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RESUMO

Esta dissertacdo objetiva analisar e propor uma nova adaptagdo do Summaé para o
IFG - Campus Luziania, com o intuito de reduzir o alto indice de reprovacdo em Matematica
dos alunos do primeiro ano dos Cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio em Edificacdes,
Informatica e Quimica. O Summaé é um jogo ludico de perguntas e respostas e esta inserido
em uma das metodologias ativas idealizadas pelo professor Ricardo Fragelli. A adaptacéo da
proposta original do Summaé foi para o contetdo de funcdes exponencial e logaritmica, onde
as mesmas apresentam diversas situacdes e fendmenos naturais que fazem parte do nosso dia
a dia, como por exemplo: Meia vida, taxas de variagbes proporcionais, juros compostos e
intensidade de um som. Convém salientar que, o uso de jogos pode promover diversas
situacbes de ensino, apresentando uma linguagem matematica e também conceitos

matematicos formais, e ainda, associar teoria e pratica nos assuntos abordados.

Palavras-chave: Summaé. Metodologias ativas. Ludico. Funcdes exponencial e

logaritmica.



ABSTRACT

This dissertation aims to analyze and propose a new adaptation of Summaé to the
IFG - Campus Luziania, with the aim of reducing the high rate of reprobation in Mathematics
of the first year students of the Technical Courses Integrated to High School in Buildings,
Computer Science and Chemistry. Summaé is a playful game of questions and answers and is
inserted in one of the active methodologies idealized by Professor Ricardo Fragelli. The
adaptation of the original proposal of the Summaé was for the content of exponential and
logarithmic functions, where they present different situations and natural phenomena that are
part of our daily life, such as: Half-life, rates of proportional variations, compound interest
and intensity of a sound. It should be emphasized that the use of games can promote different
teaching situations, presenting a mathematical language as well as formal mathematical

concepts, as well as associating theory and practice in the subjects addressed.

Keywords: Summaé. Active methodologies. Ludic. Exponential and logarithmic

functions.
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1 INTRODUCAO

Aprender é uma das caracteristicas do ser humano. E comum que as pessoas (de
forma equivocada) limitem esse conceito de aprendizagem somente em situacfes que ocorrem
no ambiente escolar, e que as informac6es obtidas tém origem apenas na escola. Diversas sao
as formas de obter informacg6es, contudo, obter informacgdo ndo implica ter conhecimento,
Cabral em [3] diz que,

Assim, conhecimento e informacdo sdo coisas diferentes. A informacdo pode ser
obtida de muitas formas (livros, revistas, jornais, televisdo, internet e outros). Mas,
se 0 sujeito ndo interagir com ela, ou se esta informagdo ndo for significativa para
este individuo, ela ndo se transformara em conhecimento. Sendo assim, dizemos que
ndo houve aprendizagem por parte do sujeito (Cabral, [3], p. 10).

A aprendizagem € uma etapa seguinte ao conhecimento, e este ndo estd apenas
vinculado na escola, mesmo sabendo que a aprendizagem tem o papel relevante nesse
processo. A escola tem o papel de preocupar-se com a formacéo solida de seus alunos visando
justamente a qualificacdo e a formacdo que atenda as exigéncias da sociedade. Deve-se ainda
observar que ndo é apenas uma transmissdo de informacdes ou de conhecimentos, pois se
fosse apenas nesse sentido, 0 mais importante seria deixado de lado: a aprendizagem.

Diante disso, uma preocupacao da maioria dos professores de Matematica € como
trazer alternativas nas praticas de ensino para que se tenha uma melhora no desempenho dos
alunos. Buscar estratégias para essa melhoria, as vezes, nao é tarefa tdo imediata.

Os alunos encaram a Matematica como uma “disciplina tradicional” e nada
“inovadora”. Enxergam a Matematica como uma disciplina que se resume em “decorar e
aplicar as formulas”. Diante desses relatos, o ensino de Matematica se assemelha a Tendéncia
Formalista Classica®, o “tradicional” no ponto de vista dos alunos.

