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RESUMO

Neste trabalho, apresentamos uma proposta de ensino para as nocdes basicas de
Fracbes com o uso de Metodologias Ativas para alunos dos 6° anos do ensino
fundamental. Esta proposta foi elaborada na perspectiva do modelo de Rotacao por
Estacdes, e 0 uso das tecnologias digitais foi contemplado em duas dentre quatro
estacoes de aprendizagem. Foi utilizada a plataforma Wordwall como recurso
tecnoldgico para o desenvolvimento desses dois ambientes virtuais de aprendizagem
gue possibilitaram a aplicacdo da nossa proposta de ensino em sala de aula.
Destacamos que a aplicacéo de nossa proposta de ensino em sala de aula apresentou
resultados favoraveis, uma vez que o modelo de rotacdo por estacdes contribuiu
significativamente para o aprendizado de Fracdes e promoveu uma aula mais
dindmica, interativa e com maior engajamento. Além disso, observamos que os alunos
apresentaram uma melhora consideravel na cooperacao, autonomia, proatividade e
colaboracdo em grupo. Os desafios encontrados incluiram a necessidade de um
planejamento detalhado e a gestédo eficiente dos recursos tecnolégicos, bem como a
formacao continua dos professores para o uso eficaz dessas metodologias. Ainda
assim, diante dos resultados positivos apresentados, surgiram perspectivas futuras de
continuidade desse trabalho no contexto do uso das tecnologias digitais e do modelo
de rotacdo por estacbes para novas propostas de ensino-aprendizagem de
matematica.

Palavras-chave: Fragdo; metodologias ativas; ensino-aprendizagem; rotag&do por

estacoes; tecnologias digitais.



ABSTRACT

In this work, we present a teaching proposal for the basic concepts of Fractions using
Active Methodologies for 6th-grade elementary school students. This study was
designed based on the Station Rotation Model, and the use of digital technologies was
incorporated in two out of four learning stations. The Wordwall platform was used as a
technological resource for the development of these two virtual learning environments,
which enabled the implementation of our teaching proposal in the classroom. We
highlight that the application of our teaching proposal in the classroom resulted in
favorable student outcomes, as the station rotation model significantly contributed to
the learning of Fractions and promoted a more dynamic, interactive, and engaging
lesson. Furthermore, it was observed that students demonstrated considerable
improvement in cooperation, autonomy, proactivity, and group collaboration. The
challenges encountered included the need for detailed planning and efficient
management of technological resources, as well as the continuous training of teachers
for the effective use of these methodologies. Nonetheless, in light of the positive results
presented, future prospects have emerged for the continuation of this work in the
context of using digital technologies and the station rotation model for new teaching-
learning proposals in mathematics.

Keywords: Fraction; active methodologies; teaching-learning; station rotation; digital

technologies.
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1 INTRODUCAO

A compreensdo de conceitos matematicos basicos, como as fracdes, é
fundamental para o desenvolvimento cognitivo dos alunos no ensino fundamental. No
entanto, o ensino tradicional de matematica muitas vezes enfrenta desafios
significativos na captacdo do interesse e na manutencdo do engajamento dos
estudantes. Em um contexto educacional em constante transformacéo, a busca por
metodologias que promovam a aprendizagem mais ativa e significativa torna-se
essencial.

A metodologia ativa Rotacdo por Estagbes surge como uma abordagem
inovadora e eficaz para o ensino de matematica, principalmente para o ensino de
FracOes. Este modelo pedagdgico permite que os alunos alternem entre diferentes
atividades e modalidades de aprendizagem dentro de uma Unica aula, proporcionando
uma experiéncia educacional diversificada e dinamica. Ao integrar esta metodologia
no ensino de Fracdes, esperamos ndo apenas melhorar a compreensao conceitual
dos alunos, mas também aumentar seu envolvimento e motivacao.

Neste trabalho, exploramos a aplicacdo da Rotacao por Estacdes como uma
estratégia pedagodgica para o ensino de Fracdes a alunos do 6° ano do ensino
fundamental. O que motivou a escolha desse conteudo foi em consequéncia ao baixo
desempenho dos alunos na Avaliacdo Externa Prova Paulista em relacao aos demais
contetidos estudados no mesmo bimestre por esses alunos; outro fator para essa
escolha é a de que quando é feita uma linha do tempo do desempenho da escola em
geral nos Ultimos anos em outra avaliagdo externa, SARESP!, é recorrente a
defasagem desse conteudo. A investigacdo centrou-se em como esta abordagem
pode ser implementada de maneira eficaz, quais sdo seus impactos no desempenho
dos alunos e como ela pode ser ajustada para atender as necessidades especificas
de diferentes contextos escolares.

A Prova Paulista é uma avaliagcdo diagndstica aplicada desde 2023
bimestralmente para os estudantes do 5° ao 9° ano do Ensino Fundamental e de todo

o Ensino Médio, de forma totalmente digital, por meio do aplicativo do Centro de

1 Saresp ¢é o sistema de avaliacdo escolar do Estado de S&o Paulo aplicado pela Secretaria do estado,
e tem como objetivo produzir um diagnostico da situagdo da escolaridade basica paulista; ajudam a
orientar as acdes da Secretaria da Educacdo e também integram o célculo do indice de
Desenvolvimento da Educac¢éo do Estado de S&o Paulo (Idesp). Atualmente é aplicado para os alunos
do 39, 5° 7° e 9° anos do Ensino Fundamental e da 32 série do Ensino Médio.
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Midias de Sao Paulo. Ao final do 2° bimestre de 2023 foi aplicado a 12 Prova Paulista
e contemplou os conteudos e habilidades estudados neste bimestre; para os alunos
dos 6° anos foi abordado:

e Aproximacdo de numeros para multiplos de poténcias de 10;

e Fracdes: significados (parte/ todo, quociente), equivaléncia, comparagao;

célculo da fracdo de um namero natural; adicdo e subtracdo de fracdes;

e Angulos: nogdo, usos e medida;

e Poligonos: classificacfes quanto ao numero de vértices, as medidas de lados

e angulos e ao paralelismo e perpendicularismo dos lados;

e Plano cartesiano: associacéo dos vértices de um poligono a pares ordenados;

e Leitura e interpretacéo de tabelas e graficos (de colunas ou barras simples ou

multiplas) referentes a variaveis categoricas e variaveis numericas.

Ao analisar os resultados da Prova Paulista verificamos que dentre os conteddos
abordados, os que tiveram menor desempenho por parte dos alunos foram Fracoes e
Poligonos. Em comum acordo ficou decidido que a professora regente da turma iria
retomar Poligonos com as turmas dos 6° anos e o contetdo de fra¢des ficaria comigo.
No entanto, como a proposta era a de utilizar a Metodologia Rotacao por Estacdes e
elas foram criadas como uma ferramenta de fechamento do estudo de tal conteudo,
se fez necessario fazer uma retomada desse conteudo jA4 que ele ndo estava
consolidado ainda, o que foi feito pela professora regente na aula anterior a aplicacao
da proposta em estudo.

O Tema Fracédo € bastante amplo e é trabalhado em todos os anos/séries com
uma profundidade diferente do ano anterior, ou seja, conforme se passam 0s anos, 0
nivel de dificuldade aumenta. De acordo com o Curriculo Paulista?, para os 6° anos,

seu estudo € feito como uma sondagem, pois exige que 0s alunos somente

2 O Curriculo Paulista define e explicita, a todos os profissionais da educacéo que atuam no Estado,
as competéncias e as habilidades essenciais para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
dos estudantes paulistas e considera sempre sua formacao integral na perspectiva do
desenvolvimento humano. Contempla as competéncias gerais discriminadas pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), aprovada pelo Conselho Nacional de Educagéo (CNE) e homologada em
20 de dezembro de 2017, bem como os curriculos e as orienta¢des curriculares das redes de ensino
publicas e privadas.
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reconhecam as varias representacdes que uma fracdo pode ter e relaciona-las num
ponto da reta3, que saibam compara-las*, e resolver problemas que as envolvam®.

A relevancia deste estudo reside na potencial contribuicdo para a melhoria das
praticas de ensino de matematica, oferecendo uma abordagem pedagdgica que
combina inovagéao e eficacia. Ao demonstrar como a Rotagdo por Estacdes pode ser
adaptada para o ensino de Fracdes, esperamos fornecer subsidios tedricos e praticos
gue possam auxiliar educadores a enfrentar os desafios contemporaneos do ensino
de Matemética.

A estrutura da dissertacdo € organizada da seguinte forma: inicialmente,
apresentamos sobre a importancia do uso de metodologias para o0 ensino de
matematica; das metodologias ativas, com énfase na Rotacdo por Estacdes e uso de
tecnologias digitais na educacdo. Em seguida, descrevemos o desenho metodolégico
da proposta de ensino, incluindo os instrumentos de coleta de dados e os
procedimentos de analise. Posteriormente, discutimos os resultados obtidos a partir
da implementacdo da metodologia em sala de aula, analisando o impacto no
aprendizado e na participacdo dos alunos. Por fim, concluimos com reflexdes sobre

as implicacdes pedagdgicas dos achados e sugestdes para futuras pesquisas na area.

3 (EFOBMAO08) Reconhecer que 0s nlmeros racionais positivos podem ser expressos nas formas
fracionaria e decimal, estabelecer relacBes entre essas representacbes, passando de uma
representacao para outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica.

4 (EFOBMAO07) Compreender, comparar e ordenar fracdes associadas as ideias de partes de inteiros e
resultado de divisdo, identificando fra¢cBes equivalentes.

® (EFO6MAQ9) Resolver e elaborar situagdes-problema que envolvam o célculo da fragdo de uma
guantidade e cujo resultado seja um nimero natural, com e sem uso de calculadora.
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2 METODOLOGIAS NO ENSINO DE MATEMATICA

Atualmente, ensinar é um grande desafio enfrentado pelo professor no seu
cotidiano escolar, principalmente ensinar mateméatica. Sabemos que calcular valores,
aplicar teoremas e formulas, plotar graficos ndo sao suficientes para uma
aprendizagem significativa numa aula de matematica; é fundamental expor e analisar
0 tema proposto, propor hipéteses, apresentar exemplos concretos, argumentar,
guestionar, ou seja, promover uma aula em que o professor e o aluno construam
significados para o que se deseja ensinar e aprender.

Quando se trata de utilizar recursos tecnolégicos nas aulas de matematica,
surge mais uma dificuldade. Motivar o aluno a resolver calculos e operacdes
matematicas sem o uso da calculadora, plotar graficos de fungbes com o uso de
softwares n&o apenas para encontrar respostas, resolver problemas que exijam o
conhecimento de algum contetddo j4 consolidado, sem que eles pesquisem 0s
resultados na internet, demanda grande esforco e didatica por parte do professor.
Quando o objetivo é consolidar os contetdos estudados, apresentando exemplos
praticos que o atestem, ou mesmo sugerindo uma contextualizagdo com as
ferramentas que se deseja ensinar, a tarefa do professor torna-se ainda mais
desafiadora.

A cada dia sdo lancados novos modelos de celulares, computadores, novas
maquinas, ou seja, novas tecnologias com 0s mais modernos e ageis sistemas
operacionais. Segundo Almeida (2000), no contexto da inser¢cdo das tecnologias,
estdo incluidos o aluno, o professor e a escola. Nesse cenario, o professor é o agente
continuamente desafiado a ultrapassar muitos obstaculos para se apropriar dessas
tecnologias e fazer uso dessas ferramentas de forma pedagdgica. Isso ressalta a
importancia do papel do professor no processo de insercéo tecnologica na educacao.
Além de necessitar de uma formacao continuada para se manter atualizado sobre
essas novas tecnologias, o professor também enfrenta desafios relacionados a
adaptacdo pedagdgica e a resisténcia a mudancas. A escola, por sua vez, precisa
fornecer os recursos e a infraestrutura necessarios para facilitar esse processo. Dessa
forma, ele poderd superar os desafios e utilizar essas ferramentas de maneira eficaz
e pedagodgica.

Para Bacich, Neto e Trevisani (2015), é notdrio que ndo existe um Unico método

de ensinar e aprender. Cada aluno tem uma maneira singular de assimilar os
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conteudos, de elaborar estratégias, de buscar conhecimento sobre determinados
assuntos, de resolver problemas e de encontrar caminhos que favorecam sua
aprendizagem. Essa visdo destaca a necessidade de uma abordagem educacional
diferenciada e personalizada, que leve em considerac¢éo as diversas formas e ritmos
como os alunos interagem com o conhecimento. A inser¢cdo de tecnologias na
educacao pode, portanto, ser uma ferramenta valiosa para atender a essas diferentes
necessidades, proporcionando recursos e métodos variados que possam ser
adaptados a cada perfil de aluno. Assim, é possivel que se aprenda lendo textos e
defini¢cdes, assistindo videos, resolvendo desafios contextualizados, discutindo em
grupos, participando de uma aula expositiva, observando determinadas situacfes e
comportamentos, jogos direcionados ao conteudo, ouvindo um podcast, realizando
experimentos e inUmeras outras possibilidades. Ou seja, se faz necesséario que o
professor utilize diferentes estratégias metodoldgicas que atendam as especificidades
pedagogicas de seus alunos.

