de novos elementos, essas questdes eram
compartilhadas com a turma e registradas, posteriormente, no didrio de campo.

3° momento - realiza¢do de uma roda de conversa envolvendo a aprendizagem
de quadrilateros para avaliar, de maneira formativa, os conceitos relacionados aos
quadrilateros percebidos pelos envolvidos ao término das fichas de atividades.

Foram organizadas 4 rodas de conversa ao longo do projeto.
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“Procuro sempre trazer praticas com alternativas digitais, ja que hoje
dispositivos como o celular sao quase uma extensao do corpo dos
adolescentes. E mesmo sendo conduzido em uma escola municipal
com notebooks e sem internet, esse projeto surtiu frutos. Foi valido
por incentivar o protagonismo dos estudantes e reconhecer que sua
experiéncia de aprendizagem é individual e Unica; como professor,
atuo como um orientador e abro caminhos para que eles fagcam suas
descobertas.”

Alexander Pires da Silva

SAIBA MAIS

E-book: “Caminhos da geometria na atualidade: velhos percursos, novas lentes”

Relato de experiéncia de Alexander Pires da Silva em "Anais: caminhos

para elaboracao de tarefas relacionadas ao ensino e a aprendizagem de

quadrilateros”

Tese de doutoramento de Alexander Pires da Silva: "Media¢ao semidtica e

aprendizagem de quadrilateros em uma ambiéncia no ensino fundamental”

A pesquisa busca identificar —- na perspectiva da cogni¢do corporificada
—- contribuig¢des e limitacdes de uma ambiéncia com tablets+GeoGebra
no aprendizado de estudantes do 6° ano do ensino fundamental sobre
quadrilateros. A intervencao pedagogica foi desenvolvida em uma escola
publica onde o autor leciona, foram elaboradas e implementadas tarefas
relacionadas a quadrilateros no GeoGebra em tablets.
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Tem matematica na dancal!

Coreografias permitem estudar os movimentos corporais e os deslocamentos entre
os dancgarinos como pontos no plano cartesiano.

NN s

Compreender e identificar simetrias e isometrias matematicas foi a base do projeto, que culminou na criagdo de
uma coreografia que foi registrada em formato de notacao pelos alunos do 8° ano da EM Bataillard.

O que a leveza e os rodopios de bailarinas no palco tém a ver com a matematica? Muito
mais do que os alunos de Marcia Viana Suriano poderiam imaginar. O balé é um exem-
plo de danca matematicamente organizada em todos os seus aspectos. A simetria de
movimentos, a organiza¢cdo geométrica dos bailarinos no espa¢o e a métrica musical
sao rigidas e estdo a servico da expressao da perfeicao. O que poucos sabem é que o
mesmo contexto histdrico e sociocultural envolve a sistematizacdo do balé classico e o
desenvolvimento da filosofia cartesiana. O cartesianismo, movimento suscitado pelos
pensamentos do filésofo, fisico e matematico francés René Descartes (1596 — 1650),
coroava todo um pensamento que se desenvolveu desde o fim da Idade Média, princi-
palmente nas camadas sociais privilegiadas.

Os adolescentes do 8° ano da Escola Municipal Bataillard, situada na periferia de Pe-
tropolis, RJ, travaram o primeiro contato com o plano cartesiano por meio da danca,
uma arte visual potente e engajadora, gracas ao olhar atento da professora.. “Obser-
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Escola Municipal

Bataillard

Petrépolis (RJ)

Tipo de institui¢do Ideb da escola
Escola municipal

urbana

Participantes do (
projeto I

21 alunos

Perfil da professora

Marcia Maria Viana
Suriano

Atividade: Professora de matematica na
Secretaria Municipal de educag¢do de Petrépolis e
na Secretaria Estadual do Rio de Janeiro.

Graduacdo: Licenciatura em matemadtica pela
Universidade Federal Fluminense

Formacdo especifica: P6s-graduagdo em novas
tecnologias no ensino da matematica

Outros: Participou do projeto Time de autores da
plataforma Nova Escola e conquistou a terceira
colocacdo no prémio Shell de educagdo cientifica
na categoria ensino fundamental, em 2017.