O que justifica esse ponto de vista dos alunos é que na grande maioria das aulas, a
proposta esta sempre voltada para a exposicdo do contetido abordado de forma mecanica das
regras e formulas onde o aluno é um mero ouvinte e reprodutor do que o professor expde

naquele momento. Cabral em [3] diz que,

Do ponto de vista do ensino tradicional, basta que o professor tenha o dominio dos
conteidos a serem ensinados para ensinar bem, e ainda, as falhas no processo de
aprendizagem, na maioria das vezes, € justificada pela pouca atencéo, capacidade ou
interesse do aluno (Cabral, [3], p. 11).

A pratica pedagdgica do professor é um dos fatores relevantes no processo de ensino

aprendizagem do aluno. E importante que o professor possa refletir sobre a conducio da sua

! Utilizada principalmente na década de 1950, onde a ideia principal era manter métodos repetitivos e mecanizados de
aprendizagem, fazendo com que os alunos se sentissem desmotivados (Faria et. al., [7], p. 2).
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pratica pedagdgica em sala de aula para obtencdo de melhores resultados e que o aprendizado,
acima de tudo, tenha praticidade e qualidade.

Grando em ([12], p. 2), assevera que “Os educadores necessitam conhecer
determinados componentes internos dos seus alunos para orientarem a aprendizagem deles, de
maneira significativa”. Com isso, a metodologia adaptada pelo professor de Matemaética deve
ser aplicada de maneira a levar o discente a estimular a habilidade do raciocinio critico.

Estratégias pedagogicas utilizadas apenas na aula expositiva aliada a mecanica de
exercicios de fixacdo sdo caracteristicas de uma aprendizagem passiva, sem nenhuma
motivacdo para o aluno, o que o faz pensar no real objetivo de se estudar Matemaética. O
professor ndo pode ser um mero transmissor de conhecimento, mas sim um mediador desse
conhecimento entre os alunos.

O que se propde nesse trabalho é uma mudanca das praticas em sala de aula onde o
aluno deve ser ativo e ndo passivo no processo educativo para que haja uma aprendizagem
significativa’. Grando em [12] reforca que os alunos devem ser oportunizados de vérias
maneiras para que possam atingir um aprendizado que tenha sentido, e ndo um meio no qual o
professor ensine um determinado contetdo através de exercicios repetitivos e sem nenhum
significado.

Praticas pedagdgicas que utilizam a ludicidade por meio de jogos possibilitam, de
maneira descontraida, aprender certos contetidos abordados em sala de aula. Diferentemente
do ensino tradicional, a atividade ludica trata do aprendizado de diversas maneiras, seja ela
utilizando a mausica, danca ou jogos. Sendo vista assim, a atividade ludica é bastante
enriquecedora e eficiente na aprendizagem do aluno.

Kishimoto em [17], defende a pratica da ludicidade manuseando jogos em sala de

aula,

O jogo, como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que
colocar o aluno diante de situacbes de jogo pode ser uma boa estratégia para
aproxima-lo dos contetidos culturais a serem veiculados na escola, além de poder
estar promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas (Kishimoto,
[17], p. 80).

Introduzir o jogo em um contexto, dentro de sala de aula, pode trazer uma motivagao
significativa por parte do aluno. O jogo, se bem planejado, traz como consequéncia um aluno
dindmico que faz da sua participacdo uma aliada para o conhecimento produtivo, diferente do

tradicional, em que esse aluno € um agente passivo e mero receptor de conteddos. Com isso, é

2 A teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel é uma teoria cognitivista focada na ideia de como os conceitos se
relacionam de maneira substantiva dentro da estrutura cognitiva do sujeito (Fragelli; Fragelli, [11], p. 255).
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necessaria uma educacdo diferenciada instigando a criatividade do aluno e ao
desenvolvimento de suas potencialidades tendo como suporte atividades ludicas e jogos
educativos.