Diante dessa variedade de metodologias que o professor de matematica pode
fazer uso em sala de aula, é importante identificar qual € a mais adequada para
alcancar determinados objetivos de ensino de acordo com o grupo de alunos com qual
estd inserido. Além disso, € importante que o professor busque estimular no aluno a
autonomia, a cooperacao, 0 senso critico e a experimentacédo, no sentido de que a
aprendizagem seja mais ampla e significativa. Desse modo, as metodologias
utilizadas devem provocar no aluno uma aprendizagem efetiva, estimulando-o a
participar ativamente das atividades propostas e posicionando-o como protagonista
do processo de ensino e aprendizagem. Dessa maneira, devemos promover cenarios
de aprendizagem que favorecam as habilidades de interpretacdo, de analise, de
classificacdo, de comparacao e sintetizacao.

Moran (2018) acrescenta que é necessario que a sala de aula seja um espaco
pedagogico onde a aprendizagem de alunos e professores possa acontecer de
diferentes maneiras e niveis. Isso pode ser realizado por meio de situacdes-problema,
jogos, experimentos, experiéncias, projetos, estudo de caso, analise critica, situacdes
concretas, utilizando materiais pedagdgicos simples ou sofisticados, sejam
tecnoldgicos ou ndo. Assim, consideramos ser fundamental que o professor utilize
uma variedade de recursos pedagodgicos a que tem acesso e toda a criatividade para
contribuir com o desenvolvimento do ensino e aprendizagem, sempre no sentido de

estimular constantemente o cognitivo do aluno.
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Diante disso, Barbosa e Moura (2013) asseveram que a funcédo do professor
em um ambiente de aprendizagem ativa é ser facilitador de todo o processo,
orientando e supervisionando seus alunos para vencerem etapas, as quais nao
conseguiriam concluir sozinhos, sempre no sentido de motiva-los e questiona-los.
Dessa forma, o professor deixa de ser a Unica fonte de informagé&o e conhecimento, e
passa a orientar mais, estimulando seus alunos constantemente para que percorram
seus proprios caminhos, na perspectiva de favorecer uma aprendizagem significativa

e ativa.
2.1 Metodologias ativas

Metodologias ativas € um conjunto de estratégias pedagdgicas que coloca o
aluno no centro do processo de aprendizagem, promovendo sua participacao ativa,
engajamento e responsabilidade pelo préprio aprendizado. Para Bacich, Neto e
Trevisani (2015), essas metodologias tém como principio fundamental o protagonismo
do aluno, ou seja, os alunos participam de atividades mais dindmicas com o professor
e 0s outros alunos, de maneira que se desenvolva uma maior colaboracdo. Desse
modo, ndo compete mais ao aluno o papel de anotar as explicacbes do professor,
refazer os exemplos apresentados, resolver as atividades propostas e verificar o
aprendizado através de uma prova/avaliacdo. Além disso, o professor deixa de ser
apenas aquele que faz anotac6es no quadro sobre determinado contetdo ou tema,
faz as explicacGes e apontamentos que considera relevantes sobre o que vai ensinar
e avalia o aluno ao final do processo por meio de um Unico método de avaliacao.
Nesse sentido, Valente (2018) assegura que

As metodologias voltadas para a aprendizagem consistem em uma série
de técnicas, procedimentos e processos utilizados pelos professores
durante as aulas, a fim de auxiliar a aprendizagem dos alunos. O fato de
elas serem ativas estd relacionado com a realizacdo de préticas
pedagdgicas para envolver os alunos, engaja-los em atividades praticas
nas quais eles sejam protagonistas da sua aprendizagem. Assim,
metodologias ativas procuram criar situacbes de aprendizagem nas
guais os aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o que
fazem e construir conhecimentos sobre contetudos envolvidos nas

atividades que realizam, bem como desenvolver a capacidade critica,
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refletir sobre as praticas realizadas, fornecer e receber feedback,
aprender a interagir com colegas e professor, além de explorar atitudes
e valores pessoais.

Assim, nas metodologias ativas o protagonismo do aluno é o fundamento
principal para o desenvolvimento da aprendizagem, estimulando-o a aprender por
descoberta, investigacdo ou resolucéo de problemas. Nesse modelo o aluno participa
ativamente de todo o processo de aprendizagem, experimentando, elaborando
conjecturas, percorrendo caminhos além do que foi sugerido pelo professor,
desenhando, criando, resolvendo desafios contextualizados, debatendo com seus
pares, analisando as diferentes solugbes para os desafios propostos, fazendo
sinteses entre outras, que contribuem para o seu desenvolvimento cognitivo. Dessa
maneira, no papel de mediador cabe ao professor ajudar o aluno a percorrer as etapas
necessdérias para alcancar os objetivos pedagdgicos planejados, fazendo uso de
diversos mecanismos e recursos gue ajudem o aluno a superar os desafios e que
contribuam para a aprendizagem.

Ao instruir o professor sobre o que se considera ser uma metodologia ativa,
Diesel, Baldez e Martins (2017) nos apresentam alguns principios que a constituem,

0s quais sdo destacados na figura a seguir.

Figura 2.1 - Principios que constituem as metodologias ativas de ensino
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/
Trabalho em Problematizacdo
equipe da realidade

Fonte: (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2016)
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e Aluno no centro de aprendizagem

O aluno é o protagonista no processo de aprendizagem, deixando de ser apenas
um mero receptor de conteudos para ser corresponsavel por sua aprendizagem.
Nesse aspecto, pretendemos desenvolver a autonomia do aluno no sentido de
contribuir para a construcdo do préprio conhecimento e pensamento critico, de tal
forma que seja possivel ao aluno a construcdo de argumentos e ideias, além do

trabalho em equipe que favorece a troca de conhecimento entre os pares.

e Autonomia

Pela perspectiva das metodologias ativas, esperamos que o aluno seja motivado
a construir ideias, engajar nas atividades na busca de conhecimento, no
desenvolvimento do senso critico e na exposicao de seus pontos de vista. Assim, 0
aluno deixa de executar as tarefas apenas pelo fato de serem atribuidas a ele, mas
porqgue compreende o significado delas. Também deve se tornar capaz de buscar e
aperfeicoar o préprio conhecimento tornando-se capaz de trilhar seus préprios

caminhos.

e Reflexdo e Problematizacdo da realidade

Nesse tipo de metodologia, o aluno é conduzido a refletir sobre a realidade e é
capaz de problematizar questdes significativas do contexto que esta inserido. Assim,
eles sdo conduzidos a pensar sobre a diversidade de caminhos que existem para além

dos materiais utilizados em sala de aula, como os livros didaticos, por exemplo.

e Trabalho em equipe

O trabalho em equipe é um importante instrumento que auxilia na motivacao do
aluno e no sentimento de pertencimento. Nesse formato de trabalho, séo
desenvolvidas habilidades como debater, decidir, respeitar e autoavaliar, além de
favorecer a interagcdo constante entre os alunos e o professor, o que favorece o

aprendizado de todos.

e Inovacao
Este principio sugere a inovacdo do uso das metodologias em sala de aula. E
fundamental a reflexdo e a autocritica do professor no sentido de observar se a sua

metodologia de ensino é adequada a todos os seus alunos. Caso contrario, se faz
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necessario inovar suas estratégias metodolégicas no sentido de criar cenarios

diversificados que resultem em uma aprendizagem que contemple a todos.

e Professor como mediador

O professor deixa de ser aquele que apenas transmite seus conhecimentos sobre
determinado assunto para os alunos e assume uma postura de mediador, orientador
e tutor. Dessa maneira, acreditamos que o professor passa a assumir constantemente
uma postura investigativa de sua propria pratica em sala de aula, com o intuito de
refletir sobre ela, observar as falhas e elaborar solugdes. Existem inumeras
metodologias consideradas ativas e todas apresentam potencial para desenvolver

diferentes habilidades e favorecer a autonomia e o senso critico entre os alunos.

2.2 Gamificacao

A Gamificagdo se apresenta como uma das aplicagdes mais conhecidas de
metodologias ativas, mostrando resultados muito satisfatérios. Karl Kapp, em suas
obras, enfatiza a importancia da gamificacdo como uma ferramenta poderosa para
engajar e motivar os alunos, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e
envolvente, através do uso de elementos e técnicas de design de jogos em contextos
nao relacionados a jogos para resolver problemas. No contexto educacional, isso

significa aplicar esses elementos para tornar o aprendizado mais atraente.

Figura 2.2 - Gamificacao
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Fonte: https://solucoes.prodesp.sp.gov.br/gamificacao/
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Essa metodologia ativa preconiza o uso de narrativas, feedbacks, cooperacao,
pontuacdes, estratégias, etc., com o intuito de melhorar a dinamica e motivacao dos
envolvidos em seu contexto de vida real. Nesse sentido, Morr (2020) assegura que a
gamificacdo usa a estética, a estrutura, a forma de raciocinar presente nos games,
tendo como resultado tanto motivar agées como promover aprendizagens ou resolver
problemas, utilizando as estratégias que tornam o game interessante. Morr (2020)
ainda destaca que a gamificacdo cria uma situacdo na qual o usuario supde estar
apenas jogando, mas que o resultado é diferente do que ocorre de fato, pois 0 que o
jogo esté favorecendo é o aprendizado de determinados conceitos ou conteludo, ou
mesmo aprendendo a resolver situacdes do seu contexto diario. Desta forma, um jogo
gue recria 0 cenario de um supermercado, por exemplo, apresentando inUmeros
produtos e seus diferentes prec¢os e estimula o aluno a fazer as escolhas da sua lista
de compras de tal forma a gastar o menor valor possivel e ganhar recompensas por
iss0o, proporciona ao aluno uma maior atencao e cuidado ao fazer suas compras na
vida real.

Com o0 uso das tecnologias digitais no ensino, as possibilidades de usar a
gamificacdo como recurso pedagodgico aumentou consideravelmente. Aplicativos de
celular e sites de jogos educacionais que despertam a curiosidade e motivam o aluno
a aprender sobre temas diversos estdo disponiveis em grandes quantidades. Além
disso, existe uma variedade de plataformas para a criacdo de jogos que possibilitam
ao professor elabora-los numa perspectiva de contribuir com o aprendizado do aluno.
Esses jogos podem variar de acordo com o propésito do professor, seja por uma
situacdo que apresente ligacdo com o contexto diario do aluno ou mesmo para
introduzir e revisar 0s conteudos.

Assim, acreditamos que o uso dessa metodologia ativa contribui para construir
um processo de aprendizagem mais dinAmico e prazeroso, desenvolvendo varias
habilidades como autonomia, concentragéo, proatividade, engajamento e trabalho em
equipe, potencializando os resultados pedagdgicos apresentados pelos alunos. Assim
sendo, a gamificacao contribui significativamente para o protagonismo do aluno, uma
vez que o insere no centro da aprendizagem, logo, um papel mais ativo no processo
de ensino. Sendo assim, outra metodologia ativa bastante relevante para o ensino de
matematica € a Rotacao por Estacdo, mas devido a sua importancia e complexidade,

sera tratado a seguir em um capitulo a parte.
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3 ROTACAO POR ESTACOES

A rotacao por estacdes, ou "station rotation”, € uma metodologia de ensino em
gue os alunos se alternam entre diferentes estacdes de aprendizagem em uma sala
de aula ou ambiente educacional. Cada estagdo oferece uma atividade ou estratégia
de ensino diferente, permitindo a diversificagcdo e personalizagcdo do aprendizado.
Segundo Bacich, Neto e Trevisani (2015), essa estratégia de ensino consiste em criar
uma espécie de circuito composto por estacdes de trabalho nas quais os alunos

percorrem cada uma delas para desenvolver determinadas habilidades.

Figura 3.1 - Modelo de ensino hibrido Rotacdo por Estactes
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=JgN2MO09i9yI.
Acesso em: 24 de junho de 2024.

As estacOes apresentam um mesmo tema central de trabalho proposto pelo
professor, e cada uma delas desenvolve esse tema de maneira diferente e

7

independente. Além disso, é importante que se contemple estilos diferentes de
aprendizagem, como visual, auditivo, leitura, escrita e cinestésico. Para Bacich, Neto
e Trevisani (2015, p. 78), nesse modelo
Os estudantes sao organizados em grupos, cada um dos quais realiza
uma tarefa, de acordo com 0s objetivos do professor para a aula em

guestdo. Podem ser realizadas atividades escritas, leituras, entre outras.
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Um dos grupos estara envolvido com propostas on-line que, de certa
forma, independem do acompanhamento direto do professor. E
importante valorizar momentos em que os estudantes possam trabalhar
de forma colaborativa e agueles em que possam fazé-lo individualmente.