Tempo de atuacdo: 16 anos.

|
|

vo muito os alunos cantando, dancando e de-
senhando em sala, captei o interesse deles e
resolvi demonstrar que a matematica é uma
ciéncia presente em diversos fendmenos do
cotidiano”, explica Marcia, que tornou a dan-
¢a contemporanea um instrumento capaz de
promover a motivacao, estimular a criativida-
de e a participagao coletiva dos estudantes.
Ela teve a ideia de reunir essa arte com a ma-
tematica trabalhando coreografias cujas ex-
pressdes corporais se relacionam com concei-
tos geométricos como a simetria e a isometria
(transformacdao geométrica que move ou gira
uma figura sem alterar seu tamanho ou for-
ma). Para introduzir o assunto, recorria a um
video da série “Ela danca, eu dan¢o” 4. O titulo
inspirou 0 nome do projeto, que ja teve quatro
edi¢bes (em 2018, 2019, 2023 e 2024). No ano
passado, a turma sugeriu uma atualizagao no
filme de referéncia e escolheu o longa “Danga-
rina imperfeita”.

Durante o video, entenderam a ideia de si-
metria e observaram a disposicao dos dan-
carinos. A partir desse contato inicial, Marcia
conduziu uma sequéncia didatica ao longo de
dois meses (acompanhe as etapas detalhadas
a sequir), que levou os alunos a compreende-
rem as operacdes matematicas que envolvem
as transformacdes isométricas no plano car-
tesiano. O desafio principal foi construir uma

24 “Eladanca, eudango” é uma série de seis filmes que misturam

danca eromance e sao independentes, ou seja, Ndo é necessario
assistir um longa para entender o outro.



coreografia de danga aplicando as no-
¢Oes de reflexdo, rotacao e translacao
e fazer todos os registros necessarios.
Como o trabalho era complexo e exten-
so, a professora achou melhor engajar
a turma inteira numa Unica proposta,
delegando uma parte dele para cada
grupo. Essa estratégia pedagodgica va-
lorizou a individualidade de cada aluno
e suas habilidades, ampliando a par-
ticipacdo e o engajamento no projeto
colaborativo.

Os alunos demarcaram um plano car-
tesiano no piso de arddsia da escola
e organizaram a posi¢ao de cada um.
Com ajuda do software GeoGebra, mo-
vimentaram figuras geométricas como
se fossem dancarinos, localizando e re-
localizando-as no plano. “Depois cria-
ram a coreografia, e ousaram tanto
que tivemos que simplificar, porque
seria muita informacgdo para os regis-
tros”, relembra a professora. Outro
grupo simulou as transformacdes com
desenhos sequenciais, dispostos num
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Objetivos da pratica

Utilizar um recurso diferenciado e ino-
vador para diversificar as situacdes de
aprendizagem e motivar os alunos no
ensino da matematica.

BNCC: EFO6MA23 |

Construir algoritmo para resolver situ-

a¢des passo a passo (como na constru-
¢ao de dobraduras ou na indicagdo de
deslocamento de um objeto no plano
segundo pontos de referéncia e dis-
tancias fornecidas etc.).

BNCC: EFOSMA18 |

Reconhecer e construir figuras obti-
das por composi¢des de transforma-
¢des geométricas (translagdo, reflexao
e rotagao), com o uso de instrumentos
de desenho ou de softwares de geo-
metria dinamica.

varal. Tudo foi ensaiado para culminar com uma mostra no evento da escola, visitado

por familias e responsaveis. Os estudantes montaram banners e cartazes explican-

do a légica dos movimentos e como é a notacdo coreografica — uma representacao

grafica por meio de simbolos —, além de reapresentarem a danca a cada 20 minutos.