Dentro desse planejamento, é importante levar em consideracdo que o aluno conhece,
ou ja participou de um jogo em algum momento da vida, pois na inser¢do da atividade ladica
através de um jogo, o aluno terd ideias de estratégias, e de como ser vencedor do jogo

proposto pelo professor, de acordo com Grando em [12]:

O que se observa é que a crianca, quando vai a escola, leva consigo um grande
conhecimento sobre as brincadeiras e 0s jogos que esta acostumada a praticar em sua
casa, Ou na rua, com seus colegas. E comum observarmos, no recreio, muitas destas
brincadeiras se desenvolvendo. A questdo que nos surge é: Por que, "no recreio”, e
ndo "na sala de aula"? Sera que ndo poderiamos pensar em desenvolver um trabalho
com esses jogos visando a construgcdo de alguns conceitos e/ou habilidades
matematicas, tradicionalmente trabalhados pela escola? Sera que estas criangas ndo
ficariam muito mais interessadas a aprender se fosse através das préprias
brincadeiras que elas estdo acostumadas a fazer, ou de atividades semelhantes? Ou
ainda, serd que a sala de aula poderia ser um ambiente propicio a reflexdo e anlise
do jogo, a partir da intervencdo pedagdgica do professor responsavel pelo grupo de
alunos? (Grando, [12], p. 3).

N&o se pode afirmar que o aluno ndo possa interagir ou até mesmo ndo se adaptar ao
jogo proposto pelo professor, essa assertiva sugere que o professor seja instigador e que
coloque o jogo como um desafio a ser vencido, motivando os alunos para finalizar e vencer.

O termo ludico vem do latim “ludus ” e significa brincar. De acordo com o dicionario
Ferreira em [8], a definicdo de ludico é dada por: Adj. Referente a, ou que tem o carater de
jogos, brinquedos e divertimentos. Huizinga em [14] discorre que o termo “ludus” tem uma
abrangéncia maior que cobre toda a rede de significados de jogos, e com isso, ludico e jogo
sdo semelhantes em seus conceitos podendo assim haver uma completude de um em relacdo
ao outro.

Convém alertar sobre o uso do conceito de ludico e a situacdo na qual ele é
contextualizado. O ludico ndo requer uma obrigatoriedade de aparecimento no jogo, visto que
0 ato ludico também representa o prazer. Em uma situacdo hipotética em que um jogador esta
em momento delicado, tenso e prestes a derrota dentro do jogo, o ato ludico ja ndo se faz
presente, diferente do adversario em vantagem, onde o prazer da possivel vitoria retém o
momento ludico. Nisso, percebemos que a vitoria esta ligada ao ato ladico.

Em sua perspectiva historica, o ludico, como pratica pedagdgica, torna-se essencial.
Ao usar o ludico, o professor enxerga alternativas para a aprendizagem de maneira concreta,
significativa e real. Torna-se algo novo e acessivel ao aprendizado do aluno.

Se considerarmos sua funcdo educativa, o ludico, por meio dos jogos, permite ao aluno

0 conhecimento de tudo que estid a sua volta. O conceito da palavra jogo vem do latim
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“jocus” que significa gracejo, brincadeira, divertimento. Kishimoto em [16] discorre sobre a
complexidade de estabelecer uma definicdo quanto a jogo, pois a mesma pode estar em
diversos contextos diferentes.

O dicionério Ferreira em [8] conceitua jogo como: S. m. 1. Atividade fisica ou mental
organizada por sistema de regras que definem a perda ou o ganho; 2. Brinquedo, passatempo
ou divertimento. E extensa a lista de significados para a palavra jogo em sua etimologia e
termos técnicos, Ortiz em [21] destaca os mais variados significados da palavra desde o
indoeuropeu aig que significa duvidar, oscilar e mover-se até o castelhano yogar , com varios

sentidos, entre os quais tocar instrumentos. E ainda, conforme Ortiz em [21],

Em alguns idiomas, designa-se 0 jogo com apenas um vocébulo; em outros, usa-se
mais de um termo. Por exemplo, em inglés usa-se play para se referir ao jogo como
atividade pouco codificada, espontanea e, por vezes, turbulenta, e game quando se
alude ao seguimento de uma prética lidica que se caracteriza por regras estritas
(Ortiz, [21], p. 14).