As estacdes de trabalho devem contemplar atividades diversificadas, sendo
gue pelo menos uma delas o uso de tecnologias digitais deve se fazer presente. O
uso do computador, notebook, tablet ou o proprio celular do aluno séo possibilidades
para o desenvolvimento das atividades na estacdo com o uso de tecnologia. Dessa
forma, € importante que o professor planeje as estacdes de trabalho com atividades
gue envolvam leitura, escrita, jogos, experimentos, resolucdo de exercicios,
discussbes em grupo, dentre outras possibilidades.

E importante ressaltar que em escolas onde ndo existam equipamentos
tecnoldgicos ou internet disponivel para uso em sala de aula para desenvolver as
atividades, esse modelo de metodologia ativa ainda possui seu valor pedagdgico, uma
vez que a dinamica das atividades propostas pelo professor em cada estacdo de
trabalho continua favorecendo o aprendizado individual e em grupo de tal forma a
gerar autonomia, engajamento e foco nas atividades propostas.

O tempo necesséario para a permanéncia dos grupos de alunos em cada
estacado vai depender da proposta planejada pelo professor. Nesse sentido, Souza e
Andrade (2016) asseguram que no modelo de rotacao por estacdes € necessario que
o professor determine o tempo considerando-se os objetivos de cada estacédo de
trabalho e o numero de alunos da turma. Dessa forma, o professor observa o tempo
de aula e o distribui pelo numero de estacfes de trabalho, que podem ser duas, trés,
guatro ou cinco estacdes, dependendo da quantidade de alunos da turma e dos
objetivos da aula. E importante que na distribuicdo do tempo de aula o professor leve
em conta o deslocamento dos alunos entre as estacdes e reserve um tempo para
fazer a abertura e o fechamento da aula.

Apesar de ndo se encontrar na literatura a indicacdo de um tempo preciso para
o trabalho em cada estacdo, observamos que séo sugeridos tempos de cinco ou dez
minutos. Entretanto, para desenvolver contetdos de matemética, recomendamos que
o0 tempo em cada estacdo de trabalho ndo seja inferior a 15 minutos, uma vez que
pela experiéncia em sala de aula podemos observar que um tempo menor dificulta
bastante a interacao entre os grupos de alunos e nao proporciona uma aprendizagem

significativa em uma proposta de ensino com os contetdos de matemética escolhidos.
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Em resumo, a funcéo do professor nesse modelo se d4 como um organizador
do ambiente de estudo, determinando o numero de estacdes, elaborando as
atividades que serdo desenvolvidas em cada uma delas, agrupando os alunos,
disponibilizando os recursos tecnoldgicos que serdo necessarios, bem como atua
numa perspectiva de mediador, facilitador ou tutor, esclarecendo duvidas, apontando
caminhos, discutindo solucdes e fazendo as intervencdes pedagodgicas necessarias
gue contribuam para alcancar os objetivos tracados. Além disso, o professor pode
fazer parte integrante de uma das esta¢fes de rotacdo. Nesse sentido, é possivel que
nessa estacdo o professor promova debates, apresente alguns desafios para que os
alunos discutam entre si, explique determinado assunto ou, segundo Bacich, Neto e
Trevisani (2015), garanta uma proximidade maior com os alunos, observando-os de
maneira mais direta de tal forma que seja possivel auxiliar os alunos que necessitam

de maior atengao.

3.1 Como planejar uma aula nesse modelo de metodologia ativa

Com o proposito de direcionar o professor ao elaborar uma aula usando o
modelo de Rotacdo por EstacOes, seguem algumas etapas que sao fundamentais
para o desenvolvimento desse modelo, nas quais estdo fundamentadas em Bacich,
Neto e Trevisani (2015), Oliveira (2019) e Camargo e Daros (2018) e sdo detalhadas

a seqguir:

* Estacdes

Ao planejar a aula usando esse modelo de aprendizagem, o professor
determina o nimero de estacdes de trabalho para sua proposta de ensino, levando-
se em consideracdo o numero de alunos da turma. Nesse sentido, € importante
destacarmos que o numero de estacdes deve ser igual ao numero de grupos
formados. E viavel cada estagdo ter um nome para possibilitar a identificagio com o

assunto que esta sendo abordado.

* Tempo

Em seguida, é essencial que o professor determine o tempo que cada grupo
de alunos necessitara em cada estacdo. Nessa etapa, se faz necessario considerar o
tempo de inicio da aula, a troca de estacdo pelos grupos de alunos e 0 momento para
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o fechamento da aula. Para exemplificar a distribuicdo do tempo, suponhamos que o
professor elaborou quatro estacfes de trabalho e disponha de uma aula de noventa
minutos. E possivel distribuir esse tempo de tal forma que 0s grupos permanecam
dezoito minutos em cada estacdo e o professor utilize oito minutos para o inicio da
aula e dez minutos para o fechamento da aula. Caso o professor disponha de tempos
menores, é necessario que no circuito existam menor numero de estacfes ou que 0
nivel de exigéncia de cada estacdo seja menor. Por ultimo, o professor também tem
que levar em consideracdo que o nivel de exigéncia nas estacdes seja préximo,
buscando estimar o maximo possivel o real tempo que serd usado em cada estacao
de tal forma que para cada rodada, todas as estacfes terminem ao mesmo tempo ou

préximas, para nao terem grupos ociosos aguardando alguma estacéo ser finalizada.

* Atividades

O professor elabora as atividades para cada estacdo com objetivos bem
definidos e tendo clareza das habilidades que os alunos precisam desenvolver. Essas
atividades precisam ser variadas e cada estacdo deve ser independente. Ou seja,
para que o aluno desenvolva as atividades em uma estacdo ndo € necessario o
conhecimento prévio das atividades desenvolvidas nas demais estagfes. As
atividades para as esta¢cfes com o uso de recursos tecnoldgicos devem ser pensadas
no sentido de que o aluno trabalhe com jogos, faca experimentos, assista videos ou

interaja com atividades que possuam feedback imediato.

* Roteiro

E necesséario que o professor elabore um roteiro de atividades a serem
desenvolvidas em cada estacdo. Nesse roteiro, a sequéncia de atividades deve ser
apresentada de maneira clara e objetiva, informando o passo a passo que 0s alunos
precisam seguir para conclui-la ou que simplesmente seja intuitiva; por exemplo, ao
se depararem com um Jogo da Memodria em uma estacdo, logo eles concluem a
finalidade da estacdo. E importante que seja possivel ao aluno observar com clareza
as atividades que precisa desenvolver, os debates que necessitam ser feitos com os
colegas e a atividade de fechamento de cada estacdo que deve ser resolvido,

solucionado ou entregue ao professor, antes de se dirigirem para a préxima estacao.
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* Grupos

Nessa etapa, o professor divide a turma em grupos de alunos. Essa divisao
pode ocorrer juntamente com os alunos em uma aula anterior ou mesmo pelo proprio
professor, no caso de considerar que seja necessario que determinados alunos facam
parte de determinados grupos. Além disso, sugerimos a indicacdo de um lider para
cada grupo formado, com intuito de que esse representante seja 0 motivador de sua
equipe e favoreca o espirito colaborativo entre eles. Esse representante deve ser
escolhido pelos alunos de seu grupo, contribuindo, assim, com a autonomia e o

pensamento critico dos envolvidos.

* Ambiente

A organizacdo do ambiente de trabalho deve ser feita pelo professor
preferencialmente antes do inicio da aula. O circuito composto pelas estacdes pode
ocorrer na propria sala de aula ou mesmo em um outro espaco disponivel da escola
como o patio ou o ginasio da escola, uma sala de aula vazia, um corredor, uma sala
de informatica ou um laboratorio de ensino séo possibilidades para o desenvolvimento
de aulas com a proposta desse modelo de metodologia. Os aparelhos tecnolégicos
que serdo utilizados nas estacfes precisam estar ligados e conectados a internet, e
os roteiros de atividades devem estar em cada estacdo, as quais precisam estar

nomeadas para uma melhor identificacdo dos alunos.

» Observacao

Com as etapas anteriores definidas e concluidas, € o momento de o professor
colocar em pratica sua aula usando o modelo de rotacdo por estacdes. No inicio da
aula sao feitas algumas consideracdes no sentido de que os alunos saibam os
objetivos da aula, sejam informados do tempo de troca de estacbes e para quais
estacBes devem seguir, sendo possivel que o professor deixe os grupos livres para
escolher a proxima estacao de trabalho ou determinado a ordem em que 0s grupos
devem seguir no circuito elaborado.

Durante o desenvolvimento das atividades nas estacdes, o professor passa por
todas elas e observa o andamento das atividades, sempre no sentido de esclarecer
as possiveis duvidas dos alunos. Assim, é importante que o professor observe que
seu papel nesse modelo de metodologia € o de mediar e facilitar a aprendizagem e o

professor precisa estar atento constantemente aos horarios para a troca de estacdes.
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* Fechamento

A Ultima etapa consiste no fechamento da aula pelo professor. Esse é um
importante momento para o professor fazer uma breve retomada sobre quais os
objetivos propostos para a aula e fazer consideracfes que julgar necessérias sobre
as atividades desenvolvidas nas esta¢cdes. Também, € um importante momento para
gue os alunos apresentem suas possiveis duavidas ou dificuldades, facam uma
avaliacdo da proposta e uma autoavaliacdo, tanto de forma oral quanto de forma
escrita.

Ao adotar a metodologia ativa Rotacao por Estacdes, o professor transforma a
dindmica de sala de aula, promovendo um ambiente interativo e colaborativo que
facilita o desenvolvimento de diversas habilidades nos alunos. A implementacdo
cuidadosa das etapas — desde o planejamento das estacdes, a definicdo do tempo,
a elaboracéo de atividades claras e variadas, a organizagéo dos grupos, a preparacao
do ambiente até a observacdo e mediacdo constante durante a aula — € essencial
para o sucesso dessa metodologia. A Rotacao por Estacdes, portanto, se revela uma
estratégia poderosa por tornar a aprendizagem mais significativa e adaptada as
necessidades contemporaneas, proporcionando uma experiéncia educacional rica e
estimulante para todos os envolvidos.

Além disso, vivemos em uma sociedade digital marcada pela constante
evolucao tecnoldgica, onde a presenca e o uso de tecnologias digitais permeiam
guase todos os aspectos da vida cotidiana. A educacdo, como um reflexo dessa
transformacédo, também €& profundamente influenciada, trazendo consigo novas
oportunidades e desafios para educadores e alunos. A seguir, sera abordado sobre o
uso das tecnologias digitais na educacéo por meio da metodologia ativa Rotacéo por
Estagcbes, no qual podemos criar experiéncias de aprendizagem mais dinamicas,
personalizadas e eficazes. Ao envolver essas ferramentas e metodologias,
educadores e alunos podem navegar juntos pelos desafios e oportunidades do século

XXI, preparando-se melhor para um futuro cada vez mais interconectado e digital.
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4 USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

O termo tecnologia sugere a pensar que se refere apenas as ferramentas
tecnolégicas que estao inseridas em nossa vida diaria, por exemplo o computador,
smartphone ou maquinas que executam funcdes preestabelecidas; no entanto, para
Almeida (2015), o ser humano ao longo de toda a sua histdria desenvolveu e utilizou
a tecnologia a seu favor, seja no desenvolvimento de materiais para uso na caca,
pesca e plantio, como na confeccdo de roupas para protegé-lo do frio, no uso de
utensilios para o preparo de suas refeicfes entre outras necessidades. Para ele, no
decorrer dos tempos o ser humano aperfeicoou suas ferramentas de tal forma que
passaram a fazer parte de uma determinada cultura, que as utilizavam de uma
maneira propria para um grupo especifico de pessoas de acordo com suas
necessidades.

Existia para essas civilizagbes e perdura até hoje a necessidade de
comunicacao entre os seres humanos para transmitir informacdes e conhecimentos.
Ao longo dos tempos, algumas ferramentas tecnoldgicas para a comunicagao foram
aperfeicoadas e outras foram desenvolvidas, passando por aprimoramento constante,
seja no proprio objeto tecnoldgico, ou em criacdes feitas a partir dos conhecimentos
provenientes desses objetos.

E notério como as tecnologias analégicas e digitais estdo presentes no nosso
dia a dia e como somos impactados por elas constantemente. E evidente, para Martini
e Bueno (2014), os avancgos tecnologicos nos mais variados setores da nossa
sociedade. Diariamente sao apresentados novos modelos de celulares,
computadores, magquinas, videos educativos e aplicativos para celular, ou seja, novas
tecnologias com os mais modernos sistemas operacionais. No Brasil, segundo Pereira
et al. (2007), as tecnologias analdgicas e digitais foram popularizadas a partir da
década de 1970, com o uso de computadores e softwares na educacao, promovendo,
assim, a busca pelo conhecimento e pelo uso dessas tecnologias. Assim, pesquisas
de carater investigativo, critico ou exploratorio relacionadas ao uso das tecnologias
analdgicas e digitais na educacéo sao desenvolvidas desde entéo.