Marcia defende a aprendizagem por meio de projetos e a utilizagdo de recursos que

atraiam os alunos, favorecendo a aprendizagem e ao mesmo tempo despertando o

interesse pelos conteidos matematicos. Segundo a BNCC, as experimentacdes na

aprendizagem da matematica sao fundamentais e devem garantir que os alunos
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relacionem observagdes empiricas do
mundo real a representagdes (tabelas,
figuras e esquemas) e associem essas
representacdes a uma atividade mate-
matica (conceitos e propriedades), fa-
zendo induc¢des e conjecturas. Confor-
me cita D’Ambrosio®, a aprendizagem
da matemdtica depende de acdes que
caracterizam o ‘fazer matematica’: ex-
perimentar, interpretar, visualizar, in-
duzir, conjecturar, abstrair, generalizar
e enfim demonstrar. Essa foi pratica-
mente a sequéncia pela qual a profes-
sora Marcia conduziu suas turmas.

Muito mais do que um resultado, ela
identificou efeitos produtivos no pro-
cesso de ensino-aprendizagem dos
estudantes. Ao longo das semanas, o
entusiasmo deles aumentou progressi-
vamente e a confianca diante dos de-
safios cresceu de forma notavel. A per-
cepcdo de matematica se transformou
com o projeto inovador, que foi uma
excelente oportunidade de estimular
a criatividade e a participagao coletiva
dos alunos. Os conhecimentos sobre
transformacbes geométricas no pla-
no cartesiano foram se aprimorando a
medida que os adolescentes comparti-
Ihavam e demonstravam seus resulta-
dos. O relato do aluno Mauro Vale de
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Movimento
traduzido pela
matematica

As transformacdes isométricas no
plano cartesiano? sao transforma-
¢cOes geométricas que preservam as
distancias entre os pontos de uma fi-
gura. Isso significa que os segmentos
da figura transformada sao iguais aos
da figura original, podendo variar a
direcdo e o sentido. As isometrias sdao
compostas por trés tipos de transfor-
macao: reflexao, rotacao e translacao.

No plano de aula elaborado pela pro-
fessora Marcia para a Nova Escola,
Trabalhar os conceitos relacionados

as diversas simetrias por meio de mo-

vimentos de danca, as isometrias sao

apresentadas graficamente assim:

Cormesporaiinga antie DOSICA0. Bma. meckdn  Ouandd o R COMBspOrddndid antie as
om relacio 8 um s @ oulras caraclorsticas EEries. SEN00 MSEAOEOICONaE ou nio
Faiirnornosns oring duss Ou Mmss paites TR

SIMETRA DE
TRANSLAGAD

< B M

Como um movimento pode estar associado a essas simetrias?

25 D’AMBROSIO, B. S. Como ensinar Matematica hoje? Revista da Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica, 1989.
26 Fonte: Sociedade Brasileira de Educagdo Matematica
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Lima comprova a efetividade da metodologia ativa e o acerto da tematica do projeto:
“Sobre o trabalho que desenvolvemos na nossa feira do conhecimento, nao sabia que
uma coisa tao popular como a danca poderia ser parte da matematica. Adorei partici-
par e aprender sobre o plano cartesiano e de como a dan¢a e a matematica se juntam
tao bem nele. Foi a melhor experiéncia e desejo fazer de novo.”

S
- T
Programas de animacao ajudaram os alunos a registrar Para orientar as posi¢des das dancarinas, o plano
varios movimentos, que depois foram organizados em cartesiano foi demarcado no piso de arddsia de
varais e banners para a apresenta¢do no evento escolar. uma sala de aula.

O cenario montado pelos estudantes, ladeado pelas

representag¢des graficas que detalham os movimentos e

fazem relacdes com a matematica e o plano cartesiano. Cartazes explicativos sobre a notagdo de danga
elaborados pelos alunos ficaram expostos durante
a mostra escolar.
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ETAPAS DO PROJETO

De forma resumida, Eles dan¢am, eu dang¢o seguiu essa sequéncia de atividades:

1. Aulas expositivas sobre o tema, com utilizagcdo de aplicativos de geometria e dina-
micas para explorar as transformag¢des geométricas no plano cartesiano (ndo rela-
cionadas a danca).