Isso nos mostra a complexidade em que a palavra jogo é colocada. Huizinga em [14]

também aborda quanto os diferentes significados do termo,

Em todos 0s povos encontramos 0 jogo, e sob formas extremamente semelhantes,
mas as linguas desses povos diferem muitissimo, em sua concepcdo do jogo, sem o
conceber de maneira tdo distinta e tdo ampla como a maior parte das linguas
europeias modernas. Poderiamos, adotando uma perspectiva nominalista, negar a
validade de um conceito geral, afirmando que em cada grupo humano o conceito
"jogo™ encerra apenas 0 que € expresso na palavra, ou antes, nas palavras que 0
designam (Huizinga, [14], p. 22).

A abstracdo da palavra jogo nos revela que o uso ndo pode ser colocado de forma
geral, Unica. E assim, varias culturas tém a sua interpretacdo da palavra jogo. Huizinga em
[14] diz que as atividades humanas s&o consideradas jogos.

Com o intuito de dinamizar e mudar a maneira de se abordar o ensino de Matematica
em sala de aula, a ludicidade através dos jogos vem ganhando mais atencdo. Apenas a
reproducdo de exercicios no quadro ou somente listas de exercicios ja ndo sdo suficientes para
que se tenha uma aprendizagem significativa.

Grando em ([13], p. 398) diz que “O jogo possui caracteristicas proprias que dao a ele
um status diferenciado”, ou seja, acrescenta ao aluno estimulos e percep¢des matematicas que
estdo inseridas no jogo. Em resposta a pergunta 3 do Apéndice A, o Prof. Ricardo Fragelli
ressaltou o quanto os alunos se sentem motivados e que a aprendizagem além de divertida
tornou-se significativa, comprovando que a ludicidade através dos jogos € proveitosa e

benéfica ao que se propde.
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Autores como Grando e Muniz abordam o0 uso dos jogos no processo de ensino-
aprendizagem de Matematica, enquanto Kishimoto faz diversas abordagens sobre a
importancia e eficacia da ludicidade e dos jogos no ensino infantil.

A preocupacao dos professores de como esta sendo conduzido o ensino de Matematica
sempre foi uma preocupacéo, ndo s6 aqui no Brasil e nem apenas nos ultimos anos, essa
abordagem de como a Matematica estd sendo conduzida era objeto de discussdo em diversos

paises, Wielewski em [27] salienta que,

No inicio do século XX, ja se percebia em muitos paises uma preocupacao por parte
de professores com o ensino de Matematica. Esse fato se manifestou mais
intensamente durante o IV Congresso Internacional de Matematica, realizado em
Roma no ano de 1908, em que foi criada uma comissao internacional para analisar o
ensino de Matematica desenvolvido em diferentes paises (Wielewski, [27], p. 1).

A busca por novas metodologias, dentro do ensino de Matematica, esta intimamente
ligada a um momento na histéria da Educacdo Matematica denominado Movimento da
Matematica Moderna (MMM)?®. Esse movimento teve seu marco no final da década de 1950 e
inicio de 1960, entendia-se que, através desse movimento poderiam formar pessoas que
estivessem sempre acompanhando e lidando com os avangos tecnolégicos que estavam
surgindo. A proposta partia da reformulacdo do curriculo escolar, agregando conteddos mais

avancados. Para Wielewski em [27],

No final da década de 1950 e inicio de 1960, o ensino de Matematica em muitos
paises absorveu 0 MMM, que pretendia aproximar a Matematica trabalhada na
escola basica com a Matematica produzida pelos pesquisadores da area. Os
defensores da Matematica Moderna (MM) acreditavam que poderiam preparar
pessoas que pudessem acompanhar e lidar com a tecnologia que estava emergindo.
Dessa forma, as propostas veiculadas pelo MMM inseriram no curriculo contetidos
matematicos que até aquela época ndo faziam parte do programa escolar como, por
exemplo, estruturas algébricas, teoria dos conjuntos, topologia, transformagdes
geométricas (Wielewski, [27], p. 1).