Atualmente, observamos o quanto as tecnologias analdgicas e digitais estédo
presentes em nossas escolas, ndo apenas para realizagdo de tarefas consideradas
burocréticas, mas, principalmente, com o intuito de que seu uso tenha carater

pedagogico. Ferramentas como o computador, tablets ou o proprio celular do aluno
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sdo tecnologias que se apresentam em potencial para o ensino e aprendizagem em
sala de aula. Nesse sentido, o uso das tecnologias analogicas e digitais na educacgao
desempenham um papel importante na construcao dos saberes.

Utilizar um computador ou celular para serem feitas pesquisas na internet, um
software educativo para estudo de geometria, ou até o uso da calculadora para
resolver problemas em que os calculos sdo secundarios, podendo o professor e o
aluno focar na interpretacdo do problema e deixar as contas para a maquina sao
algumas das possibilidades para elaborar uma aula mais dindmica e com potencial
para obtencdo de resultados mais construtivos e reflexivos.

E nesse contexto da insercdo das tecnologias nas escolas que o professor é
desafiado, diariamente, a ultrapassar muitos obstaculos para apropriar-se dessa
tecnologia e fazer uso dessas ferramentas de forma pedagdgica. O esforco por parte
do professor € compensado, pois, segundo Almeida (2000), o uso do computador e
das novas tecnologias na educacao pode levar ao desenvolvimento de uma nova
relacdo que se estabelece entre professor e aluno, marcada por um maior proveito
pedagdgico.

Para que o professor utilize de maneira potencial essas ferramentas
disponiveis, torna-se necessario repensar, constantemente, suas praticas
pedagdgicas. E necessario pensar o que ensinar, para quem ensinar € como ensinar,
sempre com o intuito de integrar as tecnologias digitais como mecanismo potencial
para o ensino e aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, quando as ferramentas
tecnoldgicas possuem um carater pedagogico em sala de aula, elas contribuem para
gue o aluno seja autbnomo na busca de conhecimento para a resolucao de problemas
gue lhes sé@o apresentados; no entanto, o uso das tecnologias digitais nas escolas nao
garante o aproveitamento pedagdgico das mesmas, € essencial que o professor se
aproprie dos conhecimentos metodolégicos necessarios e as atrele a essas novas
tecnologias, com o propdésito de que esses recursos contribuam significativamente
para o ensino e aprendizagem.

Contudo, é necessario que o professor tenha uma formacédo académica e
continuada que o auxilie e o estimule para o uso das tecnologias digitais, favorecendo
seu uso na prética docente. Nesse sentido, Durigon et al. (2019) assegura que uma
formacdo continuada oportuniza ao professor superar ou minimizar as possiveis
lacunas existentes, mesmo apos sua formacédo na graduacdo. Ou seja, somente a

formacdo académica ndo € suficiente para que o professor conheca todas as
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ferramentas das tecnologias digitais, mesmo porgue o avanco tecnoldgico é constante
e acelerado. Além disso, a formacéo continuada proporciona aos educadores a troca
de experiéncias relacionadas as metodologias aplicadas em sala de aula e ao
potencial dos recursos tecnoldgicos para o ensino e aprendizagem. Segundo Costa e
Prado (2015, p. 104)
Para exercer a profissdo de professor de matematica da Educacao
Basica integrando as tecnologias digitais ao curriculo é preciso que o
professor seja detentor de conhecimentos, ndo apenas 0s tecnoldgicos
e/ou matematicos, mas também os pedagdgicos, numa perspectiva
integradora que gera um novo tipo de conhecimento.

Nesse sentido, o professor em sua formacdo académica e continuada
necessita de conhecimento técnico sobre as possiveis tecnologias que fara uso em
sala de aula e de suas potencialidades como ferramenta de aprendizagem e,
sobretudo, de que maneira elas serdo exploradas nas aulas. Em vista disso,
entendemos que 0s materiais de apoio ao professor precisam ter orientacao
especifica para o uso das ferramentas tecnolégicas em sala de aula. Nao devem
apenas sugerir que seu uso seja de caréater pedagdgico, mas apresentar exemplos de
planos de aula e sequéncias didaticas que possibilitem ao professor um
direcionamento especifico para o uso dessas ferramentas tecnolégicas no ensino de
determinado conteddo ou situacao problema. Por isso, € importante lembrar que o
professor é um grande pesquisador de campo, uma vez que este possui uma
ferramenta basica para seu trabalho: a vivéncia diaria com diversas situa¢des que
necessita encarar para levar o aluno a aprendizagem. Assim, é necessario que o
professor se livre de possiveis medos e padrbes da educacao ditos tradicionais,
permitindo-se utilizar as tecnologias digitais em suas aulas. Contudo, para que o
professor possa fazer uso das possibilidades oferecidas pelas tecnologias, € preciso
gue avalie constantemente os recursos utilizados ao apropriar-se de suas funcdes

especificas para que sejam elaboradas suas atividades propostas.

4.1 Vantagens do uso das tecnologias digitais nas aulas de matematica

O uso das tecnologias digitais no ensino de matematica foi inserido no Brasil
na década de 1980 e desde entdo, muitos recursos tecnoldgicos foram aperfeicoados

e criados. Aléem disso, elaborou-se significativo material de estudo com o intuito de
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explorar e discutir as vantagens e os desafios do uso das tecnologias digitais nas
aulas de matematica.

Existem diversos fatores relevantes para que o professor de matematica utilize
as tecnologias digitais nas suas aulas. Esses fatores vao desde o uso de um software,
para que o aluno possa visualizar uma figura tridimensional, consiga analisar graficos
de funcbes polinomiais, fazer operacdes envolvendo matrizes, entre tantas outras
possibilidades. Também tem a utilizacdo de um aplicativo de celular que favoreca o
desenvolvimento de contetdos envolvendo area e volume de formas geométricas e
videos curtos que permitem mostrar experimentos e fenémenos fisicos que muitas
vezes nao podem ser realizados em sala por condi¢cfes adversas, sao possibilidades
para que a aula seja mais dinamica, visual, interativa e motivadora.

Observamos que o uso das tecnologias digitais nas aulas de matemética
também estimula os alunos a interagirem entre si e promover o desenvolvimento da
autonomia, pois geralmente os ambientes sdo muito interativos e dindmicos, o que
proporciona em tempo real a visualizacdo do que esta sendo feito. Além disso, eleva-
se a autoestima do educando, uma vez que ele proprio consegue, atraveés da interacao
com as ferramentas tecnoldgicas, buscar respostas, modificar dados e refletir sobre
os resultados alcancados. No entanto, Lentz, Goncalves e Pereira (2002) destacam
gue as tecnologias digitais ndo podem ser utilizadas de forma a substituir os
instrumentos de expressdo, nem tampouco, por exemplo, 0 contato direto com
materiais concretos.

Quando as tecnologias digitais sdo usadas em ambientes de ensino-
aprendizagem, elas ajudam, facilitam e motivam a aprendizagem por parte dos alunos,
vistas como mais uma ferramenta pedagodgica que resolve tarefas especificas,
visando a atingir os objetivos que o professor deseja. Além disso, 0 uso dessas
ferramentas de forma pedagdgica pode contribuir para o equilibrio emocional do aluno
e reforcar as interacdes sociais, além de favorecer as capacidades motoras, quando
utilizado de maneira ludica.

Em outras palavras, o uso das tecnologias digitais como ferramenta de ensino
e aprendizagem é muito Util ndo somente para o desenvolvimento de conteddos, mas
também como estimulo de comportamentos positivos do aluno em relagédo a si e aos
outros.

Evidentemente, o professor precisa estar atento para verificar se a tecnologia

utilizada realmente é adequada para desenvolver os contetdos pretendidos, além de
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conhecé-la muito bem e, por fim, decidir se 0 seu uso € interativo e motivador para o
aluno. Assim sendo, o papel do professor é fundamental para que os objetivos
pedagdgicos sejam alcancados.

E importante ressaltar que apenas o uso dos recursos tecnolégicos por si s6
nao garante a aprendizagem dos alunos. Segundo Amancio e Sanzovo (2020), 0 uso
das tecnologias digitais deve ser realizado no sentido de desenvolver o raciocinio do
aluno, proporcionando uma aprendizagem que possibilite criar hip6teses, elaborar
ideias e tomar decisdes. Desse modo, é necessario que o professor de matematica
conheca as potencialidades dos recursos tecnolégicos que fara uso, bem como
elabore estratégias de carater pedagdgico para o ensino de determinado contetdo ou,
no sentido mais amplo, que seja possivel o desenvolvimento de competéncias

especificas para o ensino de matemética.

4.2 Recurso tecnoldgico utilizados nesta proposta - WordWall

A seguir, € feita a descricdo de forma breve sobre o recurso tecnoldgico usado
em nossa proposta de ensino para construir o Jogo da Memoria e a Roleta de
Problemas. E muito interessante o uso desse recurso tecnoldgico pelo professor para
a elaboracgéo de atividades de carater pedagogico, proporcionando, assim, aulas de
matematica mais dinamicas, interativas e que despertem no aluno um maior interesse
pelos contetdos ministrados em sala de aula, como € o caso do Estudo de Fracdes.

O Wordwall é uma plataforma online que permite aos professores criarem
atividades interativas e personalizadas para seus alunos. Utilizando o Wordwall
(https://wordwall.net/pt), o professor pode desenvolver uma variedade de exercicios e
jogos educacionais que podem ser usados tanto em salas de aula fisicas quanto em
ambientes de ensino remoto. A ferramenta é conhecida por sua facilidade de uso e
pela diversidade de templates disponiveis, permitindo a criacdo de atividades como
quizzes, caca-palavras, roletas de perguntas, correspondéncia, entre outros.
Principais caracteristicas do Wordwall:

e Variedade de Templates: Oferece uma ampla gama de templates interativos
para criar diferentes tipos de atividades e jogos educativos.
e Personalizacdo: Permite a personalizacdo dos conteudos das atividades de

acordo com o nivel de ensino e as necessidades dos alunos.
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e Interatividade: As atividades s&o interativas e podem ser usadas em
dispositivos como computadores, tablets e smartphones.

e Versatilidade: Pode ser utilizado em diferentes disciplinas e niveis de ensino,
desde a educagéo infantil até o ensino superior.

e Recursos Compartilhaveis: Os professores podem compartilhar atividades com
outros colegas e também acessar e editar atividades criadas por outros
usuarios da plataforma.

Como Funciona:

e Criacdo de Atividades: Os professores escolhem um template e preenchem
com o conteudo desejado, como perguntas, respostas, imagens e videos.

e Uso em Sala de Aula: As atividades podem ser projetadas em uma tela
interativa ou compartilhadas diretamente com os alunos através de links ou
cbdigos de acesso (QR CODE).

e Avaliacdo e Feedback: Os alunos completam as atividades e podem receber
feedback imediato, permitindo que os professores acompanhem o progresso e
identifiquem areas que necessitam de mais atencao.

Beneficios do Wordwall:

e Engajamento: As atividades interativas ajudam a manter os alunos engajados
e motivados.

e Facilidade de Uso: A plataforma € intuitiva, permitindo que professores de todos
os niveis de habilidade tecnolégica possam criar e usar atividades rapidamente.

e Flexibilidade: Pode ser adaptado para diferentes contextos e necessidades
educacionais.

e Colaboracdo: Facilita a colaboracdo entre professores através do
compartilhamento de recursos e ideias.

Em resumo, o Wordwall é uma ferramenta valiosa para educadores que
buscam aumentar o engajamento dos alunos e diversificar suas praticas pedagogicas

com atividades interativas e personalizadas.
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Figura 4.1 - Tela inicial do WordWall e Modelos disponiveis
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Essa ferramenta de criacdo de jogos € uma importante contribuicdo para as
aulas de matematica, pois o professor pode elaborar atividades de revisdo de
contetido, questionarios de verificacdo de aprendizagem e questdes de raciocinio
I6gico, por exemplo, disponibilizando todo esse material no formato de jogos para seus
alunos. Esse formato de atividade contribui significativamente para as aulas de
matematica, pois 0s alunos participam ativamente das atividades proposta, ou seja,
gera engajamento, autonomia e cooperagcao em grupo.

