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Resumo

O presente estudo relata a experiéncia com a elaboracdo de uma sequéncia didatica, para o ensino da funcao
quadrética, no primeiro ano do Ensino Médio, utilizando recursos didaticos tecnoldgicos digitais e ndo digitais.
O material escrito € composto por explicagdo do contelido abordado, tarefas e roteiros de aula. Utilizaram-se
também recursos didaticos como jogos, aplicativo Geogebra, projetor multimidia, imagens, video, o qual
constitui o produto educacional da dissertacdo de mestrado, do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de
Ciéncias e Matemética (PPGECM) da Universidade de Passo Fundo (UPF), que ainda néo foi defendida. Optou-
se pela teoria sociointeracionista de Vygotsky para estruturar a sequéncia didatica e nortear sua implementacédo
em sala de aula. Apoiou-se também, nos Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Médio e na Base
Nacional Comum Curricular. Assim, na introducdo apresenta algumas orientacdes desses documentos, sobre
como deve ser o processo de ensino-aprendizagem. O topico seguinte discute sobre a importancia da utilizacéo
de recursos didaticos no contexto educacional. Depois se apresenta o relato de experiéncia e, por fim as
consideragdes finais.

Palavras-chave: Fungio Quadratica. Recursos didaticos. Recursos tecnoldgicos Digitais. Produto
Educacional.

1 Introducéo

O ensino da Funcdo Quadratica, por meio da utilizacdo de recursos didaticos
tecnoldgicos digitais e ndo digitais, € um tema de grande relevancia ao ensino de Matematica,
e muito se tem pesquisado sobre esta tematica. No entanto, embora a sua importancia seja
evidenciada em diversas pesquisas e documentos como PCNEM e BNCC, ainda ha varios
entraves gque dificultam a sua efetivacdo nas praticas dos educadores, bem como sua inser¢do
no contexto educacional.

Dentre as dificuldades mencionadas estdo a necessidade de uma mudanca de
paradigmas dos professores, a escolha de estratégias e metodologias de ensino inadequadas ao
contexto dos alunos envolvidos, o distanciamento entre o contexto escolar e o mundo

contemporaneo, cercado por inimeras tecnologias. O ensino acaba sendo ministrado sem 0s
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recursos existentes e disponiveis na sociedade. Valorizacdo dos aspectos légicos, formais e
dedutivos da Matematica, dando pouca énfase as possiveis aplicacdes desta e ao papel ativo e
criador dos estudantes. E, o desinteresse deles pela disciplina de Matematica.

Do ponto de vista dos PCNEM, aprender Matematica vai além da memorizacdo, da

reproducéo, da aprendizagem passiva e do ensino centrado no professor.

[...] ndo basta revermos a forma ou metodologia de ensino, se mantivermos o
conhecimento matematico restrito a informacdo, com as definicdes e os exemplos,
assim como a exercitacdo, ou seja, exercicios de aplicagdo ou fixacdo. Pois, se 0s
conceitos sdo apresentados de forma fragmentada, mesmo que de forma completa e
aprofundada, nada garante que o aluno estabeleca alguma significacdo para as idéias
[sic] isoladas e desconectadas umas das outras (BRASIL, 2000, p. 43).

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) indicam que o caminho da
reproducdo mecénica de procedimentos e a acumulagdo de informagdes ndao tém contribuido
para uma aprendizagem eficiente e com significados, como se almeja. Além disso, 0s
materiais didaticos, quando explorados em contextos pouco significativos e de forma
artificial, tornam-se obsoletos. Assim, indicam a necessidade de uma mudanca de postura do
professor em relacdo aos processos de ensino, que torne o aluno participante e ativo no
processo de aprendizagem.