Apb6s 0 MMM, surgem as novas tendéncias em Educacdo Matemaética, presentes desde
o século XX. Sdo alternativas de praticas pedagogicas adotadas pelo professor para enriquecer
sua pratica pedagdgica, dentre elas, temos: Resolucédo de Problemas, Modelagem Matematica,
Historia da Matematica, Etnomatematica, Midias Tecnoldgicas e 0s Jogos.
O trabalho se baseia no uso da ludicidade na Matematica através dos jogos, com
fundamentacdo em Fragelli, Grando, Kishimoto e Muniz.
Este trabalho é de cunho tedrico e tem por objetivo analisar, elaborar e propor uma
nova adaptacdo do Summaé para o IFG - Cadmpus Luziénia, com o intuito de reduzir o alto
indice de reprovacdo em Matematica e também investigar como o0 uso do jogo Summaé pode

ser desenvolvido no IFG - Campus Luziénia e quais seus desdobramentos.

® Movimento da Mateméatica Moderna - Movimento que tinha por objetivo modernizar a Matematica.
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As principais motivacgdes para construcao da proposta do Summaé adaptado sdo:

1) Ser morador da cidade de Luzi&nia e atuar na area da Educacdo como docente
habilitado em Matematica, embora ndo tenha nenhum vinculo com o IFG -
Campus Luziania.

2) Nunca ocorreu o evento do Summaé no IFG - Campus Luziania,;

3) Conhecimento da estrutura fisica via pesquisa junto ao IFG - Campus Luziania;

4) Acesso aos dados referentes ao alto indice de retengdes (Figura 1).

Convem salientar que ndo se trata de desprestigio ao local na qual sou docente.
Leciono no CED - 416 em Santa Maria, no Distrito Federal. A escola oferece no periodo
matutino turmas do Ensino Médio, e no periodo vespertino turmas do Ensino Fundamental.
Para distribuicdo da carga didatica anual levam-se em conta diversos critérios de pontuacdo
gue envolve tempo de regéncia, carga horaria de cursos, tempo de lotacdo na escola. Por isso,
ndo ha garantia de que eu venha a ministrar aulas para uma turma de Ensino Médio, onde a
proposta se aplica, sem adaptagdes. Outros motivos seriam a previsdo da minha defesa e a
estrutura atual da escola que ndo possui auditério®.

Figura 1 - Grafico de Retencdo Escolar.

==. MINISTERIO DA ED ucm;ﬁg 5
SECRETARIA DE EDUCAGAD PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
==. Lﬁé:‘ITUTD FEDERAL INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DE GOIAS

REITORIA

Retencdo Escolar

50
45
40
35
0 I3
25
20
15

10

42,05

Indicador (%)

2012 2013 2014 2015 2016

Fonte: (Relatorio de Gestdo 2016, p. 66).

4 . ~ . . . s . RPN T .
A aplicacdo em sala de aula torna-se invidvel, pois ha varias disciplinas na grade curricular em um mesmo
periodo de aula.
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Ao final desse trabalho a proposta do Capitulo 3 serd formalmente encaminhada as
coordenagdes dos Cursos Técnicos em Integrados ao Ensino Médio em Edificagdes,
Informatica e Quimica. Ficaremos a disposicao para colaboracdo voluntaria na execucao da
proposta, caso seja de interesse do IFG - Campus Luziania.

A proposta se restringe nesse primeiro momento aos alunos do primeiro ano dos
Cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio em Edificacdes, Informética e Quimica.