2. Discussao da relacdo entre matematica e danga, abordando simetria e trans-
formagdes geométricas no plano cartesiano. Exibicdo do filme “Dancarina imperfeita”
e atividade que é parte de plano de aula desenvolvido por Marcia no projeto “Time de
autores” da revista Nova Escola, que pede para os alunos identificarem elementos da
simetria pensando na figura estatica e na descri¢cdo de comportamentos observados. A
proposta incluiu a escolha de um video de uma coreografia para estudo e edi¢do, enfati-
zando as isometrias encontradas.

3. Depois de realizada uma discussao sobre o termo notacao, foram apresentadas
as notag¢des de danca mais relevantes conhecidas, repertoriando os alunos para uma
pesquisa sobre 0 assunto e para as etapas seguintes.

4. Recolhimento das pesquisas e videos editados que demonstraram, por meio de
eixos vetores e centros de rota¢do percebidos nas coreografias, a existéncia de isome-
tria na danca.

5. Construcdo de uma coreografia e uma notagao prépria para representa-la, engajan-
do a turma toda, dividida em grupos. Cada um se encarregou de uma parte do trabalho:
elaboragao e ensaio da coreografia, elaboragdo do modelo matematico dos movimentos
dos dancarinos no plano cartesiano, elabora¢do do modelo matematico estatico da co-
reografia, montagem de um banner com os modelos desenvolvidos, montagem de um
painel coletivo com a pesquisa realizada na etapa 3.

6. Apresentacao dos estudantes sobre o que aprenderam na pesquisa, por meio de
banners e cartazes e de uma coreografia, que foi dangada diversas vezes em intervalos
de 20 a 30 minutos durante o evento escolar.

7. Momento avaliativo — um jogo de perguntas e respostas — que detectou nos alunos a
compreensado e fixacdo dos conceitos de isometria.
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“Acheiimportante essa mudanca de visdo sobre a matematica. Os alunos
entenderam que é possivel observar comportamentos e traduzi-los com
matemadtica. Na trajetoria para compreender os movimentos de danca,
eles tiveram que usar o pensamento l6gico, observar as posicdes e tentar
identificar o que aconteceu, formalizando isso. Também trabalharam em
colaboragao, tomando decisdes e argumentando sobre suas escolhas,
além de mostrarem confianga e desenvoltura para apresentar o projeto no

dia do evento.”
Marcia Viana Suriano

SAIBA MAIS

Plano de aula de Nova Escola: Trabalhar os conceitos relacionados as

diversas simetrias através de movimentos de danca

Artigo A escrita da danca: um histérico da nota¢do do movimento
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Semana da matematica traz
diversao e movimento a uma escola
em Rio Grande

Parte do calendario escolar, o evento interdisciplinar promove troca de experiéncias

entre os professores e incentiva a interacao entre alunos e docentes.

53 / — j : ; ;
Estudantes da EMEF Admar Corréa participam do jogo de damas Foto: Ehder de Souza/Fundacao Itau
humano, durante a Semana da Matematica, em 2024.

O Dia Nacional da Matematica, instituido pelo governo brasileiro em 2013, homena-
geia o carioca Julio César de Mello e Souza (1895-1974), nascido em 6 de maio. Mais
conhecido pelo seu pseudénimo — Malba Tahan? —, ele foi um dos um dos maiores
divulgadores da matematica no Brasil, atuando como professor, educador, pedagogo,
conferencista e escritor de romances infanto-juvenis. Nao por acaso,0 matematico foi
escolhido como tema principal da primeira Semana da matematica na escola Admar

27 MELLO E SOUZA, Julio César de. O homem que calculava. 42. ed. Rio de Janeiro: Record, 2011.
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EMEF Admar

Corréa

Rio Grande (RS)

Tipo de instituicao ’ ’ Ideb da escola

Escola municipal || 28
urbana H 5’0

Ideb da cidade : |

29 | Participantes do
4l 3 projeto
240 estudantes
Etapa e 28 professores
6°a09°ano ‘

Perfil da professora

Valéria Souza Farias

Atividade: Professora de matematica

Graduacdo: Licenciatura plena em matematica
pela Fundag¢do Universidade do Rio Grande
(FURG)

Formacdo especifica: Cursos de pds-graduagao
em psicopedagogia —com o titulo A histéria da
matematica como facilitadora do processo de
ensino-aprendizagem; metodologias do ensino
de fisica e matematica; educagdo especial e
inclusiva.