Essa plataforma de criagdo de jogos colabora para uma personalizacdo do
ensino, uma vez que o professor pode elaborar 0s jogos com os temas e 0s conteudos
gue desejar para um publico especifico, seja para um aluno em individual ou para a
turma, € possivel criar questdes sobre os contetdos estudados ou que o professor vai
ensinar, e escolher o modelo de jogo disponivel nessa ferramenta, na perspectiva de
alcancar seus objetivos pedagogicos e colaborar para o aprendizado do aluno.

Assim sendo, o feito de ensinar matematica vai além de calculos e formulas. E
crucial que professores e alunos construam significados juntos e integrem tecnologias
de forma pedagdgica. Como vimos, o uso de Metodologias Ativas por colocar o aluno
no centro do aprendizado, promove participacdo, autonomia e trabalho em equipe, e
o professor atuando como mediador e facilitador, ajuda o aluno a refletir e
problematizar o contetdo. Além disso, a Rotacao por Estacdes atrelada ao uso de
tecnologias digitais promove uma aprendizagem interativa e adaptada as
necessidades dos alunos, por ser uma metodologia de ensino onde alunos alternam
entre varias estagfes de aprendizagem, cada uma oferecendo atividades distintas
sobre 0 mesmo tema, permitindo, assim a personalizacdo e diversificacdo do
aprendizado.

A seguir, esta relatado a aplicacdo da proposta de ensino-aprendizagem que
foi estruturada para aproveitar a metodologia de Rotagcao por Estacbes e o uso de
tecnologias digitais, como o Wordwall, para criar uma experiéncia educativa mais rica
e interativa, no qual o planejamento cuidadoso, a implementacéo efetiva e a avaliacao

continua foram cruciais para 0 sucesso da proposta.
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5 PROPOSTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Assim como o estudo de fracdes, normalmente boa parte dos conteudos de
matematica apresentados e ensinados aos alunos nas escolas, seguem a ordem
exposicao-exercicio-avaliagdo, ou seja, o professor expde o conceito e definicbes na
lousa ou apresenta¢cbes em Power Point, realiza alguns exemplos, os alunos fazem
uma lista de exercicios e para verificar o aprendizado é feito uma avaliacdo para
verificar se o conhecimento foi consolidado. Essa forma de como as aulas s&o
concebidas, muitas vezes, ndo é suficiente para atrair a atencéo e o engajamento por
parte dos aprendizes. Se faz necessério, constantemente, que o professor faga uso
de diferentes estratégias metodoldgicas de ensino, ou seja, a todo momento o
professor é desafiado a rever sua pratica e aperfeicoar seus métodos de ensino e a
inovar em sala de aula.

Camargo e Daros (2018) nos faz lembrar da importancia da inovagao do ensino
em sala de aula, utilizando uma diversidade de estratégias metodoldgicas que
conduza o aluno a um protagonismo na aprendizagem, possibilitando que a
participagdo dele seja mais ativa em um contexto mais interativo. Para o autor, se faz
necessério, ao longo do processo educativo, o uso de metodologias que possibilitem
ao aluno ter uma aprendizagem significativa. Para que isso ocorra, Luckesi, C. C.
(1996) argumenta que os professores devem ser agentes ativos em sua prépria
formacado, constantemente refletindo sobre suas préaticas de ensino para buscar
aprimoramento e inovagao e destaca a reflexdo como uma ferramenta fundamental
para o desenvolvimento profissional dos educadores, permitindo-lhes identificar
pontos fortes e areas de melhoria em seu trabalho. Assim, temos a necessidade de o
professor repensar sua pratica diaria em sala de aula com o objetivo de desenvolver
estratégias que estimulem os alunos a participarem mais ativamente do processo de
aprendizagem.

Consideramos que os conteudos trabalhados nas aulas de matematica nao
sejam apenas expostos em um quadro, ou mesmo com 0 uso de um projetor, para
depois serem exercitados por meio de exercicios escritos e, posteriormente, avaliados
por meio de um Unico método de avaliagdo. E fundamental que as aulas sejam
diferenciadas, fazendo-se uso de diferentes recursos e estratégias metodoldgicas com
o intuito de promover em sala de aula debates e o interesse por parte do aluno acerca

dos conteudos ministrados. Ou seja, as aulas devem ser pensadas no sentido de
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proporcionar aos alunos uma participacdo mais ativa nas atividades propostas,
compreendendo os significados e objetivos daquilo que se pretende ensinar.

Por exemplo, ao analisarmos o Curriculo em Acéo - Matematica, Ciéncias da
Natureza e Ciéncias Humanas, Sexto ano, Ensino Fundamental, Caderno do
Estudante, 1° Semestre (Secretaria da Educacdo do Estado de Sao Paulo. (2023).
Curriculo Paulista, vimos que a habilidade (EFO6MAO08)® Reconhecer que os nimeros
racionais positivos podem ser expressos nas formas fracionaria e decimal, estabelecer
relacbes entre essas representacdes, passando de uma representacao para outra, e
relaciona-los a pontos na reta numérica, € apresentada ao aluno na forma de um
exemplo (Figura 5.1) e uma tabela em que eles precisam preencher sobre como se
I&, a representacao fracionaria e sua representacdo decimal quando é dado uma

dessas representacgtes (Figura 5.2).

Figura 5.1 — Exercicio 1.3 do Curriculo Paulista

Observe 0s seguintes nimeros decimais:
0,6 (1é-se “seis décimos”), ou seja, %

0,85 (I6-se “oitenta e cinco centésimos”), ou seja i

2,47 (I8-se “dois inteiros e quarenta e sete centésimos’), ou seja, 247.

23
1000

llustracio: Malko Miranda dos Santos

0,023 (I&-se “vinte e trés milésimos”), ou seja, ——

Fonte:https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/wp-
content/uploads/2023/01/EFAF 6ano 1sem Estudante MAT-CN-CH web.pdf

® Secretaria da Educacéo do Estado de S&o Paulo. Habilidades do Curriculo Paulista 2023. Disponivel
em: https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/wp-
content/uploads/2023/01/Matem%C3%Altica-Anos-Finais.pdf. Acesso em: 25 de maio de 2024.
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Figura 5.2 — Continuac¢éo do exercicio 1.3 do Curriculo Paulista

Representagao Como se I8 Representagao
decimal fracionaria
0,8
1,3
29,5
Trés décimos
0,041
S
10
Qito milésimos
73
1000

Fonte:https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/wp-
content/uploads/2023/01/EFAF 6ano 1sem Estudante MAT-CN-CH web.pdf

Verificamos que esse exercicio ndo contempla a parte: “relaciona-los a pontos
na reta numérica”; tal habilidade foi contemplada na avaliagédo externa Prova Paulista’
em dois exercicios, sendo um deles com apenas 22,2% de aproveitamento por parte
dos alunos do 6° Ano A no qual era apresentada uma reta numeérica com alguns pontos
marcados e o aluno tinha que identificar qual deles representa a fracdo 6/5. Além
disso, o exercicio sO apresenta nimeros cujos denominadores estao na base decimal,
nao exigindo que o aluno saiba manipular as fracdes equivalentes como também é
exigido na seguinte habilidade: (EFO6MAO7) Compreender, comparar e ordenar
fracdes associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de divisdo, identificando
fracOes equivalentes. Essa habilidade no Curriculo Paulista € apresentada somente
em um exercicio em que o aluno deve reconhecer as fracdes e concluir que elas sao

equivalentes a partir da visualizagao de figuras (Figura 5.3).

” A Prova Paulista é uma avaliacdo Diagnéstica aplicada bimestralmente para os estudantes do 5° ao
9° ano do Ensino Fundamental e de todo o Ensino Médio, de forma totalmente digital, por meio do
aplicativo do Centro de Midias de Sao Paulo.
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Figura 5.3 — Exercicio 3.1 do Curriculo Paulista

ATIVIDADE 3 — FRAGOES EQUIVALENTES

Compare as figuras abaixo em relagéo as partes pintadas.

llustragao: Elaborado pelos autores

Escreva a fragao gue representa a parte pintada para cada figura.
Como é possivel encontrar fragbes equivalentes a uma determinada fragao dada?

Fonte:https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/wp-
content/uploads/2023/01/EFAF 6ano l1sem Estudante MAT-CN-CH web.pdf

A orientacdo dada ao professor no gabarito do material do curriculo paulista
para responder o item b) desse exercicio € a de: Multiplicando ou dividindo o
numerador e o denominador por um mesmo numero, no qual a maioria dos
professores se atém a ela e ndo aprofundam o tema com mais exemplos, exercicios
e/ou metodologias diferenciadas. Tanto é que a prépria Base Nacional Comum
Curricular BNCC (2017, p. 265) diz que

Com referéncia ao Ensino Fundamental — Anos Finais, a expectativa é
a de que os alunos resolvam problemas com nimeros naturais, inteiros
e racionais, envolvendo as operacdes fundamentais, com seus
diferentes significados, e utilizando estratégias diversas, com
compreensao dos processos neles envolvidos.

Nesse sentido, € indispensavel que o professor repense seu plano de aula e
busque encontrar mecanismos que apresentem e ensinem o estudo de Fragdes em
uma perspectiva em que sdo despertados no aluno a curiosidade e o desejo de
aprender, e como aplica-la em um determinado exercicio e/ou problema. Se faz
necessario que o professor explore diferentes recursos de aprendizagem em sala de
aula, sejam eles usando tecnologias digitais e/ou ndo para fazer verificacbes
experimentais, demonstracdes e aplicagbes em situacdes-problema.

Para que o professor de matematica repense sua pratica em sala de aula, se

faz necesséaria uma analise critica constante dos objetivos tracados e dos resultados
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obtidos em sua pratica metodoldgica. E fundamental que o professor se questione ao
elaborar e aplicar sua proposta de ensino, analisar se os alunos se envolveram nas
atividades sugeridas durante as aulas, se alcangaram os objetivos tracados, em quais
momentos apresentaram maior dificuldade e o quanto conseguiram progredir, assim
como observar e avaliar se a metodologia aplicada promoveu uma aprendizagem
relevante e, caso contrario, fazer uso de outras estratégias metodologicas até que
esse conhecimento seja consolidado.

Para Burak (2010), o fato de o professor usar uma determinada metodologia
em sala de aula ndo é garantia de uma aprendizagem significativa, se na teoria nao
existe uma compatibilidade entre os seus fundamentos teoricos. Por isso, acreditamos
gue seja necessario que haja uma mudanca na forma como as aulas de matematica
sdo concebidas, estimulando o professor de matematica, desde sua formagédo nas
universidades até nos cursos de formacdo continuada, para que promova uma
mudanca em sua metodologia em sala de aula.

Nesse contexto, nossa proposta de ensino para o estudo de Fracdes se apoia
do modelo de Rotacéo por Estacdes, com foco nas tecnologias digitais e no uso de
cenarios de aprendizagem por acreditarmos que o aluno est4 inserido no contexto das
tecnologias digitais e atividades méo na massa, apostamos ser possivel o ensino de
fracOes por meio desses recursos, favorecem a aprendizagem de tal modo a despertar
o0 interesse, a autonomia e o0 engajamento durante as atividades propostas. Ou seja,
nao deixamos de propor atividades com o uso de tecnologias nédo digitais por acreditar
gue o material concreto e ladico usado para a manipulagdo, bem como a resolugéo
de exercicios com 0 uso do lapis e papel, sdo também excelentes instrumentos que

auxiliam aprendizagem em matematica.

5.1 Cenérios de aprendizagem

Normalmente ao planejar suas aulas, o professor pensa em varios aspectos
pedagogicos que ndo se resumem apenas em quais atividades ira desenvolver com
os alunos, mas de que modo elas serdo aplicadas. Analisa se as atividades serao
realizadas individualmente, em dupla ou em grupo; quais tipos de materiais serao
usados como apoio para o desenvolvimento delas, os espagos da escola que serao
ocupados pelos alunos, se ele precisard de apoio de outros profissionais, se a

conexao de internet da escola é adequada, etc.
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Ao fazer essas andlises, mesmo que nao esteja descrito no planejamento da
aula, ele de certa forma esta criando um cenario para o desenvolvimento da
aprendizagem. Isso porque ao pensar no local onde sua aula sera desenvolvida, seja
na sala tradicional, no patio da escola, no laboratério de informética, ou na sala de
leitura, o professor precisa levar em consideracéo a organizagao desses ambientes.
Também deve ser levado em conta o tempo disponivel para cada etapa do
desenvolvimento da mesma; considerar possiveis perguntas dos alunos e quais
respostas serdo mais adequadas para esses questionamentos, além de prever
diferentes formas de interagcdo com a turma.