Na visdo dos PCNEM (BRASIL, 2000), uma possibilidade para essa mudanca de
paradigma é a interacdo entre os alunos, o papel do professor como mediador e do estudante
como participante ativo neste processo, bem como, um ensino contextualizado. Desta forma, a
aprendizagem podera contribuir para a formacdo plena do estudante, dando sentido aos
contedos ensinados. Ou seja, 0s conhecimentos adquiridos ao longo da educacdo bésica
contribuirdo para a formacao cidada (profissional, social e cultural) do estudante. Assim, 0s
PCNEM inferem que:

O aprendizado ndo deve ser centrado na interacdo individual de alunos com
materiais instrucionais, nem se resumir & exposi¢do de alunos ao discurso
professoral, mas se realizar pela participacdo ativa de cada um e do coletivo
educacional numa prética de elaboragéo cultural. (BRASIL, 2000, p. 7).

Ambos os documentos orientam que o professor deve utilizar diferentes recursos
didaticos, sejam tecnoldgicos digitais ou ndo, como mediadores no processo de ensinar e de
aprender. Segundo a BNCC (BRASIL, 2017), a contextualizagdo e a utilizacdo de tais
recursos sdo algumas das agdes que contribuem para que as aprendizagens essenciais sejam

desenvolvidas. No entanto, para que tais recursos didaticos e tecnoldgicos sirvam como apoio
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ao processo de ensinar e aprender, devem ser selecionados, produzido, aplicados e avaliados
previamente.

A seguir, apresentam-se alguns apontamentos sobre a relevancia do uso de recursos
didaticos no contexto educacional. Na sequéncia descreve-se um relato de experiéncia. E por

fim, algumas consideragdes sobre a validade da proposta aqui apresentada.

2 Uso de recursos didaticos tecnolégicos digitais e ndo digitais

O desenvolvimento tecnoldgico transformou as atividades mais simples do dia a dia,
como aquecer os alimentos, 0 pagamento de contas e de salarios, o lazer, trazendo beneficios
e facilidades para sociedade atual. Bem como, modificou a forma de comunicagdo entre as
pessoas, facilitou e, tornou mais répido o acesso as informagdes e ao conhecimento,
contribuiu para os avancos cientificos, entre outros.

Sendo assim, a internet, os dispositivos mdveis, a televisao digital, entre outros, fazem
parte da realidade dos estudantes e, das diferentes atividades diarias das pessoas, e “[...] cada
vez mais, resolvemos mais problemas, em todas as areas da vida, de formas diferentes das
anteriores” (MORAN, 2007, p. 9).

Os PCNEM (BRASIL, 2000), complementam afirmando que no mundo
contemporaneo, 0 acesso ao conhecimento tornou-se mais acessivel e, consequentemente o

estudante chega a escola com uma grande quantidade de informacdes. Segundo Marchessou o

[...] excesso nas midias, onde as performances tecnoldgicas e o consumo de
informacao submergem, “anestesiam” a capacidade de analise dessa informacao e de
reflexdo tanto individual quanto social. Saturagdo e superabundancia ameagam o
navegador da internet que, como certas pesquisas mostram, ndo tira partido das
riquezas de informacdo pertinente, ndo estando formado para ir diretamente ao
essencial. (1997, p. 15).

Frente a isso, percebe-se a importancia da utilizacdo de recursos tecnolégicos digitais
no contexto educacional, visando proporcionar uma aproximacdo entre a sala de aula, e as
diferentes inovac6es tecnoldgicas disponiveis no mundo em que os estudantes estdo inseridos.

Para Moran (2007) ter acesso as tecnologias digitais contemporaneas em sala de aula,
tornou-se fundamental para a formacdo cidadd do estudante, uma vez que, € uma exigéncia
para sua insercdo no mundo profissional. Cabendo a escola prepara-lo para fazer uso delas de
forma consciente, responsavel, criativa, autbnoma e para que consiga transformar o contexto

em que esta inserido.
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Frente a isso, surgem novas exigéncias na sociedade atual, fazendo com que a
memorizagdo de conhecimentos, ndo seja mais Util para o estudante, sendo necessaria uma
mudanca de paradigma, ou seja, novas formas de ensinar.

Neste paradigma emergente o professor fard a ponte (mediacdo) entre a informacéao e o
processo de transformacdo desta em conhecimento, fazendo com que os estudantes consigam
selecionar as informacdes essenciais, refletindo, criticando e pensando mais profundamente
sobre as questdes que estdo sendo apresentadas (BRASIL, 2000).

