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RESUMO

Neste relato de experiéncia retratamos todo o processo de concepgdo, desenvolvimento e elaboracao
de uma sequéncia didatica destinada a alunos da 1* série do Ensino Médio, versando sobre o tema
Fungoes Reais. Toda a sequéncia didatica teve por referencial teorico e metodologico, o uso de Jogos
no Ensino de Matematica e os pressupostos de Zabala para elaboracdo de uma Sequéncia Didatica.
Como parte importante da formagdo docente, a experiéncia aqui relatada faz parte de uma das agdes do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (Pibid) da Pontificia Universidade Catdlica
de Minas Gerais (PUC-Minas), realizada por discentes do curso de Licenciatura em Matematica, em
parceria com o Centro Federal de Educacdo Tecnologica de Minas Gerais (CEFET-MG). Esperamos
que praticas como as que relatamos neste artigo possam servir de exemplo para outros discentes em
formagdo para atuacdo na docéncia, bem como evidenciar a importancia de trazer para o contexto de
sala de aula, praticas alternativas para o processo de ensino e aprendizagem da Matemadtica, em
especial, para o estudo de Fungdes.

Palavras-chave: Sequéncia didatica, Jogos, Funcdes Reais.

INTRODUCAO

O estudo das fungdes Reais talvez seja um dos conteidos matematicos de maior
utilizagdo em outras areas de conhecimento, bem como no proprio campo da Matematica. Isso
evidenciou-se ainda mais durante a pandemia da COVID-19, em 2020, quando cientistas de
varias areas, em um esforco comum, buscavam compreender e controlar uma doenca que
estava tirando a vida de um niimero consideravel da populacao e se alastrando de uma forma
nunca antes vista.

Para entender esse novo cendrio € os nimeros por detras dele, ndo estavam envolvidos
apenas os profissionais da saude, gestores publicos, cientistas sociais € da natureza. Os
matematicos se mostraram pecas fundamentais nessa luta contra o virus, pois a eles foi dada a
tarefa de, a partir da leitura e compreensdo dos numeros, buscar e criar novos modelos que

projetavam cenarios sobre os impactos da pandemia no mundo e como usa-los para contribuir
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com medidas de contengdo e planejamento. Esses modelos, em sua grande maioria, s

relacionam diretamente com o conceito de fungdo, seja de uma ou mais variaveis.

Trouxemos o contexto da pandemia para nossa introducdo, para chamar aten¢dao ao
fato de que, mesmo com uma ““avalanche” de informacdes chegando para a populacdo sobre
forma de graficos que representavam modelos algébricos, a compreensdo dessas informagdes
e suas relagoes diretas com as fun¢des matematicas ndo se deu de forma tdo natural. Quem
ndo se lembra da frase “achatamento da curva”? Mas quantos realmente conseguiram
explicar/compreender o conceito matematico por tras do termo?

E nesse sentido que apresentamos um relato de uma experiéncia em torno da
elaboracdo de uma sequéncia didatica que trabalhou com conceitos iniciais de fungdes reais
direcionada as turmas da 1* série do Ensino Médio.

Toda a sequéncia foi desenvolvida por bolsistas do Programa Institucional de Bolsas
de Inicia¢do a Docéncia (Pibid) da Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais (PUC-
Minas), do curso de Licenciatura em Matematica, em parceria com o Centro Federal de
Educacao Tecnoldgica de Minas Gerais (CEFET-MG).

Nas se¢Oes que se seguem, evidenciamos toda elabora¢do da sequéncia didatica, bem
como 0s pressupostos tedricos e metodologicos de sua concepgdo, que tiveram como
referéncia o uso de jogos no Ensino de Matematica e as ideias de Zabala (1998), no que

concerne a elaboragdo de uma sequéncia didatica.

0S JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

Hoje, ouvimos falar muito da gamificacdo como estratégia para o ensino de conteudos
em diversas areas do conhecimento. Parece ser uma novidade impulsionada pelos diferentes
recursos tecnoldgicos disponiveis na atualidade e que se mostra um auxilio para as situagdes
de ensino e aprendizagem. Porém, a gamificacdo, termo cunhado para se referir a uma
metodologia ativada, ndo ¢ algo tdo novo assim no contexto da Educagdo. Quando falamos
em gamificacdo, estamos falando da utilizagdo de jogos para apoio a aprendizagem, seja com
0 uso de recursos tecnoldgicos ou nao.