Todo esse contexto pedagodgico vivenciado diariamente pelo professor, ao
planejar suas aulas, sdo os cenarios de aprendizagem. Segundo Matos (2014), um
cenario de aprendizagem trata-se de uma situacdo de ensino e aprendizagem
pensada e elaborada de tal maneira que todo o contexto e acbes do enredo sao
considerados, sejam eles relacionados ao espaco fisico, aos materiais utilizados ou
as interacdes entre professor e aluno. Nesse sentido, acreditamos que um cenario de
aprendizagem é uma histéria pensada com o propésito de possibilitar que a
aprendizagem aconteca. Para que isso ocorra, se faz necesséario detalhar as
interacBes que devem existir entre aluno-aluno e aluno-professor, além de estabelecer
a funcdo que cada um desses agentes deve exercer nessa proposta, apresentando
as sequéncias de atividades e de eventos que devem ocorrer ou mesmo as possiveis
intervencdes a serem feitas.

Para Alves (2014), em um cenario de aprendizagem, os agentes envolvidos na
aprendizagem estdo constantemente engajados em resolver os desafios colocados a
sua frente, buscando novas maneiras e meétodos, através da percepc¢ao, da analise e
da discussao em grupo para resolver desafios e encontrar solugdes. Dessa maneira,
acreditamos que nado pode existir um cenario de aprendizagem sem que todos 0s
agentes envolvidos participem ativamente da construcdo e execucdo do mesmo,
buscando criar estratégias para antecipar os problemas e encontrar solucées.

Para Ramos (2008), um cenario de aprendizagem deve apresentar ndo apenas
uma sequéncia de atividades que deve ser desenvolvida, mas também apresentar a
maneira como as interacbes devem ocorrer, com 0 objetivo de prever possiveis
problemas e potencializar a aprendizagem. Diante disso, acreditamos que um cenario
deve ser cuidadosamente planejado pelo professor com o propdsito de criar um

ambiente que proporcione uma aprendizagem significativa e para que 0s agentes
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envolvidos tenham a oportunidade de vivenciar experiéncias educativas relevantes.
Ramos (2008) acrescenta, ainda, que para detalhar um cenario de aprendizagem, se
faz necessario que o professor considere alguns aspectos como descricdo das
atividades, objetivos, conteudo a ser trabalhado, perfil dos alunos, organizacdo do
ambiente de trabalho e sequéncia de atividades. Em vista disso, ao elaborar um
cenario de aprendizagem, € necessario que o professor detalhe o enredo que sera
desenrolado, pensando nos contetdos ou atividades que serao trabalhadas, o espaco
fisico e as interacdes entre os atores envolvidos na aprendizagem, que séo os alunos
e professor.

Diante desse contexto, nessa proposta de ensino de fracfes foi usado cenarios
de aprendizagem para aplicar o modelo de Rotacao por Esta¢cbes, no qual os grupos
de alunos tiveram que passar por quatro estacdes diferentes, mas todas envolvendo
o0 ensino de fragdes. A turma do 6° ano A composta por 24 alunos nesse dia foi
previamente agrupada pela professora regente em quatro grupos de seis alunos de
forma produtiva e heterogénea, ou seja, a proficiéncia de aprendizagem nao foi
nivelada para, assim, oportunizar o aprendizado de todos os alunos da turma. Esses
agrupamentos s6 sdo possiveis quando o professor possui consideravel
conhecimento sobre eles e os relacionamentos de seus alunos quanto suas
personalidades, iteracdes e empatia, pois, assim, esperamos que 0s alunos que tém
maior facilidade de aprendizado consigam ajudar ou até ensinar o colega do grupo
gue possui certa dificuldade.

Acreditamos que seja esse um formato que contribui de maneira relevante para

uma experiéncia de aprendizagem mais significativa.

5.1.1 Estacéo Reta

Essa estacdo foi pensada a partir da seguinte questdo, que teve 22,2% de
aproveitamento na Prova Paulista aplicada aos alunos dos 6° anos referente ao

contelido estudado no 1° Bimestre de 2023.
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Figura 5.4 - Questéo retirada da Prova Paulista do 6° ano do Ensino Fundamental de
2023

6
A fragdo s esta associada a qual ponto na reta numérica a seguir?

(A) A
(B)B
(©)c
(D)D

A estacao consiste simplesmente localizar alguns pontos racionais na reta que
foi construida seguindo o mesmo modelo do exercicio, com 0s nimeros inteiros em
destaque e dividida em nimeros decimais, mas ao invés dos alunos assinalarem suas
respectivas localiza¢cées numa simples folha de papel, eles tinham que manipular os

cartdes e posiciona-los nos locais corretos.

Figura 5.5 - Reta numérica e alguns cartdes usados na estacdo Reta Numérica

Fonte: Elaboracdo Prépria

Os alunos sentavam em volta da mesa que dispunha da reta numérica, dos
cartbes com 0s numeros racionais e algumas folhas sulfite em branco. A Unica
orientacdo que tinham era de que deveriam localizar a posicdo dos numeros racionais

positivos e que deveriam estabelecer uma estratégia para este fim.
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5.1.2 Estacdo Jogo da Memoria

Essa estacdo foi pensada a partir da seguinte questédo, que teve 22,2% de
aproveitamento na Prova Paulista aplicada aos alunos dos 6° anos referentes ao

contelido estudado no 1° Bimestre de 2023.

Figura 5.6 - Questao retirada da Prova Paulista do 6° ano do Ensino Fundamental de
2023

2
Um professor ao perguntar aos seus alunos a representagdo decimal da fragdo E , obteve varias

respostas. Assinale a alternativa correta.

Nessa estacao € disposto um tablet no qual o jogo da memoria esté pronto para
ser iniciado, cuja Unica orientacdo fornecida aos alunos € a que esta na tela inicial do
jogo, como pode ser visto na figura a seguir.

Figura 5.7 - Pagina inicial da plataforma Wordwall do jogo Fracfes e decimais

Combine os pares

Fracdes e decimais

Toque em um par de pecas de cada
vez para revelar se elas combinam.

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/71217247/fra%c3%a7%c3%b5es-e-decimais
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O objetivo do jogo é o de formar 5 pares no qual eles precisam associar as
fracOes as suas respectivas representacdes na forma decimal. A seguir, na Figura 5.8

temos um exemplo da selecdo de um par errado no jogo Fragcdes e decimais.

Figura 5.8 - Jogo Fracdes e decimais da plataforma Wordwall

0:12 - Naoéumpar _w‘

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/71217247/fra%c3%a7%c3%b5es-e-decimais

Conforme eles fazem associa¢fes de forma correta, o par desaparece da tela.
A seguir, na Figura 5.9 temos um exemplo de acerto dos pares no jogo Fracdes e

Decimais. No canto superior direito possui um contador com o nimero de pares certos:

Figura 5.9 - Jogo FracOes e decimais da plataforma Wordwall
- Vocé encontrou um par
-
l 0,33333...

1| 0:39 ; Vocé encontrou um par !1

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/71217247/fra%c3%a7%c3%b5es-e-decimais

No canto superior esquerdo (Figura 5.9 acima) temos um cronémetro no qual
a partir dele é feita uma classificacdo (Figura 5.10 a seguir) conforme séo feitos as
jogadas e um ranking onde os primeiros colocados sdo os grupos de alunos que

terminaram o jogo da memaoria em menor tempo.
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Figura 5.10 — Ranking do Jogo Fracdes e decimais da plataforma Wordwall
Ranking

i  Anbénimo  1oss

V5

P2 6 amigos fo*** to7s
@ ke fe duda isa ca le1:08s

6 amigos  2:7s

B8 ) e
Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/71217247/fra%c3%a7%c3%b5es-e-decimais

5.1.3 Estagéo Fragbes Equivalentes
Essa estacdo foi pensada a partir da seguinte questédo, que teve 48,1% de
aproveitamento na Prova Paulista aplicada aos alunos dos 6° anos referente ao

conteudo estudado no 1° Bimestre de 2023.

Figura 5.11 - Questao retirada da Prova Paulista do 6° ano do Ensino Fundamental

de 2023.

Assinale a alternativa em que todas as fracdes sdo equivalentes
A) 3. 3 _3
( 4’ 576
B 4 5 6
( }3, 3’ 3

2 3. 4
C z.7., T

3 4 5

2 4 6
D)z, = %

3 6 -
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Nessa estacao os alunos tinham 3 etapas para percorrer. Na 12 etapa precisam
associar cada grafico de setores com sua respectiva representacéo fracionaria (Figura
5.13), cuja Unica orientacdo era a de observarem o setor colorido em azul (Figura
5.12).

Figura 5.12 — Setores circulares

Fonte: Autoria Propria

Na 22 etapa precisavam preencher as lacunas em branco de acordo com a

fracdo equivalente representada nos setores circulares (Figura 5.13).

Figura 5.13 — Preenchimento das lacunas em branco das frac6es equivalentes apds
associarem os setores circulares (Figura 5.12), respectivamente
Exercicio 1)

L1

DN | =

z L]
8

Fonte: Autoria Propria
Por fim, a 32 etapa era a de preencher uma ficha com a respectivas fragdes

equivalentes (Figura 5.14).
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Figura 5.14 — Ficha de preenchimento das fracdes equivalentes

Agora é com vocés!1I]

Z 6
1+ ]
3 [
5 15
6 LI
8 "4
8 L[|
20 5
5 [
7 " 49
Z 10
11 [ ]
i6 8
30 ]
100 25
T_i

Fonte: Autoria Propria
5.1.4 Estagéo Roleta de Problemas

Essa estacdo foi pensada a partir da seguinte questédo, que teve 48,1% de
aproveitamento na Prova Paulista aplicada aos alunos dos 6° anos referente ao
conteudo estudado no 1° Bimestre de 2023.

Figura 5.15 - Questao retirada da Prova Paulista do 6° ano do Ensino Fundamental
de 2023

A populagdo de um municipio & de 160 000 habitantes. A populagéo da zona rural corresponde a

E do numero de habitantes desse municipio. Qual & a populagéo da zona rural?

A) 32000
8) 64 000
C) 400000
D) 800 000

Assim, essa estacdo consiste numa roleta com 5 setores e um problema em
cada, como pode ser visto na Figura 5.16 a seguir, envolvendo operacdes com
numeros fracionarios criada na plataforma Wordwall. E disposto um Tablet com o jogo
pronto para ser iniciado e folhas sulfite para os alunos realizarem as contas. A ordem

com que resolvem problemas depende do giro aleatério da roleta.
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Figura 5.16 — Pagina inicial do jogo Roleta de probleminhas de fragcdes na plataforma
Wordwall

A equipe
que responder
todas as questdes \
de forma correta |
em menor

sponde P . .
rura;%%'fm‘:\ero de . tempo é a Equipe /#

P abitantes. Qual € . VENCEDORA

A popula§5° rural?

[ Girar ]

Fonte:https://wordwall.net/pt/resource/60946847/roleta-de-probleminhas-de-
fra%c3%a7%c3%b5es
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6 APLICACAO DA PROPOSTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Foram elaborados dois cenarios de aprendizagem para a aplicagdo em uma
turma do 6° ano do Ensino Fundamental composta por 24 alunos, durante trés aulas
de 45 minutos cada. Um dos cenarios foi a rotacéo de estagéo e o outro foi uma ficha
de questionarios e exercicios no qual os alunos respondem individualmente.

O tempo utilizado para a rotacdo de estacdo foi de aproximadamente 15
minutos para cada estacdo, 5 minutos para uma breve explicacdo sobre como
ocorreria a atividade e 20 minutos para a organizacao dos alunos e deslocamento
para irem e voltarem para a Sala de leitura, local organizado para a realizacdo da
atividade. Ja o questionario foi uma aula de 45 minutos.

A atividade teve inicio sendo solicitado que os grupos de alunos se dirigissem
as estacoes e fizessem observagcdo dos materiais disponibilizados em cada estac¢ao;
algumas estacdes pediram auxilio para iniciarem, permissao para iniciarem mas na
maioria das vezes ja comecavam a manipular os materiais e tablets de forma intuitiva.
Estavamos em trés professoras na Sala de leitura e nos deslocamos entre as estacdes
para verificar se os alunos estavam conseguindo acessar os materiais solicitados e
esclarecer as possiveis davidas, sempre no sentido de fazer interven¢cdes como
mediador e facilitador, na perspectiva do modelo de rotagdo por estagbes. A cada
guinze minutos, solicitamos que os grupos de alunos trocassem de estacdo de
trabalho. Enquanto os alunos realizavam as atividades propostas nas respectivas
estacles, fizemos a andlise das folhas de respostas entregues pelos grupos e
finalizacbes dos jogos dos tablets. Essa acdo teve um carater significativo para o
fechamento da atividade, pois, as fichas respondidas em grupo e finalizagcdes dos
jogos foi mais um instrumento para verificar se os alunos se apropriaram dos
conhecimentos apresentados.