A metodologia aplicada nesse trabalho é descrita da seguinte forma:

e Inicialmente, houve uma pesquisa e revisdo bibliogréaficas sobre (Novas)
Tendéncias em Educacdo Matematica, com enfoque nos autores Grando em
[12] e [13], Kishimoto em [15], [16], [17], [18] e Muniz em [19], abordando,
portanto o Uso de Jogos/Ludicidade Matematica.

e Além disso, pesquisou-se sobre a metodologia ativa chamada Summaé, com
intuito de fazer um levantamento historico sobre, e propor uma aplicacéo
inédita do mesmo na disciplina de Matematica no IFG - Campus Luziania, com
foco no ensino das funcdes exponencial e logaritmica, visando reduzir o indice
de retencdo elevado.

e A andlise, justificativa, eficiéncia e importancia da proposta tiveram como base
0s autores supracitados.

Este trabalho esté estruturado da seguinte forma:

No Capitulo 1 abordaremos as (Novas) Tendéncias: Resolucdo de Problemas,
Etnomatematica, Modelagem Matematica, Historia da Matematica, Midias Tecnoldgicas e a
Ludicidade através dos jogos, sendo as principais referéncias Grando em [12] e [13],
Kishimoto em [15], [16], [17] e [18] e Muniz em [19]. J& no Capitulo 2, discorremos sobre o
que é Summaé, origem e aplicacdes diversas, com base em Fragelli-Fragelli em [10] e [11], e
também num relato sobre o Summaé realizado em novembro de 2017. No Capitulo 3,
construiremos uma Proposta de um Summaé adaptado para o ensino das fungdes exponencial
e logaritmica para os alunos do primeiro ano dos Cursos Técnicos Integrados ao Ensino
Médio em Edificacdes, Informatica e Quimica, com base em Fragelli-Fragelli [10], Fragelli
em [9] e também na proposta de Souza em [24]. Por fim, nas Consideragdes Finais
sintetizaremos 0s capitulos supracitados e sera feita uma analise da proposta com base em
Grando em [12] e [13], Kishimoto em [15], [16], [17] e [18] e Muniz em [19], além do
questionario respondido pelo Prof. Ricardo Fragelli no Apéndice A e tabelas que informam as

aplicacdes do Summaé e respectivas instituicdes de ensino nos Apéndices B e C.
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2 TENDENCIAS EM EDUCACAO MATEMATICA

Neste capitulo sera feita uma abordagem sobre as (Novas) Tendéncias em Educacao
Matematica, com as principais referéncias em [7], [9], [10], [11], [12], [13], [15], [16], [17],
[18] e [19].

Para que se possa entender as transformacdes e tendéncias educacionais pelas quais
passou o0 ensino de Matematica ao longo dos tempos, apresentaremos um répido histérico na
proxima secdo sobre o chamado Movimento da Matematica Moderna, com principais
referéncias em [2], [20], [22] e [27].

2.1 O MOVIMENTO DA MATEMATICA MODERNA

No Brasil, o ensino de Matematica vivenciava a velha pratica tradicional e sem
efetivos resultados. Nesse periodo, ja havia uma aversdo quanto a essa pratica pedagdgica

dentro da sala de aula. Pinto em [20] informa que,

No Brasil, desde 1928, a velha tradicdo memoristica e fragmentada do ensino
tradicional de Matematica ja era criticada, em nosso pais, por um dos mais ilustres
protagonistas da renovag&o, o catedratico e diretor do Colégio D. Pedro 11, do Rio de
Janeiro, professor Euclides Roxo, ao propor a juncdo da Aritmética, Algebra e
Geometria em uma Unica disciplina denominada Matematica (Pinto, [20], p. 3).

Com isso, foi criado por Euclides Roxo®, um curriculo que se estudava em um mesmo
ano a Algebra e a Geometria. Ja era um passo significativo, pois o que se esperava daqueles
que estudavam Matematica era que fosse atribuida a concepcdo da aplicacdo fora da mera
axiomatizacao de conceitos.