Tempo de atuagdo: 19 anos

Corréa, situada em uma area de Rio Grande
(RS) que convive com desafios como falta de
infraestrutura, violéncia e caréncias materiais.

Valorizar figuras importantes da matematica
€ apenas um dos eixos do projeto da profes-
sora Valéria Souza Farias, que acontece des-
de 2016 e ja estd incorporado ao calendario
escolar. O evento movimenta as turmas e 0s
professores durante uma semana em maio
e culmina em um dia especial de atividades,
pensadas para trazer encanto, alegria e leveza
ao ensino do componente. “Os 9°s anos sao 0s
organizadores da semana, que conta com sa-
las montadas para acolher jogos, brincadeiras,
circuitos e desafios. Eles planejam atividades
e apoiam os professores” explica a educadora,
que descreve 0 evento como uma experiéncia
interdisciplinar que valoriza a contribuicao
historica e pratica da matematica, estimulan-
do o pensamento critico e a colaboracdo entre
os estudantes.

“Desde o inicio da minha atua¢do como pro-
fessora, compreendi a necessidade de tornar
a matematica mais dinamica. Eu continuo
buscando maneiras de romper com o mode-
lo tradicional e engessado que eu vivi quan-
do fui aluna do ensino fundamental”, relata.
Quem observa imagens e videos da Semana
da matematica logo entende a poténcia das
atividades e o entusiasmo das turmas, que
percebem, enquanto se divertem, a presenca

28 Anos finais, 2023
29 Anos finais, 2023, rede municipal.
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30

31
32

da matematica no cotidiano, em varias culturas e periodos histoéricos.

Inspirada na época de Julio César e nas engenhocas da antiguidade, a atividade da ca-
tapulta, por exemplo, uniu matematica e fisica. Os alunos construiram mini catapultas
utilizando materiais como palitos, elasticos e colheres. Apds a montagem, mediram a
distancia que pequenos objetos percorriam ao serem langados, aplicando conceitos
de angulos, forca e calculo de trajetéria. Em outra ocasido, os alunos usaram instru-
mentos de corda para explorar as propor¢des e compreender a descoberta matema-
tica sobre a relacao entre o comprimento das cordas e as notas musicais.

A atencao em promover esse tipo de interacao com os estudantes tem fundamento.
No artigo “Transformando a educacao matematica: o impacto das atividades ludicas
no engajamento e desempenho dos alunos”, as autoras Selma Pereira Martins e Maria
Elba Medina Barrios destacam que “atividades lidicas nao apenas aumentam o enga-
jamento dos alunos, mas também facilitam a compreensao de conceitos matematicos
complexos”3°.

Nas atividades interdisciplinares, os alunos aprendem conceitos matematicos e como
eles impactam o desenvolvimento da humanidade. A abordagem torna o aprendi-
zado mais significativo e préximo da realidade dos estudantes. O projeto também
encontra respaldo em Piaget®, que defende que o desenvolvimento do pensamento
I6gico-matematico é essencial para o progresso intelectual das criangas, e o ensino
basico é o periodo em que se deve incentivar a descoberta e o fascinio pela mate-
matica. Além disso, as Diretrizes Curriculares Nacionais * ressaltam a importancia de
metodologias que aproximem os estudantes da matematica como uma ciéncia viva
e presente no dia a dia.

MARTINS, Selma Pereira; BARRIOS, Maria Elba Medina. “Transformando a educa¢do matematica: o impacto das

atividades lidicas no engajamento e desempenho dos alunos”. Humanidades & Tecnologia (FINOM), v. 48, p. 20-28,

abr./jun.2024.
PIAGET, Jean. Alinguagem e o pensamento da crianga (1971).