Para Toledo (apud SOUZA; GARCIA FAJAN; NABARRO; OLVEIRA, 2017)
existem outras formas de ensinar, mais eficientes e inovadoras que possibilitam a
aprendizagem. Ressalta que uma destas opg¢des entre tantas outras, € o uso de recursos
tecnoldgicos, como computadores, softwares educativos, projetor multimidia. Sua utilizagédo

pode auxiliar:

[...] tanto o professor quanto o aluno durante o processo de aprendizagem,
proporcionando condices, ao professor, para ministrar aulas de forma mais criativa,
acompanhando as transformacdes e mudancas que ocorrem quando o aluno passa a
exercer sua independéncia na procura e selecdo de informacdes e na resolucdo de
problemas, tornando-se assim o ator principal na construgdo do seu conhecimento
(2017, p. 4).

Destaca-se que, tais recursos didaticos, por si sO, ndo garante a aquisicdo do
conhecimento, nem a compreensdo do contetdo pelo estudante. Além disso, ndo possui em si
mesmo, a capacidade de despertar o interesse do aluno, ou motiva-lo para a aprendizagem,
sendo fundamental a mediacdo do professor.

Ressalta-se também, que sera necessario mais do que trocar o quadro e 0 canetdo pela
lousa digital ou por slides. Isto significa que colocar o computador na mado do educando
apenas ou permitir o uso de celular nas aulas ndo garante que ocorra a aprendizagem. De nada
adianta equipar uma escola de aparatos tecnoldgicos se, a forma ou a maneira de ensinar, ndo
atualizar.

Souza (2007) menciona que além de dominar os conteddos matematicos, o professor
precisa planejar suas aulas e estabelecer objetivos para sua disciplina. A partir disto, deve
pensar em quais recursos serdo utilizados para desenvolver o conteldo proposto, em que
momento e como serdo utilizados, com o intuito de alcancar os objetivos propostos. Entre 0s
quais se destaca “[...] conseguir que seu aluno assimile o conteido e possa utilizar o
conhecimento adquirido em sua realidade” (SOUZA, 2007, p. 111).

Souza (2007) menciona também que, o recurso didatico ndo pode ser utilizado de

qualquer jeito. O professor precisa ter clareza dos motivos pelos quais fez determinada
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escolha e saber qual a relagcdo deste com o processo de ensino e de aprendizagem. Ou seja,
ndo se trata apenas do recurso a ser utilizado, mas de como sera utilizado, da capacidade de
mediacdo do professor. Sua utilizagdo deve responder as seguintes perguntas “O que?
Quando? Como? Porqué? pois, este educador, deve ter um propdésito claro, dominio do
conteudo e organizagdo para utilizacao de tais materiais” (SOUZA, 2007, p. 111).

Logo, em seguida, apresenta-se o relato de experiéncia da sequéncia didatica aplicada.

3 Relato da Experiéncia

Foi elaborada uma sequéncia didatica, para o primeiro ano do Ensino Médio, como
uma alternativa para o ensino da Funcdo Quadratica. Optou-se pela teoria histérico-cultural de
Vygotsky para subsidia-la, buscando promover a interagdo como possibilidade de trocas e de
construgdo do conhecimento, bem como a valorizacdo do contexto social no aprendizado dos
estudantes. Apoiou-se também, nos Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio e na
Base Nacional Comum Curricular.

A proposta teve como objetivo favorecer a utilizagdo de recursos didaticos
tecnoldgicos digitais e, ndo digitais, nas aulas de Matematica, dentro do contexto de atuacdo
da professora, conforme recomendam estes documentos. Buscou-se também o
desenvolvimento das competéncias especificas quatro e cinco, indicadas na BNCC (2017).