Conforme Wielewski em ([27], p.2), “na década de 1960 e inicio de 1970 o
Movimento da Matematica Moderna iniciava suas discussfes nas principais capitais da
Regido Sudeste (Sao Paulo e Rio de Janeiro), Sul (Curitiba e Porto Alegre) e Nordeste (Bahia,
Fortaleza, Natal e Recife)”. Essas discussdes tratavam de como o MMM poderia trazer
melhores resultados, j& que havia um interesse em mudar o ensino de Matematica
desenvolvido naquela época.

Esperava-se que 0 MMM no Brasil trouxesse uma eficacia, uma atualiza¢do no ensino.
Mas ndo foi isso que ocorreu, ficou no ar a ideia de formar matematicos a partir da infancia
com 0s excessivos conteidos abstratos, com énfase ainda maior na teoria de conjuntos. De

acordo com Pinto em [20],

% Membro do Conselho Nacional de Educacéo, da Associacio Brasileira de Educacéo e diretor do Externato do Colégio Dom
Pedro I1 (Pinto, [20], p. 3).



21

A excessiva preocupagdo com a linguagem matemética e com a simbologia da teoria
dos conjuntos deixou marcas profundas, ainda nao desveladas, nas praticas
pedagogicas daquele periodo (Pinto, [20], p. 5).

Com isso, ao ensino de Matematica nada fora acrescentado em relacdo a proposta
original que era dar uma nova roupagem nas praticas do professor em sala de aula,
permanecendo assim a velha pratica tradicional de ensino de Matematica.

Essa introducdo da Matematica Moderna trazia certo desconforto de alguns
professores ao ensinarem a teoria de conjuntos, que de acordo com o programa de ensino,
deveria ser essencialmente ensinado. Pinto em ([20], p. 10) relata que, “Eu também fazia
minha iniciacdo no assunto, pois certas nomenclaturas e simbologia, termos como conjunto
unitario, conjunto vazio eram novidades, também, para mim”.

Como entdo introduzir conceitos que até mesmo alguns professores tinham receio de
ensinar pelo fato de definicbes ainda ndo t&o claras a respeito da teoria de conjuntos, por
exemplo? Nesse periodo, diversas foram as tentativas para que o curriculo de Matematica
fosse o0 adequado para a ocasiao.

Grupos de professores, congressos com palestrantes renomados internacionais e
reestruturagdo de curriculos, tudo para que o ensino de Matematica fosse compreensivel aos
alunos. Uma década apds, a Matematica Moderna vai gradativamente deixando de ser
praticada em diversos paises. No Brasil, com todos esses esforcos, a Matematica Moderna
também vai se enfraguecendo, sobre inUmeras criticas e as mais contundentes, esta no livro do
entdo matematico americano Morris Kline® apontado como um dos motivos para esse
enfraquecimento.

Com o fracasso do Movimento da Mateméatica Moderna, nasceu em nosso pais uma
nova Tendéncia chamada Educacdo Matematica, tdo forte e importante para o ensino da
Matematica nos dias atuais. Discussdes voltadas para Educacdo Matematica tém inicio em
1950, e se consolidam em meados de 1988, em comparagdo ao panorama mundial, 0os estudos
no Brasil sdo recentes. Brum em ([2], p.2) cita que, “Sao recentes as discussdes no Brasil
sobre Educacdo Matematica, elas tiveram suas origens na década de 1950, no entanto, sua
consolidacdo se deu em 1988, ano de fundacdo da Sociedade Brasileira de Educacao
Matematica (SBEM)”.

Com isso, aumentam-se as pesquisas voltadas para Educacdo Matematica, surgindo

entdo, o que hoje sdo denominadas de Novas Tendéncias em Educacdo Matematica.

