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Resumo: “Quem gosta de musica®? Ao fazer esta pergunta, baseados em nossas
experiéncias pessoais, acreditamos que poucas pessoas respondem que nao;
porém, quando se perguntam quem nao gosta de matematica o panorama € outro.
Importante considerar que as duas possuem intersec¢des, e que sem a matematica
nao existiria a musica. Partindo destas questdes foi realizada uma oficina, na cidade
de Barreiras, na Bahia, com o intuito de apresentar conceitos matematicos
relacionando-os a musica, proporcionando uma aula interativa e estimulante, com
capacidade de (re)significar os conceitos matematicos. Assim este texto busca
apresentar o relato da experiéncia que foi vivenciada durante o Estagio Curricular
Supervisionado lll, curso de licenciatura em matematica da Universidade do Estado
da Bahia.

Palavras-chaves: Musica, Matematica, Estagio, Aprendizagem, Ludicidade.

INTRODUCAO

Muitas pessoas sentem medo ao ouvir a palavra matematica, sem perceber
que ela esta presente em nosso cotidiano. Areas como as engenharias e a fisica s6
se desenvolveram a partir desta ciéncia essencial, ou seja, ao longo da historia
percebe-se a importancia da matematica para o crescimento das cidades e de suas
tecnologias. Nota-se que a desenvolvendo o homem pb6de extrapolar limites que
antes eram inimaginaveis.

Atualmente boa parte das pessoas, em espacos escolares ou nao, quando
perguntadas afirmam ndo gostar de matematica, por ser uma disciplina, de certa
forma abstrata, considerada de dificil compreenséo para elas. Isto se deve ao fato

de que quando estudaram, muitas vezes, néo tiveram oportunidade de visualizar a
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sua importancia e ndo conseguem associa-la com as diversas situacfes cotidianas e
ligadas aos seus diferentes contextos, como evidenciaram Santos et al. (2014).
Conteudos como trigonometria e geometria, por exemplo, muitas vezes sao
deixados de lado, pois os professores ndo sentem confianca para ministra-los.

Partindo disto, tivemos como proposta de intervencdo pedagdgica do
componente curricular Estagio Supervisionado Ill, do curso de licenciatura em
matematica da UNEB, DCH campus IX - Barreiras, apresentar a matematica, mais
especificamente a trigonometria de forma agradavel onde os alunos pudessem
perceber a sua importancia e percebé-la como ludica, como destacaram Souza et al.
(2014).

O Estagio ocorreu em um colégio da rede publica de ensino, na mesma
cidade a que nos referimos anteriormente, e foi escolhido pela sua localizagéo, pois
era de facil acesso para os componentes do grupo e por sua infraestrutura. A oficina
consistia em relacionar a matematica com algo prazeroso, no caso escolhemos a
musica, que muitos gostam, mas poucos perceberam a sua relagdo com esta
disciplina e mais especificadamente com a trigonometria.

A proposta inicial foi promover uma aprendizagem significativa. Assim,
identificamos a partir de mapas conceituais 0os contelddos prévios para que a
aprendizagem néo ficasse defasada. Para tanto, utilizamos o software Geogebra
como ferramenta para facilitar este processo, pois acreditamos que ao visualizar, 0s
alunos percebem melhor as relacfes e os axiomas existentes.

Assim relacionamos a trigonometria e seus conceitos prévios com a masica e
com o auxilio do software, para promover uma aprendizagem significativa e
prazerosa, como asseveraram Souza et al. (2011). Utilizamos também a relacdo
interdisciplinar entre a matematica e a fisica a partir do contetido de ondas sonoras.

A Ultima tendéncia que foi acrescentada ao nosso trabalho foi & histéria da
matematica, pois ao entender a histéria e o processo de surgimento e quais eram as
necessidades das pessoas naquele periodo, o aluno se aproxima de certa forma a
aquela realidade.