Cada estacao foi elaborada de tal forma que uma néo dependesse da outra
para dar continuidade em seu desenvolvimento, necessitava apenas do conhecimento
prévio do conteudo e breve orientacdo sobre 0s objetivos de cada estacdo. Contudo,
cada uma delas foi um convite para a proxima, propondo novos desafios e novas
interagdes com a intengdo de alcangar o objetivo central do nosso trabalho: ensinar
fracbes numa perspectiva na qual os alunos se engajem nas atividades e

conseguissem consolidar o conteudo.
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Estacdo 1 - Estacdo Reta Numérica

Quando os alunos se posicionaram nesta estacdo, jA comecavam a manipular
os cartdes com numeros racionais e ja tentavam encaixar de forma aleatoria ou
intuitiva, por vezes acertavam, mas na maioria das vezes se equivocaram e nesse
momento o professor na fun¢cdo de mediador falava para verificarem se os cartdes
errados estavam realmente no lugar certo e ndo tendo certeza, os alunos pediam

ajuda.

Figura 6.1 — Estacdo Reta Numérica

Fonte: Autoria Prépria

O professor questionava como poderiam ter certeza e surgiam algumas
respostas como “divide a reta em quatro e marcamos o trés”, nesse caso era para
representar a fracdo 3/4. Em todos os grupos se lembraram que era mais féacil
representar nimeros na forma decimal na reta, mas somente em um grupo um aluno
lembrou que bastava fazer a divisdo, nos outros trés grupos tivemos que lembra-los e
em todos grupos teve o desanimo de terem de fazer a divisdo. No grupo do aluno que
se lembrou da diviséo, ele ja teve a iniciativa de distribuir os nimeros entre 0s colegas
para todos fazerem a operacao; em outros dois grupos foi dado a dica e num quarto
grupo, somente dois alunos fizeram todas as contas e o restante do grupo ficou

aguardando.
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Figura 6.2 - Raciocinio de alguns alunos na Estacdo Reta Numérica

Fonte: Autoria Propria

Estacdo 2 - Estacdo Jogo da Meméria

Nessa estacdo, quando os alunos se posicionavam em volta da mesa dos
materiais, jA comecavam a manipular o Tablet com facilidade e logo se davam conta

de que era um Jogo da Memdria (Figura 6.3).

Figura 6.3 - Estacao Jogo da Memoaria

Fonte: Autoria Prépria
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A principio usavam o fator “sorte” para acertarem os pares e iam clicando nos
cards de forma aleatoria. Perguntaram o motivo de terem as folhas de sulfite e lapis
na mesa e a orientacao era a de que poderiam usar no caso de ser necessario fazer
alguma conta. Nas rodadas seguintes, trés grupos buscavam fazer em menor tempo
e entdo fizeram as divisbes antes e entdo memorizavam o local dos cards,
conseguindo a cada rodada diminuir o tempo. Um grupo até dividiu dois cartdes para
cada integrante do grupo memorizar e 0 sexto integrante manipulava os cards nos
Tablet; esse grupo fez o melhor tempo do ranking com 1 minuto e 5 segundos, como
pode ser visto na Figura 6.4 a seguir. Um grupo persistiu em jogar varias vezes, mas

de forma aleatéria sem contas prévias, usando o fator “sorte”.

Figura 6.4 - Raciocinio de alguns alunos na Estacdo Jogo da Memoéria

Fonte: Autoria Prépria

Estacéo 3 - Estacéo Fracdes Equivalentes

Quando os alunos se posicionavam nessa estacdo ficavam confusos pela
guantidade de informacao, pois tinham a folha com os circulos e fra¢cdes incompletas
em baixo de cada circulo, tinham discos com setores coloridos e uma ficha de

exercicios com fracdes equivalentes.
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Figura 6.5 - Estacdo Fracfes Equivalentes

Fonte: Autoria Propria

A orientagcdo inicial era a de que deveriam associar o disco com suas
respectivas representacdes fracionarias e a dica era de observarem os setores de cor
azul como parte do todo, em seguida preencher as lacunas (numerador ou
denominador) no qual cumpriram o objetivo com bastante facilidade, como pode ser

visto na Figura 6.6.

Figura 6.6 — Alunos desenvolvendo a Estacao Fracdes Equivalentes

Fonte: Autoria Prépria
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Depois, quando tivessem lembrado ou consolidado a ideia de fracdes
equivalentes, fariam a ficha “Agora € com vocés!!!” (Figura 6.7) na qual ndo tiveram

dificuldades para fazé-la.

Figura 6.7 - Ficha de exercicios “Agora é com vocés!!!” da Estacao Fragbes
Equivalentes

Fonte: Autoria Prépria

Estacdo 4 - Estacédo Roleta de Problemas

Nessa estacdo os alunos quando se deparavam com a Roleta de Problemas
no Tablet sé a giravam por “diversao”, mas automaticamente quando reiniciavam a
roleta ja pegavam as folhas brancas de sulfite e tentavam realizar os célculos para

cada problema que era sorteada no girar da roleta (Figura 6.8).

Figura 6.8 - Estacao Roleta de Problemas

Fonte: Autoria Propria
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Essa estacdo, apesar de serem sO 5 problemas, foi a que mais demoraram
para finalizar pois tinham bastante dificuldade para interpretar o problema e depois
para os célculos para chegarem na resposta certa.

Figura 6.9 - Alunos desenvolvendo a Estacdo Roleta de Problemas
. LN

1]
v
o
r1J
ner

Fonte: Autoria Propria

Todos os grupos precisaram de auxilio para iniciar, o professor na sua funcao
de mediar teve que praticamente resolver um problema para depois eles darem

continuidade em equipe.

Figura 6.10 — Resolugdo de alguns alunos na Estacdo Roleta de Problemas

Fonte: Autoria Propria
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6.5 Ficha de Questionarios e Exercicios

A Rotacdo por EstacOes levou duas aulas de 45 minutos cada, no qual
aproximadamente 30 minutos foram destinados ao deslocamento dos alunos para a
sala de leitura, organizacdo dos alunos em cada estagao, breve explicagcdo de como
irlam se comportar e locomover entre cada estagdo e retorno para a sala de aula
regular.

No dia seguinte, durante uma aula de 45 minutos, os alunos receberam uma
ficha de questionarios e exercicios para poder analisar se a atividade teve um
significado positivo, ou seja, se o aprendizado se consolidou apds a atividade Rotacéo
por Estacdo de Fracdes. Além disso, foi elaborado um questionario no qual os alunos
descreveram suas opinides sobre esse tipo de atividade norteadas por trés questdes

simples e diretas, como pode ser visto na Figura 6.11 a sequir.

Figura 6.11 - Ficha de Questionarios e Exercicios - Analise da Atividade

Nome: 6° Ano:

Analisando a Atividade

O que vocé achou da Atividade Estagao de Fragoes?

Qual Estagao achou mais facil?
Por que?

Qual Estagao achou mais dificil?
Por que?

Fonte: Autoria Propria

Na primeira questéo eles descreveram o que acharam da Atividade Rotacéo
por Estacédo; dos 24 alunos, dois ndo responderam, pois tinham faltado no dia anterior;
um achou muito dificil e trés foram indiferentes, sendo que para uma aluna néo foi

nada agradavel fazer essa atividade por ser em grupo (Figura 6.12).
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Figura 6.12 - Relato de uma aluna que ndo se sentiu confortavel com a atividade

Rotacé&o por Estacao.

L LG LA S L atseauil OaSBal M. A S\ RO O LSS LA S Db na. Ll Al
| |
RS

|

ORI BTN - TNV TR

Fonte: Autoria Prépria

Por outro lado, agradou 18 alunos no qual 10 escreveram somente “legal’,
“‘muito legal” ou “divertida”. Os outros 8 alunos ja explanaram melhor suas opinides e
justificaram o porqué de terem gostado, como pode ser visto nos relatos de alguns

alunos a sequir:

Figura 6.13 - Relato de alguns alunos que gostaram da atividade Rotac¢é&o por Estacao

O jue voce acnou Ga Atividade | SIAca0 ge rracoes’/

™ #: ke Wowa S - e

Fonte: Autoria Propria

Na segunda questéo foi perguntado para os alunos qual foi a estagdo mais facil
na opinido deles; dos 22 alunos que participaram da Atividade, 11 acharam a do Jogo
da Memoéria mais facil, 5 a das Fracdes Equivalentes e 3 da Reta Numérica e quatro
acharam todas faceis, mas esses nao justificaram.

O gréfico (Figura 6.14) a seguir representa os dados coletados a partir das
opinides dos alunos referentes a atividade Rotacdo por Estacdes realizada,
oferecendo uma viséo clara e concisa das percepcdes dos participantes quanto a
estacdo que acharam mais facil. Os setores indicam a distribuicdo das respostas,
revelando a satisfacdo quanto a atividade. E possivel observar que a maioria dos
alunos expressou uma avaliagao positiva, destacando aspectos como a relevancia do

contelido e a dinAmica da atividade.
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Figura 6.14 — Gréfico de setores com a opinido dos alunos sobre a estagcéo

gue acharam mais facil.

Estacao mais facil, na opiniao dos alunos

M Jogo da memoaria
FracOes equivalentes
M Reta numérica

W Todas

Fonte: Autoria prépria

J& a terceira questdo que tinham que descrever e justificar a estagdo mais
dificil, dos 22 alunos, treze alunos acharam a Estacao da Reta Numérica a mais dificil
e disseram isso, pois tinham muitas contas para fazer e que as divisées eram dificeis;
trés responderam que a foi a estacdo Roleta de Problemas, pois além das contas
serem de divisdo ainda tinha o fator tempo para responderem o mais rapido possivel;
um respondeu a estacdo do Jogo da Memodria e justificou que queria fazer sozinha e

0 grupo néo a deixava e cinco responderam que nenhuma foi dificil.

Figura 6.15 - Respostas de alguns alunos sobre qual estacdo acharam mais dificil

Qual Estagéio achou mais dificil? _ Jude. MWJ(@_. '}‘-“”‘—Mm

Por que?

Qual Estacé@o achou mais dificil? _a. (} - e
Por que?

— WAl = A2 18 R VBV &7 A4S —— S i e —

Qual Estagéo achou mais dificil? J 5/, v Ko
Por que?

Fonte: Autoria Propria

58



Ja o gréfico (Figura 6.16) a seguir representa os dados coletados a partir das
opinides dos alunos referentes a atividade Rotacao por Estacoes realizada, mas agora
sobre as percepcdes dos participantes quanto a estacdo que acharam mais dificil. Os
setores indicam a distribuicdo das respostas, revelando o desagrado quanto a
atividade e consequentemente os pontos de melhoria sugeridos pelos estudantes,
pois surgiram criticas construtivas, que podem orientar futuras implementacdes. Essa
analise é fundamental para aprimorarmos as experiéncias de aprendizagem e

atendermos melhor as expectativas dos alunos.

Figura 6.16 — Grafico de setores com a opinido dos alunos sobre a estacao

qgue acharam mais dificil.

Estacao mais dificil, na opinidao dos alunos

B Reta numeérica
® Roleta de problemas
¥ Jogo da memoria

Nenhuma

Fonte: Autoria propria

Na mesma ficha (Figura 6.17) foi proposto quatro exercicios de multipla escolha
idénticos ou muito préximos dos que foram propostos na Prova Paulista.
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fracdo € o quociente de dois numeros naturais. A questéo foi respondida de forma
79,17%

correspondéncia, diferente do que aconteceu durante a Prova Paulista que teve 22,2%

correta por

de aproveitamento na mesma questdo; e ainda deixaram explicito na questdo a

divisdo para poderem encontrar o nimero decimal que tinham que assinalar dentre as

Figura 6.17 - Ficha de Exercicios

Agora é com vocés!!! Responda as seguintes questoes e nao deixe de justificar suas respostas.

1) Um professor ao perguntar aos seus alunos a
= : = 3 s
representagao decimal da fragao z obteve varias

respostas. Assinale a alternativa correta.

(A) 5,3
(B) 15
(C)3,5
(D)0,6

2) Assinale a alternativa em que todas as fragoes
sao equivalentes

>

=
w
w
w

|

G

WIN WIN Wla ]

Ol nla wio

O
-
ol wjw wjn |

S

17
3) A fragéo — esta associada a qual ponto na reta
bl

numerica a seguir?
e e e s
[ B 1 2 3 4

(A) A
(B)B
(€)C
(D)D

4) A populagdo de um municipio € de 160 000

habitantes. A populagdo da zona rural

2 ; 3
corresponde a < do nimero de habitantes desse

municipio. Qual é a populagao da zona urbana?

A) 32 000
B) 64 000
C) 96 000
D) 800 000

O primeiro exercicio (Figura 6.18) exigia que o aluno compreendesse que uma

Fonte: Autoria Propria

19 alunos, ou seja,

guatro alternativas.