Sendo assim, para o desenvolvimento da quarta competéncia utilizou-se as diferentes
representacdes de um mesmo objeto matematico para uma compreensdo mais profunda das
ideias que elas expressam e dos conceitos matematicos envolvidos. Por exemplo, exploraram-
se as raizes e 0 vértice através da representacdo algébrica, representacdo do plano cartesiano,
suas coordenadas. Também a representacdo grafica e algébrica de uma funcdo quadratica,
organizacdo dos pares ordenados em forma de tabela.

E, para o desenvolvimento da quinta competéncia investigou-se os efeitos dos
parametros a, b e ¢ no gréfico, através da observacdo de regularidades, formulacdo de
explicacdes (hipoteses) e tentativa de validacdo de suas explicacdes (argumentacdo). Para
facilitar a observacdo de tais regularidades, recorreu-se ao apoio de tecnologias digitais e para
expressar as ideias e construir 0s argumentos recorreu-se a linguagem natural.

Dentre os conceitos relacionados a fungdo quadratica buscou-se abordar: (1°) Raizes
ou zeros de uma funcéo e vertice: determinar estes pontos algebricamente; reconhecimento
destes pontos no gréfico; e, marcar esses pares ordenados no grafico. (2°) Gréficos: Tracar

manualmente a pardbola no plano cartesiano utilizando as raizes, o vértice, o ponto (0,c) e 0
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eixo de simetria. Construgdo do grafico utilizando o aplicativo. Identificar os efeitos dos
parametros a, b e ¢, a partir da anélise de graficos construidos no aplicativo e manualmente.
Identificar algumas caracteristicas do gréafico analisando os valores dos parametros da lei
matematica.

Destaca-se que a teoria sociointeracionista de Vygotsky, foi utilizada tanto para
estruturas este sequenciamento, quanto para nortear sua implementacdo em sala de aula.

Sendo assim, a sequéncia didatica esta organizada em nove momentos, contendo em
cada um deles, titulo, objetivos, tempo de duracdo estimado e os recursos didaticos
tecnoldgicos digitais e, ndo digitais, que foram utilizados, tais como jogos, aplicativo
Geogebra, projetor multimidia, imagens, video, entre outros. Os momentos também possuem
uma organizagdo interna que chamamos de etapas. Dentro das etapas estdo previstas as
explicagdes dos conceitos abordados, as tarefas, roteiros de aula com passo a passo para a
utilizagdo do aplicativo Geogebra nas aulas de Matematica e os jogos “Quais sdo as minhas
caracteristicas?” e “Func¢do Quadratica”. Descritos a seguir:

As explicacOes de contetdo sédo explicacBes breves que podem servir para a leitura do
professor, bem como para o planejamento de suas aulas. As explicacbes podem ser
complementadas com a explicacdo do livro didatico utilizado pelo professor em sua escola e,
com esquemas que podem ser feitos no quadro. Ressalta-se que este é uma etapa de interacao
entre o professor e 0 estudante e de sistematizacdo do conhecimento.

As tarefas tém o objetivo de favorecer o desenvolvimento da zona de desenvolvimento
proximal e da internalizacdo do conhecimento, por meio da interacdo e das discussées com
seus colegas. Proporcionando aos estudantes refletirem sobre os conceitos explorados,
reverem e ampliarem seus conhecimentos. Neste caso, o estudante assume um papel ativo no
seu aprendizado e, o professor como mediador deste processo.

O aplicativo Geogebra® entra como uma alternativa para inserir as tecnologias digitais,
nas aulas de Matematica, conforme recomenda a BNCC e os PCNEM. Além disso, busca-se
gue tanto a interacdo entre o estudante e o aplicativo, quanto a mediacdo da professora, auxilie
na formacdo de conceitos cientificos.

Elaboraram-se também, dois roteiros aos professores, com um passo a passo para a
utilizacdo deste aplicativo em sala de aula, com os estudantes. Tais roteiros sdo de facil
compreensdo e pretende-se através deles, facilitar a insercdo desta tecnologia nas aulas de

Matematica. Podendo ser adaptado, frente a realidade da escola, dos periodos de aula e do

! O download do aplicativo Geogebra pode ser realizado no Play Store, através do link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.geogebra.android



https://play.google.com/store/apps/details?id=org.geogebra.android
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tempo disponivel para sua aplicacdo. Ressalta-se que, sua elaboracdo teve como intuito
favorecer a interacdo aluno-aplicativo, bem como a mediagdo do professor.