Durante a realizagéo da oficina recebemos o convite do nosso professor, para

gue fosse feita durante o Encontro de Ludicidade e Educac¢do Matematica (ELEM), o
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gue nos gerou algumas davidas, como o que de fato € ludicidade? e sera que nossa
oficina tem caréater ludico? Pensdvamos que nao pelo fato de ndo aplicarmos jogos.
Mas o que de fato é ludicidade?

Segundo Santos (1997, p. 9) “A palavra ludico vem do latim ludus que
significa brincar”. Muitas pessoas por conta disso associam a palavra a sua
“traducao”. Sendo por muito vezes apresentado somente nas turmas do nivel
fundamental, na forma de “jogos educativos”, que por muitas vezes nao extrapolam
o carater de aplicacdo e chega a ser tomado como ludico pelos sujeitos que
brincam.

Na verdade quando os pesquisadores se referem a ludicidade, afirmam como
algo que prazeroso as pessoas, logo € um conceito subjetivo, pois 0 que é ludico
para alguém nem sempre vai ser para outra pessoa (SILVA, 2014). O que acontece
gue elas podem possuir interesses em comum e afinidades, pois o fato de algo ser
Iudico para alguém esta diretamente ligado ao interesse de cada um, isto pode variar
de acordo com a faixa etaria, a cultura e a varias concep¢des que o individuo
significam durante a vida.

Assim o professor pode desenvolver estratégias e metodologias
potencialmente ludicas, inovando com algo que chame a atencdo dos alunos.
Potencialmente ludico significa que algo que seja inovador e esteja inerente as
coisas prazerosas para os alunos. Uma duvida frequente que surge em professores
gue escolhem utilizar o lddico em sala €, com tantas ferramentas e tantas
possibilidades, o que seria ludico para o aluno? O que devemos considerar? O que,
enquanto professor, ou futuro professor, devemos saber?

Pode-se dizer que ndo existe uma ferramenta que seja totalmente ludica ou
Iadica por natureza. O professor deve buscar no contexto dos estudantes algo que
eles se identifiguem ou possuam afinidade, assim o que determina algo como ludico
sdo as vontades dos estudantes e a postura do professor em sala de aula.

Para que ocorra uma aprendizagem significativa, Moreira (1982) afirma que:
existem duas condi¢cbes primordiais, a primeira € que o0 conteddo seja

potencialmente significativo, ou seja, o aluno deve possuir em seu cognitivo ideias,
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conceitos ou conteudos, que fundamente a nova aprendizagem. E o segundo € que
o0 aluno esteja disposto a aprender.

Pensando em instigar esta vontade nos alunos o professor pode usar de
estratégias e metodologias variadas. Contudo o que mais estimula as pessoas €
algo que nos d& prazer, logo o professor pode utilizar ferramentas com potenciais

ludicos. Para atrair atencdo dos alunos.

REFERENCIAL TEORICO

Aprendizagem Significativa

Ausubel (1968) € um representante cognitivista, pelo seu status, propde uma
explicacéo tedrica do processo de aprendizagem, segundo um ponto de vista da
psicologia cognitiva, embora reconheca a importancia da experiéncia afetiva. Sobre

a aprendizagem pelo aspecto cognitiva Moreira (1982, pg. 3):

Quando se fala em aprendizagem segundo o construto
cognitivista, esta se encarando a aprendizagem como um
processo de armazenamento de informacdo, condensacdo em
classes mais genéricas de conhecimentos, que sao
incorporados a uma estrutura no cérebro do individuo, de modo
gque esta possa ser manipulada e utilizada no futuro.

Para Ausubel (1968) o fator isolado mais importante influenciando a
aprendizagem € aquilo que o aprendiz ja sabe. Para ele, aprendizagem significa
organizacao e integracdo do material na estrutura cognitiva. Como outros tedricos
cognitivistas, ele baseia-se na premissa de que existe uma estrutura na qual a
organizacio e a integracéo se processam. E a estrutura cognitiva, entendida como
“conteudo total das ideias de um certo individuo e sua organizagéo, ou conteudo e
organizacdo de suas ideias em uma area particular de conhecimentos” Ausubel

(1968, pg. 37-39).