No contexto do Ensino de Matematica, o uso de jogos tem sido fundamentado por

teoricos como Piaget (1896 - 1980), Vygotsky (1896 - 1934), Leontiev (1903 - 1979), entre

outros, que reconhecem a importancia do jogo na aprendizagem dos alunos, principalmente
das criancas. Os jogos sdao vistos como um apoio didatico que possibilita a criagdo de

momentos ludicos de livre exploracdo, estimulando a imaginagao e a criatividade dos alunos.
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Porém, a utilizagdo de jogos em sala de aula ndo deve ter apenas por objetivo tornar a
aulas mais agradaveis com o intuito de fazer com que a aprendizagem seja mais prazerosa. E
preciso que os jogos contribuam para estimular o raciocinio, levando o aluno a enfrentar
situacOes conflitantes relacionadas ou nao com seu cotidiano, além de auxiliar na construgao
de raciocinio l6gico, bem como na aquisicao de atitudes (CABRAL, 2006).

Os jogos, em geral, t€ém por caracteristicas o uso de regras que precisam estar bem
definidas para que a atividade seja realizada com entendimento, pois s6 assim, os objetivos
por tras de uma atividade ludica serdo alcangados. Para Grando (1995), a necessidade da
existéncia de regras em um jogo pode ser considerada como uma possibilidade de introduzir
conceitos que necessitem seguir alguns procedimentos em sala de aula, fazendo assim, uma
relacdo com os procedimentos/algoritmos para executar uma tarefa em matematica, por

exemplo.

Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um papel cujo objetivo
transcende a simples ac¢do ludica do jogo pelo jogo, para se tornar um jogo pedagogico,
com um fim na aprendizagem matematica — constru¢cdo e/ou aplicagdo de conceitos.
(GRANDO, 1995, p.35)

Retirar os alunos da rotina de sala de aula utilizando jogos ¢ algo desafiador, pois
requer tempo e muita pesquisa do professor para encontrar ou criar jogos com o tema e tempo
disponivel para ser executado durante a aula. Além disso, cada sala tem uma demanda
diferente ¢ uma mesma proposta de jogo, talvez precise ser repensada para contemplar as
caracteristicas de cada turma. Entretanto, para Grando (1995) pensando nos beneficios para os
alunos, o esfor¢o é recompensador.

A diferenciacdo e a variedade de técnicas fornecidas pelos jogos quebram a rotina das
aulas, tornando-as mais estimulantes para os alunos. Essa abordagem facilita a participacao
ativa dos alunos e incentiva atividades dindmicas durante as aulas, levando os alunos a sairem
da posicao passiva de espectadores para se tornarem atores no processo de aprendizagem.

Os jogos no Ensino da Matemdtica permitem que os alunos experimentem os
conceitos e as relagdes matematicas de maneira pratica e muitas vezes concreta. Eles ndo
apenas memorizam formulas, pois sdo desafiados a aplicar os seus conhecimentos,
desenvolvendo com isso, habilidades para resolu¢do de problemas, desenvolvimento de
pensamento critico, além de respeito e socializacdo, caracteristicas fundamentais para a

formacao de um cidadao.

De acordo com Miorim e Fiorentini (1990, p.7), os jogos “[...] podem vir no inicio de
um novo conteudo com a finalidade de despertar o interesse da crianga ou no final com o

intuito de fixar a aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de atitudes e habilidades”.
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Dessa forma, o jogo pode ser utilizado como um facilitador para a aprendizagem, co
diversas possibilidades, como a constru¢do de conceitos, a memorizagdo de processos ou até
mesmo para revisar/refor¢car conteudos ja trabalhados, pois a sua dindmica pode ser mais
agradavel do que a resolu¢do de uma extensa lista de exercicios.
Nessa perspectiva de que os jogos podem ser utilizados para fixacdo de contetdos e
reforco de habilidades e de atitudes, apresentamos a proposta de uma sequéncia didatica,
baseada no uso de um jogo, desenvolvida para alunos da 1* série do Ensino Médio, com o

objetivo de trabalhar alguns conceitos iniciais de fungdes reais.
A SEQUENCIA DIDATICA

Conforme expresso no inicio do artigo, o desenvolvimento da sequéncia didatica
contempla uma das ac¢des do Pibid. Ao todo, 8 (oito) bolsistas e 2 (dois) voluntarios, discentes
do curso de licenciatura em Matematica da PUC-Minas, supervisionados pela professora do
CEFET-MG, Fernanda Aparecida Ferreira, atuaram em todo o processo de concepcao,
elaboracdo, desenvolvimento, aplicagdo e avaliagdo da sequéncia didatica.