DCN, BRASIL, 2013.
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De acordo com os pesquisadores Mi-
guel e Miorim %, integrar a histdria da
matematica no ensino ajuda a desmis-
tificar o conceito de que a matemati-
ca é um conjunto estatico de regras e
féormulas, demonstrando-a como uma
constru¢dao humana em constante de-
senvolvimento. Na Semana da mate-
matica, ndo faltaram opc¢des ludicas
para conhecer melhor a histéria da
matematica. Por meio do Baralho das
Civilizagdes Antigas, com cartas repre-
sentando personagens e invencdes de
varias épocas, os alunos participaram
de jogos que destacavam conquistas
matematicas.

Os envolvidos no evento apontam mui-
tos resultados positivos, entre eles, o
aumento do aprendizado e do engaja-
mento dos alunos e dos professores. As
atividades ludicas e criativas de cons-
trucdo, jogos e exploracdo pratica de
conceitos matemadticos despertam o
interesse dos estudantes. Desafios in-
terativos, por sua vez, incentivam sua
participacdao ativa. “Muitos alunos di-
zem que, envolvidos nas atividades,
percebem a matematica de forma mais
acessivel e menos abstrata”, observa
Valéria.

Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

Objetivos da pratica

Promover o interesse pela matematica
por meio da exploragdo de temas ge-
radores e de matematicos destacados,
estimulando o aprendizado ativo e in-
tegrando a participacdo de diversas
disciplinas em um dia especial dentro
da Semana da matematica.

i
BNCC
Competéncias gerais da BNCC rela-

cionadas:

Pensamento cientifico, critico e
criativo

Resolver desafios matematicos em jo-
gos, explorando diferentes estratégias.

Argumentacao
Justificar raciocinios matematicos ao
jogar e resolver desafios.

Autoconhecimento e autocuidado
Superar desafios e frustracdes ao
participar de jogos competitivos e
colaborativos.

Empatia e cooperacao
Trabalhar em equipe para alcancar
objetivos nos jogos matematicos.

33 Miguel, A,; Miorim, M. A. Histéria, cultura matematica e
educagdo matematica na instituicdo escolar: reflexdes e
desafios (2004).



Matematica em ac¢do. Praticas ludicas e criativas para ensinar e aprender

A professora também ressalta as colabora¢des entre diferentes componentes cur-
riculares, como histéria nas atividades de nimeros romanos e Arte no trabalho com
ponto, reta e angulos a partir de varias obras de Tarsila do Amaral, ampliando o re-
pertorio dos adolescentes. A educacao fisica colabora sempre ativamente nos proje-
tos da Semana da matematica, na elaboracdo dos jogos na quadra da escola, entre
outras atividades. Em lingua portuguesa, os alunos sao instigados a leitura, oralidade
e escrita, por meio de atividades de pesquisa, histéria em quadrinhos, interpretacao
de pensamentos dos matematicos estudados, poesias, parddias, entre muitas outras.
Essa participacdo e colaboracao entre os professores e alunos na Semana é uma con-
tribuicao importante no cotidiano escolar.

Outro destaque é para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais: ja que tra-
balhos em grupo, como 0s jogos construtivos ou os desafios gamificados, ajudam a
fortalecer o espirito de equipe, a comunica¢do e a cooperag¢ao entre os alunos. A par-
ceria e a colaboracao entre professores também sai fortalecida, pois todos se unem
para superar dificuldades financeiras e apoiar as atividades. “Comemoramos o fato
de sermos uma escola pequena e simples, mas ainda assim figuramos em 4° lugar no
Ideb da cidade. Acredito que 0 nosso projeto estimula a criatividade e o pensamento
critico, o que ajuda os alunos a resolverem problemas e pensar em estratégias”, cele-
bra Valéria, que na edicao de 2025 da Semana da matematica homenageou o filésofo
e fisico francés René Descartes.
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Garrafas, dgua e notas musicais

Na Semana da matematica que homenageou Pitdgoras, os alunos preencheram garrafas
de vidro iguais com diversas medidas de dgua para compreender a relagdo das notas
musicais com a divisdo de fragdes. O experimento foi concebido apds a exibi¢do do filme

Fracdes
Comparagdo, equivaléncia, adi¢ao, subtracao e representacgdo de fragoes.