Novas ideias e informacdes podem ser decodificadas e retidas na medida em

gue conceitos relevantes e inclusivos estejam claros e disponiveis na estrutura
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cognitiva do individuo e funcionam dessa forma, como alicerce para novas ideias e

conceitos.

A experiéncia cognitiva ndo se restringe apenas a influéncia dos conceitos
prévios sobre os componentes da nova aprendizagem, mas também engloba
modificacdes nos atributos da estrutura cognitiva a depender da influéncia do novo
material. Existe, pois, um processo sem fim de interacdo pelo qual conceitos mais
relevantes e inclusivos interagem com o0 novo material, funcionando como
ancoradouro, ou seja, abrangendo e integrando o material novo e, a0 mesmo tempo,

modificando-se em fungcdo dessa ancoragem.

A aprendizagem significativa processa-se quando o novo material, ideias e
informagdes que obedecem a uma estrutura logica, interligando com conceito de alta
relevancia e inclusivos, claros e disponiveis na estrutura cognitiva, sendo por eles

assimilados, contribuindo para a sua diferenciacao, elaboracao e estabilidade.

Essa interacdo constitui, segundo Ausubel (1968, apud
Moreira, 1982, pg. 4), uma experiéncia consciente, claramente
articulada e precisamente diferenciada, que emergem quando
sinais, simbolos, conceitos e proposicdes potencialmente
significativos sdo relacionados a estrutura cognitiva e nela
incorporados.

Por outro lado, em contraste com a aprendizagem significativa, Ausubel
conceitua aprendizagem mecanica como sendo a aprendizagem de novas
informacBes com pouca ou nenhuma inter-relacdo com conceitos importantes
contidos na estrutura cognitiva. Desse modo o conhecimento € alcancado de forma
arbitraria: ndo existe nenhuma ligacdo entre essa nova informacdo e aquelas ja
internalizadas, dificultando assim a retencdo. A aprendizagem das quatro operacdes
matematicas sem sentido, como arme e efetue € um exemplo tipico de

aprendizagem mecanica.

Significado, segundo Ausubel (1968 apud Moreira, 1982) é um produto
“fenomenoldgico” do processo de aprendizagem, pelo qual o significado potencial,

caracteristico aos simbolos, transforma-se em contetdo cognitivo, diferenciado para
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um determinado individuo. O significado potencial transmuta-se em significado
“fenomenoldgico”, quando um ser, empregando um determinado padrdo de
aprendizagem, absorve um simbolo potencialmente significativo em sua estrutura

cognitiva.

Segundo Moreira (1982, pg.5) diz-se que um material simbdlico é
potencialmente significativo quando pode ser associado, de forma substantiva e ndo
arbitraria, a uma estrutura cognitiva pressuposta que possui antecedentes, isto &,

conteldo ideal e maturidade intelectual.

Dessa forma um simbolo torna-se potencialmente significativo quando o
individuo por sua propria capacidade interliga esse simbolo de forma qualitativa e
nao mecanica ha um conjunto de conhecimentos que ja estdo inseridos em sua
estrutura cognitiva, ou seja, a informacdo absorvida e transformada em

conhecimento.

Supondo, assim, que a aprendizagem significativa deva ser preferida em
relacdo a aprendizagem mecanica e que essa pressupde a existéncia, na estrutura
cognitiva, de conceitos, ideias e proposicdes, relevantes e inclusivos, que possam
servir de “alicerce” para o novo conhecimento, o que fazer quando estesde

conceitos, ideias e proposi¢cdes nao existem?

Precisamente ai é que entra, segundo Ausubel(1968 apud Moreira, 1982), a
utilizacdo de organizadores prévios que sirvam de “alicerce provisoério” para a nova
aprendizagem e levem ao desenvolvimento de conceitos, ideias e proposicoes
relevantes que facilitem a aprendizagem subsequente. O uso de organizadores
prévios é uma estratégia proposta por Ausubel para, manipular a estrutura cognitiva

a fim de facilitar a aprendizagem por meio de simbolos significativos.