Relatamos a seguir, todas as etapas do trabalho que culminaram nessa sequéncia.
® Perspectiva teorica-metodologica

O primeiro passo na elaboracdo do trabalho foi decidir o referencial tedrico que daria
suporte para o planejamento da sequéncia didatica (SD). Dessa forma, ap6s reunides e leituras,
optamos pela SD, na perspectiva de Zabala (1998).

Segundo Zabala, uma sequéncia didatica ¢ “um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos, que tém um principio € um fim
conhecido tanto pelo professor como pelos alunos” (ZABALA, 1998, p. 13).

O autor define atividade como sendo a menor parte do processo de ensino e
aprendizagem, com um objetivo bem estabelecido no contexto de sua aplicagdo. Com isso,
uma SD ¢ um conjunto de atividades interligadas para alcangar objetivos definidos, entendida
como um processo em que cada parte nao pode ser totalmente independente das outras, sendo
encadeadas e articuladas entre si.

Para Zabala, “um dos objetivos de qualquer bom profissional consiste em ser cada vez

mais competente em seu oficio” (ZABALA, 1998, p. 13). Com isso, na carreira de magistério

ndo deve ser diferente. Uma das maneiras de ser mais competente no seu oficio ¢ buscar
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novas ferramentas ¢ metodologias para o ensino que viabilizem processos didaticos mai
estimulantes e motivadores para os alunos.

Assim, com os preceitos de Zabala e os pressupostos de uso de jogos no ensino como
os dois pilares principais da elaboracdo da nossa SD, estipulamos como objetivo principal:
usar de uma estratégia ndo convencional e distinta das utilizadas em sala anteriormente,
envolvendo conceitos basicos de fungdes reais, mobilizando os alunos com uma situa¢ao de
jogo/desafio como incentivo para a aprendizagem.

Importante destacar que o tema “funcdes reais” foi escolhido dada a sua importancia
no contexto da Matematica, bem como aplicabilidade em outras areas (exposto na introdugao
com o exemplo da pandemia), além de ser assunto predominante no programa curricular das

turmas de 1? série do CEFET-MG, 16cus onde a sequéncia foi aplicada.
® Contexto de aplicacdo e conteudos abordados

O publico-alvo da sequéncia sdo os alunos da 1* série do Ensino Profissionalizante
Técnico de Nivel Médio do CEFET-MG, especificamente dos cursos de Edificagdes, Redes
de Computadores e Informatica, cursando o 2° Bimestre do ano letivo de 2023. Determinamos
os conteudos trabalhados baseados no programa curricular da disciplina de Matematica e na
orientagdo da professora das trés turmas, supervisora do Pibid. Assim, estabelecemos os
assuntos tratados na sequéncia, subdivididos nas seguintes sessdes: Definicdo de Fungao;
Plano cartesiano; Analise grafica e algébrica: dominio, contradominio, imagem, interceptos
nos eixos, maximos ¢ minimos, crescimento/decrescimento ¢ continuidade; Caracteristicas de
injecdo, sobrejecdo e bijecdo; Composicao de funcao.

Definidos os contetidos, tinhamos em mente que elaborar exercicios para uma SD ¢
um processo detalhado e cuidadoso que visa proporcionar uma experiéncia de aprendizado
completa e eficaz para todos os envolvidos. Ao desenvolvermos a SD, consideramos uma
progressdo logica de contetidos e uma variedade de abordagens para a consolidacdo dos
conhecimentos sobre as fungdes.

Além disso, ¢ importante definir quais habilidades e conceitos especificos os
estudantes devem desenvolver ao longo da sequéncia. Assim, estabelecemos algumas

habilidades, com a finalidade de consolidar conhecimento adquiridos anteriormente, bem

como revisitar novamente conteudos anteriores. Entdo, na eclaboracdo dos exercicios,
priorizamos as seguintes habilidades:

1. Ser capaz de identificar uma fungdo real por analise grafica, conceitual ou algébrica.
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2. Identificar pontos de maximo ou de minimo, imagem, dominio, contradominio

continuidade de fungdes por meio de graficos.
3. Resolver problemas envolvendo situagdes reais bem como a interpretagdo de dados e de
textos.