Em seguida, elaborou-se 0 jogo “Quais sdo as minhas caracteristicas??”, onde
através do jogo de cartas, 0s estudantes poderdo revisar os conceitos abordados referentes ao
efeito dos pardmetros a, b e c, o Vvértice, 0s zeros de uma funcgdo, eixo de simetria, quadrantes,
ponto de maximo e ponto de minimo, entre outros. Promovendo uma aprendizagem mediada
pelo jogo, buscando através da interacdo e ajuda mutua, a internalizacdo do conhecimento.
Para isso, analisardo os gréaficos identificando algumas de suas caracteristicas, como

demonstra a Figura 1.

Figura 1 - Cartas das caracteristicas das parabolas.
e V)

10) A= 07

11 f10)=02

Fonte: Arquivo pessoal.

Também, elaborou-se o jogo Funcdo Quadratica®, onde através do jogo de tabuleiro,
0s estudantes poderdo revisar o conteldo estudado em aula, bem como identificar
conhecimentos que foram ou, estdo a eminéncia de serem internalizados e, sanar as duvidas

sobre os conceitos abordados, de um modo atrativo, como pode ser visualizado na Figura 2.

2 Jogo adaptado do artigo Utilizacdo do jogo de cartas no ensino de funcdo quadratica (MARTINS; SOUSA,;
HAUS; RODRIGUES; VIEIRA, 2015). Disponivel em: <
http://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhos/s TRABALHO EV045 MD1 _SA8 1D922 17082015
130510.pdf>.

® Jogo adaptado do artigo Revisando o contetido de fung&o quadratica a partir da utilizagdo de um jogo de
tabuleiro (SANTOS; MORAES; SANTOS; PEREIRA, 2018). Jogo apresentado, em novembro de 2018, na Il
Mostra Galcha de Validagdo de Produtos Educacionais do RS, cuja publicacéo estéa disponivel na pagina do
evento em (http://mostragaucha.upf.br/).



http://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhos/TRABALHO_EV045_MD1_SA8_ID922_17082015130510.pdf
http://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhos/TRABALHO_EV045_MD1_SA8_ID922_17082015130510.pdf
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Figura 2 - Jogo Funcédo Quadratica

Fonte: Arquivo pessoal.

Ressalta-se que esta sequéncia didatica constitui-se como produto educacional da
dissertacdo de mestrado, que ainda ndo foi defendida, mas estara disponivel no site do
Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM) da
Universidade de Passo Fundo (UPF) e no site do eduCapes, podendo ser utilizada de forma
livre, por todos os professores que a considerarem relevante, desde que a fonte seja citada.

A seguir apresentam-se as consideracdes finais.

4 Consideracdes Finais

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) indicam que o caminho da
reproducdo mecénica de procedimentos e a acumulacdo de informacgdes nao tém contribuido
para uma aprendizagem eficiente e com significados, como se almeja. Sendo necessaria uma
mudanca de postura do professor em relacdo aos processos de ensino, que torne o estudante
participante e ativo no processo de aprendizagem.

Frente a isso, compreende-se que para aprender e construir conhecimento, o ser
humano precisa dos outros. Assim, a sequéncia didatica elaborada, apresenta-se como uma
alternativa ao ensino da Funcdo Quadréatica que promova a interagdo entre os estudantes, entre
eles e os recursos didaticos e a mediagdo do professor.

A proposta em termos didaticos se mostrou uma importante ferramenta, despertou o
interesse, a motivacdo, o envolvimento, a participacdo, e a busca por conhecimentos. Em
relacdo aos objetivos educacionais, favoreceu a compreensdo e a aprendizagem de conceitos

matematicos, bem como, a contextualizacdo da fungdo quadratica.
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Os recursos didaticos utilizados atuaram como instrumentos mediadores da
aprendizagem, proporcionando momentos de interagdo entre os estudantes, entre eles e o
professor, entre eles e o aplicativo, entre eles e o0 jogo, em um ambiente de cooperagéo e de
ajuda matua.