E importante ressaltar que, apesar de Ausubel ter enfatizado sobremaneira a
aprendizagem significativa, ele compreendia que no processo de ensino-

aprendizagem existem circunstancias em que a mecanica era inevitavel. No ensino
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de Histdria, por exemplo, conhecer e entender os eventos que se sucederam no
surgimento e desenvolvimento do Império Romano requer, muitas vezes, que se
saiba os nomes de diversas de suas instituicbes e personagens principais, o que é

tipicamente um aprendizado mecanico.

Tecnologias da Informacg&o e Comunicac¢éo (TIC) na Educacdo Matematica

A matematica, para a maioria dos alunos, é vista como a disciplina mais dificil
de ser compreendida e que nao tem nenhuma relacdo com o cotidiano, ou seja, nao
tem aplicabilidade. O docente tem que estar ciente do momento em que deve mudar
de estratégia para que entdo possa providenciar agcdes que resultara em melhoras
no aprendizado do aluno.

[...] requer do docente o exercicio permanente do trabalho reflexivo, da
disponibilidade para o acompanhamento, da pesquisa e do cuidado,
que pressupde a emergéncia de situacbes imprevistas e
desconhecidas. O ato de ensinar-aprender deve ser um conjunto de
atividades articuladas, nas quais esses diferentes atores
compartilham, cada vez mais, parcelas de responsabilidade e
comprometimento. (MITRE 2006, p.2137)

Portanto € uma tarefa de grande responsabilidade para os professores o
ensino do conhecimento matematico, para facilitar o processo de ensino-
aprendizagem do mesmo, uma grande proposta € a utilizacdo de softwares como
metodologia de ensino.

Com o avancgo das tecnologias, novas formas de ensinar estdo aparecendo, e
seguindo essa mesma perspectiva o ensino de matematica também desenvolveu se,
pois foram inseridas na sala de aula novas metodologias que vira a contribuir na
educacdo dos discentes e comesse mesmo pensamento surge o trabalho com a

tecnologia onde neles estdo envolvidos os Softwares. Segundo Santana (2012):

Neste sentido, a construgdo do conhecimento pode contar com
instrumentos e ferramentas como a tecnologia e o ladico,
mostrando-se grandes recursos a favor da concretizagcdo do
aprendizado, pois juntamente com o auxilio de Novas
Tecnologias de Informag&o e Comunicacdo e uma metodologia
adequada. (SANTANA, 2012, p 400)
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As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) s&o ferramentas
tecnologicas que podem trazer uma aprendizagem mais dindmica, que se utilizadas
de maneira correta pode servir para desenvolver uma aprendizagem significativa.

Ainda Santana (2012) em relagéo as TIC diz:

Contribuir para a democratizacdo de saberes (...); possibilitar a
todos oportunidades de aprender sobre midias e multimidias e
a interagir com elas (...); propiciar preparagdo tecnolégica
comunicacional (...); aprimorar o processo comunicacional
entre os agentes da acdo docente-discente e entre estes 0s
saberes significativos da cultura e da ciéncia (LIBANEO, 2010,
p.69). APUDE (SANTANA, 2012, p.401)

by

Neste contexto, as TIC vieram para dar suporte a educacdo de maneira
inovadora e trouxeram consigo oportunidade de melhorias no processo de ensino e
aprendizagem. Segundo Borba e Penteado (2005) o computador, proveniente das
TIC, traria motivacao a sala de aula devido as cores, ao dinamismo e, pelo ponto de
vista social, o mesmo é dado como muito importante.