4. Manipular algebricamente expressoes algébricas aplicado ao conceito de funcdes.

5. Aplicar a defini¢do de funcdo para resolver questdes conceituais.

Com base nas habilidades listadas, foram elaborados uma variedade de exercicios que
abordam cada um desses aspectos individualmente ou em conjunto. Além disso,
diversificamos os formatos dos exercicios. Isso inclui perguntas de multipla escolha,
problemas para resolugdo escrita, atividades praticas envolvendo manipulagdo de dados e
graficos, entre outros. Essa variedade ajudou a engajar os alunos e estimular diferentes formas
de pensar.

Mais a frente, mostraremos algumas das atividades que fazem parte da sequéncia.

® Elaboracio da Sequéncia Didatica

Estruturamos a SD em etapas interligadas por um jogo baseado em um “Caga ao
Tesouro”, utilizando uma narrativa ficticia para contextualizar a busca por um tesouro.
Criamos um jogo em que os alunos passam por desafios até chegar ao final. Esses desafios
foram construidos de forma que fossem articulados em sequéncia, seguindo o conceito da
sequéncia didatica proposto por Zabala (1998). Importante destacar que toda a execucao da
sequéncia didatica desenvolvida, contou com 3 (trés) encontros de 100 minutos cada, em cada
uma das turmas em que ela foi aplicada.

Para que a narrativa aproximasse o nosso publico-alvo da ideia da Caga ao Tesouro,
elaboramos uma estoria que remete ao contexto dos alunos e ao contexto do conteudo

trabalhado. A Figura 1, a seguir, mostra essa estoria.
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Figura 1 — Estoria de contextualizacido para a Sequéncia Didatica

A AISTORIA

Uma lenda muito antiga diz que ha um tesouro escondido na ilha
CEFETLAND. Muitos piratas tentaram, mas nunca encentraram o
tesouro perdido. A lenda diz que o famoso pirata Algebra Negra
escondeu alguns tesouros no CEFETLAND. Algebra Negra foi o
pirata mais perigoso do mundo, responsavel por matar o Mar
Morto e jogar o sahgue do Mar Morto no Mar Vermelho, qque
recebeu esse nome apos esse incidente.

Ele também era um grande amante da matematica e sua parte
favorita eram as funcdes. Por isso, ele resolveu usar funcdes para
dar dicas sobre onde esta o tesouro escondido. Mas antes de
procurarmos o tesouro, € necessario encontrFarmos o navio pirata
do Algebra Negra, o Grande Madrugal, pois a primeira pista esta
escondida nele.

Fonte: Criado pelos autores (2023).

Estruturada a narrativa, definimos as seguintes etapas para aplicagdo e execugdo da SD:
1* Etapa) Explicacdo da Sequéncia Didatica

Conforme Grando (1995), vimos que entender as regras de um jogo ¢ fundamental
para que ele seja bem executado pelos seus participantes, assim, antes de dar inicio ao jogo
que compde a SD, explicamos aos alunos como as atividades se organizam e quais s30 0s
objetivos a serem alcangados. Para tal, optamos por criar uma apresentacdo na forma de slides
para tornar mais dindmica toda a explicacdo, além de recorrer ao apelo visual, algo que agrada
mais aos alunos. Esse modo de apresentacdo permite que os alunos tirem suas duavidas,
compartilhem suas expectativas e entendam a importancia do contetido que sera abordado.
Pois, segundo Zabala, a sequéncia didatica “t€ém um principio € um fim conhecido tanto pelo

professor como pelos alunos” (ZABALA, 1998, p. 13).
2% Etapa) Exibicao de video e simuladores sobre o conceito de fungdes reais

Estipulamos que o ponto de partida da nossa sequéncia seria uma explanacio sobre a
definicdo de fung¢do. Para isso, utilizamos do recurso de uma videoaula, também desenvolvida
como uma das ac¢des do Pibid. A videoaula* elaborada, diferente das propostas de
apresentacao de conteudo por meio da midia video, explora uma narrativa que aproxima o

aluno do conceito a ser trabalhado, partindo de um exemplo pratico para posterior

formalizagdo da definicdo matematica de funcao.