Salienta-se ainda, a importancia da utilizacdo de recursos didaticos tecnoldgicos
digitais e ndo digitais, nas aulas de Matemadtica. Pois, além de as tecnologias fazerem parte do
cotidiano de todas as pessoas, € uma ferramenta excelente que pode contribuir para o
aprendizado dos estudantes.

5 Referéncias

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Educacéo € a Base. Brasilia,
MEC/CONSED/UNDIME, 2017. Disponivel em: <https://bit.ly/2JhZt8j>. Acesso em: 20
nov. 2018.

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais: Ensino Médio. Ciéncias da Natureza,
Mateméatica e suas tecnologias. Brasilia: MEC, 2000. Disponivel em:
<https://bit.ly/2wx7fps>. Acesso em: 20 nov. 2018.

BRASIL. Secretaria de Educacdo Fundamental. Parametros Curriculares Nacionais:
Matematica: ensino de primeira a quarta série. Brasilia: MEC/SEF, 1997.

MARCHESSOU, Francois. Estratégias, Contextos, Instrumentos, Férmulas: a contribuicéo
da tecnologia ao ensino aberto e a distancia. Revista Tecnologia Educacional — V. 25 (139),
Nov. / Dez. 1997 —p. 6 a 15.

MARTINS, Fabiola da Cruz Martins; SOUSA, Francilene Almeida; HAUS, Grazielle de
Souto Pontes; RODRIGUES, Suénia da Silva; VIEIRA, Alecxandro Alves. Utilizacdo do
jogo de cartas no ensino de funcdo quadratica. Il Congresso Nacional de Educacdo (Il
CONEDU), 2015.

MORAN, José Manuel. A educacdo que desejamos: novos desafios e como chegar la.
Campinas, SP: Papirus Editora, 2007.

SANTOS, Melina Nymann dos; MORAES, Aline Reissuy de; SANTOS, Arieli dos;
PEREIRA, Luiz Henrique Ferraz. Revisando o conteldo de funcdo quadratica a partir da
utilizacdo de um jogo de tabuleiro. In: Mostra Gaucha de Validacdo de Produtos
Educacionais, 3, 2018, Passo Fundo. Anais... Passo Fundo: UPF, 2018.

SOUZA, Dércia Antunes de; GARCIA, Matheus; FAJAN, Fernanda Deolinda; NABARRO,
Cristina Becker Matos; OLIVEIRA, Marcos Antonio Maia de. O uso dos recursos
tecnolégicos nas escolas publicas no municipio de Braganca Paulista — SP. In: SIMPOSIO DE
EXCELENCIA EM GESTAO E TECNOLOGIA, 14, 2017, Resende, RJ. Anais... Resende,
RJ: Faculdades Dom Bosco, 2017. Disponivel em:
<https://www.aedb.br/seget/artigos2017.php?pag=243>. Acesso em: 02 maio 2019.



VIII Jornada Nacional de Educacédo Matemética e XXI Jornada Regional de Educacdo Matematica
Universidade de Passo Fundo — Passo Fundo, Rio Grande do Sul — 06 a 08 de maio de 2020

SOUZA, Salete Eduardo de. O uso de recursos didaticos no ensino escolar. In: ENCONTRO
DE PESQUISA EM EDUCAC}AO, 1; JORNADA DE PRATICA DE ENSINO, 4; SEMANA
DE PEDAGOGIA DA UEM: “INFANCIA E PRATICAS EDUCATIVAS”, 12, 2007,
Maringd. Anais... Maringd: Universidade Estadual de Maringd, 2007. Disponivel em:
<http://www.dma.ufv.br/downloads/MAT%20103/2015-11/slides/Rec%20Didaticos%20-
%20MAT%20103%20-%202015-11.pdf>. Acesso em: 09 maio 2019.