A partir dos recursos que os computadores trazem, como alguns softwares e
outros, motiva os alunos a aprender mais sobre a matematica, mas cabe dizer que
ela s6 ocasionara aprendizagem significativa se o docente da area tiver dominio
sobre tal tecnologia, pois o aprendizado s6 ocorre aparte de um casamento entre
ferramentas e profissionais, por que quem ira transmitir o conteudo é o professor e
por isso é essencial que ele esteja sempre aprimorando o0 seu conhecimento de

acordo com o desenvolvimento da tecnologia. Como afirma Farias (2013):

A utilizagdo das novas tecnologias na sala de aula, além de
potencializar o processo ensino-aprendizagem, ainda, motiva 0s
estudantes para aprender e realizar investigacdes matematicas a
partir dos recursos computacionais. No entanto, é preciso que o
professor esteja bem preparado para desenvolver e usar estas
ferramentas de forma adequada nas aulas de Matematica, permitindo
aos estudantes a (re) constru¢cdo de conceitos matematicos e néo
apenas 0 seu treinamento por meio de novos recursos (FARIAS,
2013, p.4).

Um desses softwares educacionais que auxilia no ensino da matematica € o
Geogebra, com o mesmo pode-se trabalhar com varios contedudos e sua

aplicabilidade.
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Softwares educacionais como o0 Geogebra, desenvolvido por
MarkusHohenwarter — uma ferramenta auxiliadora no ensino da
matematica, gratuito, dindmico e multiplataforma para todos os niveis
de ensino, que combina geometria, algebra,tabelas, graficos, em uma
Unica aplicacdo — podem colaborar de modo direto com o ensino e
aprendizado de contetdos e conceitos cientificos. (SANTANA, 2012,
p. 401)

De acordo com Giraldo (2012) apud Lemos Junior (2013) O Geogebra é um
programa computacional que permite varias oportunidades de utilizacdo de forma
dindmica na area do célculo, aritmética, algebra e geometria. Este software permite
realizar construcbes geomeétricas com a utilizacdo de pontos, retas, segmentos de
reta, poligonos entre outras formas geométricas.

A partir do software GeoGebra € possivel aplicar varios conceitos do
conteudo de trigonometria. Destacamos este conteudo, pois, segundo Lopez (2011)
a trigonometria € um dos conteudos de dificil entendimento para os alunos pelo fato
de ter temas ja abordados anteriores, portanto parte dos professores do Ensino
Médio das escolas publica substituiam o mesmo.

Enfim as TIC estédo a cada dia presente no nosso cotidiano, sendo assim um
instrumento essencial, pois exerce papeis importantes ndo s6 no estudo dos

conteudos da trigopnometria mais em toda a educacéao.

Relato

Vamos iniciar nosso relato com uma fala de uma professora da escola onde
foi realizado o estagio, quando perguntada sobre avaliacdo dos alunos. Ela afirmou
que “muitos alunos apresentam competéncias e saberes extracurriculares que
muitas vezes nao sao considerados na hora de ser feita a avaliagado”. Entre estas
competéncias esta a musica. No colégio havia muitos alunos interessados por
musica, e a maioria destes tocavam instrumentos, principalmente o violdo. Contudo
esta aptiddo ndo era explorada pelos professores em sala de aula, e nao
relacionavam aos conteudos escolares. Nesse sentido, como destacaram Silva,
Muniz e Porto (2017), é importante olhar atentamente para as producdes dos

estudantes.
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As oficinas iniciaram no dia dezessete de outubro de 2014, em uma sexta
feira no laboratério de informética da escola, com a apresentacdo do software
Geogebra, onde foi explanado um pouco da historia, e conceitos basicos de ponto,
reta e plano. Neste encontro tivemos a presenca de quatro alunos, esperavamos
gue fossem mais, pelo tema ser mateméatica e a musica e também por trabalharmos
com tecnologias, porem o0s alunos presentes na oficina se mostraram bastante
participativos.

Fizemos também uma breve apresentacdo do que seria feito e um pouco
sobre a relacdo entre a matematica e a musica a partir de um video retirado da
internet. Como a proposta foi de iniciar com 0s conceito prévios de trigonometria,
utilizando o software GeoGebra conceitos de retas perpendiculares retas paralelas
foram demonstrados, durante todo o processo o0s estudantes eram questionados e
instigados a fazer questionamentos.