A Link para visualizagdo da videoaula: https://drive.google.com/file/d/1cP-9XibaY-lgtgy-
S55VEhtwmNF89C76¢/view?usp=share_link
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Para complementar a videoaula, elaboramos uma apresentagdo de uma simulaca
adequada ao contetido abordado no video, com o intuito de demonstrar os conceitos
trabalhados. Utilizamos um simulador de fun¢des do PHET®, plataforma online que oferece
simulacdes interativas para auxiliar no ensino de diversos conceitos, em particular, o de
fungdes, permitindo que os alunos explorem e experimentem tais conceitos de forma pratica e
visual.

Apos as etapas 1 e 2, partimos para a Caga ao Tesouro.
3* Etapa) Comegando o Jogo Caga ao Tesouro

Essa etapa envolve a execugdo do Caga ao Tesouro, sendo desenvolvida em dois
encontros de 100 minutos cada.

No primeiro encontro, iniciamos a Caga ao Tesouro com a reproducdo da estoria
retratada na Figura 1. Para criar um cenario mais parecido com o de um jogo, ao invés de
lermos a estoria, criamos um audio para apresentar a narrativa criada, em que uma voz com
tom misterioso explica a primeira tarefa: encontrar o navio perdido do Algebra Negra, o
grande Madrugal.

Para encontrar o navio perdido, elaboramos uma batalha naval modificada usando as
funcionalidades do site Genially®, criando um jogo interativo. Ao contrario da tradicional
batalha naval, na nossa a finalidade ndo era a de destruir navios inimigos, mas sim a de
encontrar o navio do pirata Algebra Negra. Assim, foi necessario construir uma batalha naval
exclusivamente para a sequéncia didatica, para que o jogo fosse realizado da forma planejada.

Na batalha naval toda a turma deve trabalhar em conjunto para encontrar o navio,
cujas partes estdo escondidas no plano cartesiano do jogo. Cada coordenada da batalha naval
possui um desafio baseado no contetido matematico abordado (Figura 2c¢) e, se o desafio for
corretamente resolvido pela turma, a peca da coordenada serd revelada (Figura 2b), sendo que
a mesma pode ter uma parte do navio perdido, uma nova dica, o0 mar ou até mesmo uma
“trolagem”. A Figura 2, mostra o design da batalha desenvolvida (Figura 2a) e sua concepgéo

de jogo (Figura 2b e Figura 2c).

5 Para saber mais sobre o PHET, acesse https://phet.colorado.edu/pt BR/. Acesso em 17 de junho de 2023.
® Para saber mais do site Genially, ver em https:/genial.ly/pt-br/. Acesso em 17 de junho de 2023.
7 Algo engragado, como memes e piadas.
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Figura 2 — Design Jogo Batalha Naval

Figura 2a — Design Figura 2b — Concepgao Figura 2¢ — Questao
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Destacamos que essa proposta de batalha naval modificada cria um espirito de equipe
na turma, uma vez que todos participam sem ser oponentes. A turma precisa se engajar para
resolver os desafios, seja escolhendo coordenadas ou resolvendo os desafios. Lembrando que,
mesmo que o conteido matematico abordado seja um dos focos, é importante enfatizar que
outras habilidades sdo trabalhadas nessa proposta de jogo, seja na compreensdo logica das
regras, nas escolhas ideais das coordenadas, no respeito ao outro e no colaborativismo,
qualidades importantes na formagao de qualquer cidadao.

Vencida a batalha naval, ou seja, encontrada as partes do navio perdido, os alunos
saem em busca do tesouro perdido, momento realizado no segundo encontro.

A busca pelo tesouro foi elaborada com o foco nas dependéncias do CEFET-MG,
locus da aplicagao da sequéncia. Por meio de pistas sequenciais alcancadas pela resolugao de
desafios matematicos, os alunos, em grupos de 5 (cinco), buscaram nas dependéncias da
instituicdo, todas as pistas que levavam até ao tesouro. Para que essa busca ao tesouro nao
atrapalhasse as outras atividades que estavam ocorrendo nas areas externas, colocamos as
pistas em lugares que, para serem encontrados, ndo precisava que os alunos entrassem em
nenhum dos prédios do CEFET-MG.

Para cada grupo foi definido uma sequéncia de locais, sendo que, somente o tltimo era
0 mesmo, ou seja, o local do tesouro. Essa permutagdo dos locais foi feita para que os alunos
ndo se aglomerassem no mesmo lugar, sendo mantida apenas ordem dos desafios. Outro
detalhe ¢ que cada um dos bolsistas/voluntarios envolvido na SD ficou responsavel por um
dos grupos, sendo que o desafio so era entregue ao grupo, mediante a resolu¢do do desafio
anterior.