“Donald no pais da matemagica”.
Na atividade, os alunos mobilizaram principalmente os seguintes conceitos:

Proporcionalidade
‘ Compreensdo de que a quantidade de dgua afeta a altura do som (se ele é agudo ou gra-
ve), mostrando uma relagdo inversamente proporcional.

Medidas de capacidade
Uso de unidades de medida ao preencher as garrafas.

Relag¢des numéricas e algébricas
Ao observar padrdes entre a quantidade de dgua e o som emitido.

Habilidades da BNCC

EFO6MAO05

| Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de fracao como parte
{ . . . . ~ va . ~
! de um inteiro, resultado da divisao de niumeros naturais, razao e operador.

EFO6MAO07

T

Comparar e ordenar fragdes com denominadores iguais ou diferentes.

EFO6MA0O8

Reconhecer fracdes equivalentes.

EFO6MA27

Resolver problemas que envolvam as grandezas comprimento, massa, tem-
po, temperatura, capacidade e drea, com ou sem uso de unidades de medi-
da padronizadas.
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Recorrendo a interdisciplinaridade (musica e ciéncias), o projeto teve como foco a criacdo
de um instrumento musical com garrafas. Inicialmente, os alunos revisaram o conceito
de fragdo, com exercicios envolvendo diferentes representa¢des (parte/todo, reta nu-
mérica, figuras geométricas). A atividade pratica com as garrafas possibilitou que visua-
lizassem e testassem a aplicacdo dos conceitos: ao preencherem com diferentes fra¢des
de dgua (por exemplo, 1/4, 1/2, 3/4 do volume total), eles ouviam a variacao das notas e
relacionavam diretamente a quantidade com o som emitido.

Foram levantadas hipdteses, houve registros no caderno (representacdes graficas das
garrafas e anotac¢des das fracdes utilizadas) e discussdes em grupo. Os alunos foram le-
vados a refletir: “Por que a garrafa com mais dgua emite som mais grave?” ou “Se pre-
enchermos metade da garrafa com dgua, qual nota teremos?” Durante a atividade ex-
perimental e investigativa, os alunos testaram as propor¢des, observaram, compararam,
erraram e corrigiram. Entre os erros mais comuns observados estava a confusao entre
fragcdo da garrafa vazia e fracdo da garrafa cheia; a dificuldade em fazer a equivaléncia
entre fracdes diferentes; e a associa¢ao equivocada entre a percep¢ao de volume com al-
tura sonora (por exemplo, assumir que mais dgua resultaria em som mais agudo). No ca-
derno, cada aluno escreveu um pequeno texto explicando qual foi o raciocinio utilizado.

Matematica para tocar e experimentar

Alunos e alunas contam os pontos apds participarem do jogo de dardos, na Semana da Matematica da EMEF

Admar Correa, em Rio Grande (RS).
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Em duplas, estudantes criam figuras geométricas. Atividades ludicas como caga-palavras apoiam o
aprendizado de conceitos matematicos.

ETAPAS DO PROJETO

A Semana da matematica ja teve sete edi¢des, cada uma delas homenageando uma

figura célebre da matematica. Conheca algumas atividades de cada edicao:

12 edicao - 2016

Homenagem ao professor Julio César, mais conhecido pelo seu pseudé-
nimo Malba Tahan

- Abertura com homenagem a Julio César (matematica na literatura).

\
- Atividade de jogos de tabuleiro romanos e arabes para envolver os alunos |
em jogos histdricos e classicos (por exemplo: Rouba montes, Pife), destacan- |
do o raciocinio l6gico para compreender os nimeros em cada sistema. |

« Leitura interativa de trechos de “O homem que calculava” com interpreta-
¢do e andlise matematica junto a professora de portugués.
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22 edigo -2017

Oficina de jogos matematicos

- Criacao de jogos: Os alunos montam seus préprios jogos de matematica,
como dominds, cartas com operacdes e desafios de tabuada.

« Feira de jogos: Cada grupo apresenta seu jogo aos colegas, promovendo a
integracao e a troca de ideias.