Buscamos em todo momento manter uma postura em que eles se sentissem
0 mais a vontade o possivel, para manter o um relacionamento amigavel, mas sem
gue eles percam o respeito que tem por ndés, em nenhum momento fomos
professores autoritarios, mas sim professores que estimulavam e dialogavam com
eles utilizando uma linguagem simples, na busca de facilitar o processo de
comunicacao e consequentemente o de aprendizagem.

Este processo se repetiu para o0s conteudos de triangulos e suas
classificacdes, semelhanca de triangulos e teorema de Pitagoras. E posteriormente
a pedido de alguns alunos fizemos algumas questdes no modelo do ENEM que
envolviam estes contetdos, depois de um recesso de uma semana voltamos com
apresentacao da historia de como surgiu o0 primeiro instrumento musical, € um pouco
sobre a vida de Pitagoras que foi seu criador, mostramos a relacdo de tal
instrumento, o monocordio, com a matematica e com a fisica, foram explanadas
varias curiosidades sobre o contetudo de ondas sonoras e por fim mostramos que as
ondas séo representadas através do grafico da funcéo seno.

Neste mesmo dia realizamos um dindmica com o violdo, pedimos para que

eles tocassem as cordas e mostramos algumas relacbes de fragdo que existem,

II Encontro de Ludicidade e Educacdo Matematica, Barreiras, p. 20-32, 2017.
ISSN 2675-536X

29




" €Encontro de Ludicidade ¢
W\Gﬁducogéo Matematica

- IT Encontro de Ludicidade e Educacéao -

para tanto foi necessario abordar alguns conceito de teria musical como o que séo
notas, escalas e acordes.

Somente depois disso entramos de fato no conteddo de trigonometria, agora
estava mais facil para os alunos perceberem as relagdes no triangulo retangulo e
como utilizar o ciclo trigonométrico. Primeiramente demonstrado no software eles
puderam perceber em que momento a funcdo era crescente, descente, positiva ou
negativa. Ainda sem a utilizacdo do gréafico que deixamos para o final onde sera

relacionado as variagcbes como, por exemplo a variacdo da amplitude na fisica é a

mesma coisa de variacao da intensidade do som e isso ocorre quando se varia 0 a
da funcdo a - seno bx , e frequéncia determina a altura do som, quando é grave ou

agudo isto ocorre quando variamos o b .

A oficina ainda esta em andamento, nos proximos encontros iremos utilizar
uma ferramenta produzida por algumas académicas do mesmo curso que 0 Nosso.
Que se trata de uma tabua trigonométrica, que vai auxiliar os estudantes a
confeccionar o grafico no papel milimetrado, assim depois faremos a demonstracéo
do software onde € mostrada as relacdes que ja falamos acima.

E por fim iremos confeccionar com o auxilio dos estudantes um monocoérdio,
gue servird para demonstracdo das ondas sonoras no osciloscépio, instrumento
capaz de captar a frequéncia da onda sonora e transformar em um gréfico

bidimensional visivel.

Consideracfes Finais

E dificil pensar em alguém que ndo goste de musica, e muitas pessoas nio
conseguem relaciona-la com a matematica. Esta sendo prazeroso trabalhar com
esta proposta e percebemos que € um estimulo a aprender e ensinar matematica.
Pois ao trabalhar com musica (re)significamos, de certa forma, a imagem negativa
gue os alunos traziam sobre Matematica, como uma matéria complicada e
desconexa da realidade. Assim mostramos uma forma de aprender Matematica de

maneira divertida.

II Encontro de Ludicidade e Educacdo Matematica, Barreiras, p. 20-32, 2017.
ISSN 2675-536X

30




" €Encontro de Ludicidade ¢
W\Gﬁducogéo Matematica

- IT Encontro de Ludicidade e Educacéao -

Contudo a oficina ndo se prendeu apenas a Matematica e musica, foram
trabalhados conceitos de Fisica e algumas curiosidades foram acrescentadas
enriguecendo o trabalho, além da insercao do software geogebra para o estudo de
ondas e gréficos e conteudos prévios (ponto, reta, propriedades dos triangulos), o
ponto principal deste trabalho foi a relagéo de respeito aluno-professor e professor-

aluno.
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