As pistas foram contextualizadas narrativamente a fim de ajudar a identificagdo do

proximo lugar, com o uso de charadas e pontos dados por coordenadas cartesianas. Na
elaboracdo dessa caca ao tesouro foram escolhidos 7 (sete) lugares nas dependéncias do

CEFET-MG, em que deixamos uma marca de “X” em cada um deles, para sinalizar os
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devidos lugares. Também produzimos um mapa para indicar pontos no plano cartesian
definido. Esse mapa, sem a exibi¢do da marcagao das pistas, foi entregue aos alunos no inicio
da caca ao tesouro para que eles pudessem se localizar de acordo com as coordenadas
reveladas pela resolugdo de cada uma das pistas.
Na Figura 3 temos a imagem do mapa que foi entregue aos alunos e um dos desafios
seguido da dica que leva a um dos locais, apds resolvido o desafio.

Figura 3 — Mapa elaborado e exemplo de desafio
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Pista 3: A proxima pista estd localizada em uma cabana que os primeiros
moradores do CEFETLAND usavam para fazer os rituais, hoje em dia a cabana esta
abandonada. Coordenacao: (-4 , 4).
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

4% Etapa) Resolugdo e explicagdo dos exercicios aplicados ao longo da sequéncia didatica

Essa etapa da sequéncia se constituiu na realizacdo das resolugdes e explicacdes dos
exercicios aplicados ao longo da sequéncia didatica. Essa etapa foi realizada em um encontro
de 100 minutos com cada uma das turmas. O objetivo dessa etapa foi o de consolidar o
aprendizado dos alunos do conteido de fungdes reais, garantindo a compreensdo dos
conceitos abordados, além de sanar qualquer davida que os alunos possam ter tido ao longo
da sequéncia.

Essa ¢ uma etapa fundamental, pois mesmo que todos os alunos tenham se envolvido
com o desenvolvimento da sequéncia, isso ndo significa que todos t€ém compreensdo e
entendimento dos tdpicos abordados. Retomar os exercicios ajuda a identificacdo de

dificuldades, bem como propicia uma nova oportunidade de retomar a matéria ja trabalhada.
5% Etapa) Aplicagdo de um questionario para a avaliagdo da sequéncia didatica

Ap6s o término da sequéncia didatica ¢ importante avaliar o seu impacto ¢ impressao

por parte dos alunos. Para isso, elaboramos um formulério de avaliagao, usando o recurso do
Google Forms, no qual os alunos sdo convidados a fornecer feedback sobre a sequéncia

didatica. O formulério inclui perguntas sobre a clareza dos contetidos apresentados, a
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adequacdo dos recursos utilizados, a relevancia dos exercicios propostos, o nivel d
engajamento dos alunos e sobre a atuacdo dos bolsistas. O objetivo ¢ coletar informagdes
valiosas para aprimorar a sequéncia didatica e identificar dreas em que possam ser melhoradas.

Nesse sentido, o formuldrio se mostra um instrumento importante para que informagdes

percebidas ao longo do desenvolvimento da sequéncia ndo se perca.
DISCUSSAO E RESULTADOS/ CONSIDERACOES FINAIS

Conforme exposto no artigo, relatamos uma experiéncia de desenvolvimento de uma
sequéncia didatica sobre o assunto fungdes, em que, por meio de um jogo de Caga ao Tesouro,
envolvemos alunos da 1? série do Ensino Médio. Essa experiéncia, parte de uma das agdes do
Pibid, nos revelou a importancia do papel do professor diante as escolhas didaticas e
pedagogicas que ele assume ao apresentar determinado conteudo em suas aulas.

A pratica pedagdgica precisa ser vista como uma tarefa que envolve estudos e busca
por referéncias que contribuem para o processo ensino-aprendizado. Nos, bolsistas, vimos o
quanto ¢ trabalhoso, mas satisfatorio, quando nos envolvemos na elaboragdo de propostas que
fogem a postura tradicional de ensino, trazendo contribui¢des tanto para nossa formagao
quanto para os alunos.

Esperamos que essa experiéncia possa contribuir para que novas propostas baseadas
em nossa sequéncia didatica sejam repensadas € que seja apenas uma entre tantas outras que
desenvolveremos no contexto do Pibid, programa fundamental para a formagao em processo

do educador.
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