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Resumo: Este relato tem como objetivo compartilhar as atividades praticas realizadas
no Componente Curricular de Laboratério de Educagdo Matematica e Docéncia Il,
durante o segundo semestre de 2023, na Universidade Federal da Fronteira Sul,
Campus Cerro Largo. As propostas pedagoégicas desenvolvidas e apresentadas pelos
académicos centraram-se na utilizagdo de jogos e materiais manipulaveis como
estratégias didaticas para promover o engajamento discente e otimizar o processo de
aprendizagem em Matematica. A primeira proposta de aula abordou o conteudo de
Produtos Notaveis. A sessao foi iniciada com a proposicao de uma situagcao-problema
no quadro, incentivando os alunos a explorar diferentes métodos de resolugdo. Em
seguida, foram introduzidos formalmente os conceitos de Quadrado da Soma de Dois
Termos (a + b)>=a?+ 2ab + b?, Quadrado da Diferenga de Dois Termos (a — b)? = a?
- 2ab + b? e o Produto da Soma pela Diferenga (a + b).(a — b) = a? - b% Em
complemento as demonstragdes algébricas, foram empregadas representagdes
geométricas baseadas no calculo de areas, visando a consolidacdo visual e conceitual
do conteudo. A aula culminou com a realizagdo do “Jogo da Velha dos Produtos
Notaveis”, integrando o carater ludico ao estudo dos conceitos. Na segunda proposta,
foi abordado o Trinbmio Quadrado Perfeito (T.Q.P.), conteudo sequencial aos produtos
notaveis. Os discentes foram instruidos a identificar as caracteristicas especificas do
T.Q.P., diferenciando-o de outros trinbmios, e a aplicar um processo de fatoragdo em
trés etapas. Apds a exposigao tedrica e a resolugao de exemplos, foi implementado o
“‘Jogo da Memdria T.Q.P.”, no qual os participantes associaram trinbmios as suas
respectivas formas fatoradas, reforcando o aprendizado de maneira divertida e
significativa. A terceira proposta focalizou a Semelhanga de Tridngulos, sendo
introduzida pela questdo norteadora: “como determinar se dois tridngulos sao
semelhantes?”. Foram apresentados o Teorema Fundamental da Semelhanga de
Tridngulos, o conceito de razdo de proporcionalidade e os trés critérios de
semelhanga: Angulo-Angulo (AA), Lado-Lado-Lado (LLL) e Lado-Angulo-Lado (LAL).
ApoOs a explanacgao tedrica, os discentes realizaram atividades e participaram de um
jogo online, explorando o potencial das tecnologias digitais como ferramenta de apoio
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ao aprendizado. A quarta proposta versou sobre o contetido de Angulos. A sessdo
teve inicio com uma sondagem dos conhecimentos prévios dos alunos, seguida da
instrugao sobre a utilizagcado do transferidor para a medigédo de angulos. Em sequéncia,
foram apresentados os diferentes tipos de angulos, com o auxilio de um modelo
circular com angulos moveis para otimizar a visualizagdo. As atividades propostas
envolveram o manuseio de régua, compasso e transferidor, enfatizando a preciséo na
construcédo de elementos geométricos. Em suma, a experiéncia demonstrou que a
ludicidade e a concretude desses materiais didaticos, ndo apenas tornam o
aprendizado mais engajador e significativo, mas também proporcionam valiosas
oportunidades para a formacao dos futuros licenciandos. Essa imersao em praticas
pedagogicas € fundamental para a constru¢gado de uma identidade docente inovadora
€ para a preparacao de profissionais aptos a promover um ensino de Matematica mais
dinamico, acessivel e relevante para as futuras geragoes.
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