Figura 6.18 - Respostas de alguns alunos do 1° exercicio

deles conseguiram fazer

essa

1\
|

rep el Cac decimal da f"’]'.;,v}'._' obleve vanas
resposias Assinale a alternativa correla
| S

(A)5 ais
(B)15

b -
{ 3.5 - =
3 ( ©
'.}J\' B

Um professor ao perguniar aos seus alun

we <

Fonte: Autoria Propria

1) Um professor ao
representacao decimal da fracao -

resposlas. Assinale a alternativa ¢

() 0,6
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A segunda (Figura 6.19) questdo que envolvia a identificacdo de fracdes
equivalentes teve aproveitamento de 48,1% na Prova Paulista, nUmero inferior em
relacdo ao mesmo exercicio proposto apds a aula Rotacdo Por Estacdes que teve
70,83% de acertos (17 alunos)

Figura 6.19 - Respostas de alguns alunos do 2° exercicio

Fonte: Autoria Propria

Apesar de ser baseada na Estacdo Reta Numérica que os alunos acharam mais
dificil pelas divisbes, o terceiro exercicio teve bom aproveitamento por parte dos
70,83% dos alunos que o acertaram, diferente dos somente 22,2% de acertos na
prova Paulista.

Ja a ultima questéo (Figura 6.20) ndo teve o resultado esperado que era o de
superar os 59,3% de acertos na Prova Paulista, tendo como resultado apenas 16,67%
de aproveitamento. A questdo exigia que o0s alunos lessem o0 problema,
interpretassem a calculassem dois quintos de 160.000 habitantes e ainda subtraissem
o valor calculado desse total de habitantes para chegarem ao resultado de 96.000

habitantes da zona urbana.
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Figura 6.20 - Resposta correta de um aluno do 4° exercicio.

4) A populacao de um munk ipio e de 160 000

Fonte: Autoria Propria

Por outro lado, podemos observar que 50% dos alunos néo fizeram essa
subtracdo e assinalaram a alternativa que correspondia aos 64.000 habitantes da
zona rural, como pode ser visto na Figura 6.21 a seguir. Durante a realizagao desse
exercicio, em conversa com a professora regente da turma, ficou combinado que nés
nao alertariamos o0s alunos quanto a uma releitura do enunciado e nem
identificariamos a falha dos alunos em calcular o numero de habitantes da populacéo
rural ao invés da populagéo urbana, como a maioria fez. Ao final, com as fichas ja
recolhidas, a professora projetou o exercicio na TV e pediu para um aluno fazer a
leitura em voz alta; esse e outros, de imediato, jA notaram seus erros e gueriam
continuar suas contas em suas fichas, mas refizeram o exercicio em seus respectivos

cadernos.
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Figura 6.21 - Respostas erradas de alguns alunos do 4° exercicio.

4) A populagho de um municipio ¢ de 160 000

habitantes. A populacdo da zona rural

comresponde a do numero de habitantes desse

N

municipio. Qual é a populacio da zona urbana?

1t

4) A populagdo de um municipio é de 160 000

habitantes. A populagdo da zona rural
2
corresponde 8 = do nimero de habitanles desse

municipio. Qual é a populagdo da zona urbana?

!b(A Qoo | SX § ] [
% wtdy LU .COO pare ) &
A) 32 000 )S 940‘5’5’ A)32000 ""‘l e Yo
s )’14.
%) 64 000 10 40co" 2064 000 (T ¥ s
C) 96 000 o c)s6000 Y169 e ol 2
o -~ | - el Dol
D) 800 000 = 4 D)800000 °F + 975000
v \*—/

Fonte: Autoria Prépria

O gréfico a seguir (Figura 6.22) mostra a comparacdo no numero de acertos

dos alunos na Prova Paulista e apds a aplicacdo da atividade Rotacdo por Estacdes.

Observamos que trés dos quatro exercicios exibiram uma melhora significativa no

desempenho, evidenciando a eficacia da atividade em aumentar o nimero de acertos.

No entanto, um dos exercicios ndo alcangou o resultado esperado, com o0 numero de

acertos diminuindo ligeiramente.

Figura 6.22 - Porcentagem de acertos na Prova Paulista e apds a atividade Rotacdo por
Estacdes

90,00%
79,17%

48,10%
22,20% l

Exercicio 1

80,00% 70,83%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Exercicio 2

M Prova Paulista

I - I

70,83%

59,30%

I B

Exercicio 3 Exercicio 4

B Rotacao por Estagdes

Fonte: Autoria propria
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6.6 Fechamento da aula

No fechamento dessa aula fizemos uma breve retomada acerca do que foi
aprendido/retomado durante a aplicacdo desse cenario de aprendizagem. Em
seguida, solicitamos aos alunos que avaliassem a sequéncia de atividades propostas
para os cenarios de aprendizagem de forma oral e questionamos sobre as dificuldades
apresentadas para realizar as atividades, o que consideraram interessante, como
avaliam seu proprio interesse e motivagéo para solucionar os desafios e, também, o

guanto se dispuseram a ajudar os colegas.

6.7 Alguns resultados comentados

No cenario de aprendizagem, os alunos se mostraram inicialmente confusos
com a nossa proposta. A separacdo em equipes feita pela professora regente nao
apresentou problemas, contudo, o primeiro deslocamento para a proxima estagéo, nos
pareceu que existiu um certo desconforto dos alunos, no sentido de fazer algo
diferente do que estavam acostumados e por ndo saberem para qual estacéo iriam, o
gue ndo aconteceu nas outras trocas de estacdes que transcorreram como planejado.

A estacdo Jogo da Memodria foi a que os alunos mais demonstraram interesse
nesse cenario de aprendizagem. Devido ao fato de terem o tempo cronometrado para
resolver, além da possibilidade de colocar seu nome em um ranking, favoreceu uma
disputa saudavel. Os alunos dos grupos que se encontravam nessa estacao
demonstraram muita cooperagcdo com o0s colegas no intuito de que todos concluissem
a atividade no menor tempo possivel. Em alguns momentos surgiram duvidas no
sentido de resolver alguns calculos e, para sanar essas duvidas, faziamos alguns
exemplos em uma folha de papel e permitimos que as mesmas fossem esclarecidas
por eles proéprios.

Também foi interessante a fala de muitos alunos quando relataram que queriam
gue todos os conteudos fossem finalizados assim. Esse fato nos levou a concluir que
a dindmica em sala de aula produzida pelo modelo de rotacdo por estacdes tem um
carater motivacional e provoca estimulos para ensinar e aprender.

Os alunos foram desafiados a ler e interpretar situagao-problemas e nao

desanimaram diante dessa dificuldade que foi nitida na maioria dos alunos.
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Durante a aplicacdo dos cenarios de aprendizagem, nosso papel foi o de
conduzir as atividades de tal maneira que o modelo de rotacdo por estacdes fosse
aplicado da melhor forma possivel, e que, mesmo diante de contratempos,
conseguissemos contorna-los para que nosso foco, que é a aprendizagem dos alunos,
fosse mantido. Para isso, intervencdes pedagogicas foram feitas sempre que
necessario, no sentido de esclarecer duvidas, de sugerir caminhos, de estimular a
participacdo nas atividades e encorajar a cooperacdo entre os pares. Foi muito
satisfatério observar que todos os alunos da turma participaram da proposta, cada um
na sua particularidade, mas a cooperacao entre eles foi muito boa. Além disso, no
decorrer da aplicacdo da nossa proposta foi possivel observarmos alguns outros

elementos que sao necessarios destacar.

Cooperacao

Observamos ao longo das atividades desenvolvidas no cenario de
aprendizagem que existiu muita colaboracao, interacdo e engajamento para realizar
as atividades propostas em cada estacdo de rotacdo. Os alunos pertencentes aos
respectivos grupos se empenharam em ajudar os demais colegas com o objetivo de
que todos concluissem as atividades propostas, uma vez que uma das propostas

dessa metodologia de ensino € promover a colaboragdo entre os pares.

Protagonismo Juvenil

Mesmo os alunos sendo tdo novos, notamos a autonomia deles para elaborar
estratégias de resolucdo de problemas propostos e conseguiram percorrer 0S
caminhos necessarios para a aprendizagem de tal maneira ser necessaria apenas a
mediacdo do professor. Quando nos referimos a mediacdo, consideramos que o
professor que trabalha nessa perspectiva atua mais no sentido de esclarecer duvidas,
propor problemas, facilitar e incentivar a aprendizagem, almejando sempre despertar
0 interesse e o0 protagonismo de seus alunos. Outrossim, consideramos que os alunos
alcancaram a autonomia ao participar da nossa proposta de ensino, uma vez que eles
préprios procuravam ajuda dos colegas nos grupos com o0 objetivo de realizar as

tarefas solicitadas em cada estacéo de rotacao.

Engajamento
A participacdo ativa da maioria dos alunos durante os cenarios de

aprendizagem foi algo bem significativo. Eles se mostraram engajados em resolver 0s
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desafios propostos e cumprir as atividades de cada estacdo de rotacdo. Buscaram
incentivar os colegas dos respectivos grupos e ajuda-los, com o intuito de que todos
conseguissem concluir o que foi solicitado, as atividades propostas. Esses recursos
de aprendizagem estimularam o trabalho em equipe, assim contribuiram para

desenvolver a criatividade para elaborar estratégias de resolucdo de problemas.

Proatividade

Observamos ao longo da aplicacdo da nossa proposta para 0 ensino-
aprendizagem de fracbes que muitos alunos se destacaram no sentido de
desempenhar um papel proativo, tomando inUmeras atitudes para ajudar os colegas
do grupo com o uso das varias ferramentas tecnoldgicas e a resolver as atividades,
apresentando em algumas vezes caminhos a serem trilhados e, em outros, ensinando
como fazer. De maneira mais abrangente, notamos um interesse significativo por parte
dos alunos durante a realizagdo da nossa proposta de ensino. Nesse sentido,
consideramos que a nhossa proposta de ensino alcangcou seus objetivos

metodoldgicos, contribuindo de maneira significativa com a aprendizagem dos alunos.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A presente dissertacdo teve como objetivo investigar a aplicacdo da
metodologia ativa de Rotacdo por Estacéo no ensino de fracdes para alunos dos 6°
anos do Ensino Fundamental. Através desta pesquisa, procuramos entender como
essa abordagem pode influenciar a compreensao conceitual, o engajamento e a
motivacdo dos estudantes em relacdo ao aprendizado de fracdes.

Os resultados obtidos ao longo do estudo indicam que a Rotacéo por Estacdes
€ uma metodologia eficaz para o ensino de fragdes, mas principalmente na verificagdo
da consolidacao de algum contetdo, proporcionando beneficios significativos tanto no
dominio cognitivo quanto no afetivo dos alunos. A diversificacdo das atividades em
estacbes permitiu uma abordagem multifacetada do contelddo, atendendo as
diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos estudantes. Observamos que
a rotatividade entre estacdes de instrucao direta, atividades colaborativas e exercicios
interativos baseados em tecnologia contribuiu para um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e envolvente.

Os dados coletados mostraram uma melhoria na compreenséo dos conceitos
de fracOes pelos alunos, evidenciada por um desempenho superior em avaliacbes
formais e informais apds a implementacdo da metodologia. Além disso, os estudantes
demonstraram maior motivacado e interesse pelo conteudo, participando ativamente
das atividades propostas e colaborando mais com seus pares. A metodologia também
possibilitou um acompanhamento mais préximo e personalizado por parte dos
professores, facilitando a identificacédo de dificuldades especificas e a oferta de apoio
direcionado.

Entretanto, a implementacdo da Rotacdo por Estacdes ndo esteve isenta de
desafios. A necessidade de um planejamento detalhado e a gestéo eficiente do tempo
e dos recursos foram aspectos cruciais para o sucesso da metodologia. A formacgao
continua dos professores e o suporte adequado em termos de infraestrutura e
tecnologia mostraram-se essenciais para a superacao dessas dificuldades.

Com base nos dados deste trabalho, algumas recomendacdes podem ser feitas
para futuras implementacbes da Rotagdo por EstacOes no ensino de fragoes.
Primeiramente, € fundamental que os professores sejam capacitados e recebam
suporte continuo para o planejamento e execucao das atividades. Em segundo lugar,

€ importante garantir que as estacdes sejam equilibradas em termos de conteudo e
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formato, proporcionando uma variedade de experiéncias de aprendizagem que
mantenham os alunos engajados. Por fim, recomendamos a realizacéo de avaliacbes
periédicas para monitorar o progresso dos alunos e ajustar a metodologia conforme
necessario.

Em concluséo, esta dissertagao contribui para a literatura sobre metodologias
ativas no ensino de Matematica, destacando a Rotacdo por Estacbes como uma
abordagem promissora para o ensino de Fracdes. Os resultados positivos obtidos
sugerem que essa metodologia pode ser uma ferramenta valiosa para educadores
gue buscam inovar suas praticas pedagoégicas e promover uma aprendizagem mais
ativa e significativa. Esperamos que este estudo inspire futuras pesquisas e praticas
educacionais que continuem a explorar e expandir o uso de metodologias ativas no

ensino de Matematica.
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