Homenagem a Pitagoras e experiéncias musicais

- Oficina de sons e frequéncias: Os alunos criam notas musicais usando garra-
fas de vidro e dgua, observando as relacées numéricas entre sons. (fracdes).

cada uma para que os alunos avancem, usando o conceito de simbolos secre-

\
- Sociedade Secreta de Pitagoras: As salas sdo decoradas e tém desafios em ‘
tos. (Pentagrama). {

- Matematica e musica com artes: Com a professora de artes, os alunos po-
dem ilustrar conceitos de harmonia e propor¢des musicais.

42 edicdo - 2019
Arquimedes e experiéncias com empuxo

« Experiéncia com o parafuso de Arquimedes: Os alunos constroem um modelo _»
simples com o objetivo de elevar ou bombear dgua para irrigacdo e drenagem.

- Brincadeira “Torta na cara”: Boia ou afunda para explorar o conceito de em- |
puxo e, caso o time erre, um colega leva uma “torta” na cara.

- Teatro matematico: Esquetes com temas matemadticos para dramatizar si- l
tuagdes como a célebre histéria de Arquimedes na banheira, no momento
em que encontra a resolu¢ao do problema da coroa de ouro do rei. E 0 modo
como ele é assassinado.
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52 edigo ~2022

Isaac Newton e o Sistema Solar

- Oficina solar e gravitacional: Os alunos constroem um sistema solar com
diferentes materiais e exploram o conceito de gravidade.

- Experiéncia de movimento com a professora de educacao fisica, usando bo-
las de tamanhos e pesos variados para observar forcas em movimento.

|
\
« Sessdo de filmes: Exibicdo de filmes curtos sobre gravidade e movimento |
dos planetas, com um bate-papo sobre as descobertas de Newton. l

- Varios desafios com baldes e outros materiais para demonstrar as Trés Leis
de Newton.

Desafio das cores

« Explorando as cores no projeto geral da escola: As salas tém atividades ma-
tematicas onde as cores ajudam a identificar padrdes e resolver problemas.

« Oficinas de artes com cores primarias e secundarias, criando mandalas colo-
ridas e simétricas que demonstram conceitos matematicos.

Homenagem a Hércules

- Circuito Desafios de Hércules: Inspirados nos 12 trabalhos, os alunos resol-
vem problemas matematicos em uma jornada de salas interligadas.

|
- Desfile final: Os alunos vestem a escola de branco e azul com galhos de louro |

L w
para representar a Grécia. [

- Avaliagao e reflexdo: Encerra-se com uma roda de conversa para os alunos |
compartilharem suas impressdes e aprendizagens da semana.
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“Um dos propositos da Semana da matematica é fazer com que a disciplina
nao seja vista pelos alunos como um bicho- papao. Como os desafios
exigem muita interacdo e abusam dos recursos lidicos, eles se divertem e
ainda ampliam o dominio que tém de conceitos abstratos.”

Valéria Souza Farias

SAIBA MAIS

Jogo “Os Xll trabalhos de Hércules” — Projecto Apolo

Aprendendo geometria por meio de releituras de obras de arte. BAIER,
Tania e DANIEL, Bruna. Blumenau, 2021.

Artigo de Nova Escola sobre o pensador Johann Heinrich Pestalozzi

POLYA, George. A arte de resolver problemas. 2. ed. Rio de Janeiro:
Interciéncia, 1995.

MELLO E SOUZA, Julio César de. O homem que calculava. 42. ed. Rio de
Janeiro: Record, 2011.

BACICH, Lilian; TANZIN NETO, Adolfo; TREVISANI, Fernando de Melo (org.).
Ensino hibrido: personalizacdo e tecnologia na educagao. Porto Alegre:
Penso, 2015.

MEIRE, Luciano; BLIKSTEIN, Paulo (Org.). Ludicidade, jogos e gamificacdo na
aprendizagem. TLTL: Tecnologia e Inova¢do na Educacao Brasileira. Stanford
Education, 2020.

ESPIRITO SANTO, Brunilde Mendes do. Pestalozzi: a educacdo pela
fraternidade. Série Herdis da Humanidade, v. 4. Lorenz: Rio de Janeiro, 2016.
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