6 Matematico, professor da Universidade de Nova York, com grande repercussdo no meio académico brasileiro, no final dos
anos 70, tece criticas contundentes a Matematica Moderna (Pinto, [22] p. 8).
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As Novas Tendéncias em Educacdo Matematica sdo ferramentas que possibilitam ao
professor dinamizar e potencializar suas aulas e torna-las mais atrativas. Aqui, trataremos de
maneira breve sobre as Novas Tendéncias em Educacdo Matematica que sdo: Resolucédo de
Problemas, Etnomatematica, Modelagem Matematica, Midias Tecnologicas, Historia da

Matematica e Jogos. O presente trabalho tem como foco a ludicidade através dos jogos.
2.2 RESOLUQOES DE PROBLEMAS

Resolver problemas é uma das atividades mais enfatizadas dentro da Matematica.
Resolver problemas esta no dia a dia, seja qual for a atividade desenvolvida. Ao se fazer uso
da Resolucdo de Problemas como metodologia, o professor, além de mediador, deve interagir
com os alunos e também permitir a interacdo entre eles. A ideia dessa tendéncia parte dos
problemas mais faceis até os mais complexos. Na pratica, a estratégia estabelecida pelo
professor pode envolver mais de uma técnica de resolucdo. O que é determinante nessa
tendéncia é que sO havera problema se o aluno detecta uma dificuldade a ser solucionada.
Caso o leitor se interesse, sugerimos a leitura de George Polya [24].

2.3 ETNOMATEMATICA

A Matematica se torna rica pela forma que € utilizada dentro de um contexto cultural.
Colocar em prética os conteidos abordados em sala de aula faz com que a Matematica tenha
real sentido para o aluno dentro das suas particularidades bem como em seu contexto social e
realidade geogréfica. Essa valorizacdo da Matematica em um contexto social e cultural,
voltada para a vivéncia do aluno, é denominada Etnomatematica. Essa tendéncia tem por
objetivo descrever as praticas matematicas de grupos étnicos, a partir de uma analise das
relagBes entre conhecimento matemético e contexto cultural. Pinto em [20] relata uma

situacdo que mostra tal diferenca,

Andando pelo corredor das carteiras enfileiradas, senti, no siléncio medroso dos
alunos, uma intuicdo pedagdgica e pensei: esta tudo errado o que estou fazendo. Os
problemas desse livro sdo feitos para Sdo Paulo. Aqui é um cantinho do Brasil bem
diferente de 14. O autor pensou que todos os alunos do Brasil fossem iguais aos
paulistas. E, num estalo falei para a classe: Fechem os manuais. A partir de hoje, ndo
0S usaremos mais. Faremos o nosso. (Pinto, [20], p. 9)

Caso o leitor se interesse, sugerimos a leitura de D’ Ambroésio [5].
2.4 MODELAGEM MATEMATICA

A Modelagem Matematica consiste em uma proposta metodoldgica que utiliza a
resolucdo dos mais variados problemas do cotidiano por meio das técnicas e dos conceitos

matematicos. O professor, ao utilizar essa metodologia, prepara o aluno para: criar, construir,
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analisar, estabelecer relacfes entre contelidos matematicos e a sua vivéncia. Caso o leitor se

interesse, sugerimos a leitura de Bassanezi [1].
2.5 HISTORIA DA MATEMATICA

Para que possamos entender a importancia dos fatos atuais, faz-se necessario um
estudo quanto a evolucdo histérica da Matematica, desde os seus primoérdios. Assim, ao
utilizar a Histdria da Matematica em suas aulas, o professor valorizard o conhecimento de um
determinado assunto, tendo em vista sua perspectiva. Quando o professor utiliza o contexto
histérico dentro das aulas, traz uma motivacdo e desperta a curiosidade do aluno quanto ao

inicio de tudo. Caso o leitor se interesse, sugerimos a leitura de D’ Ambrosio [6].
2.6 MIDIAS TECNOLOGICAS

O que se espera ao utilizar as tecnologias (computador, tablets, smartphone, entre
outros) como uma metodologia € que o professor seja um instigador do pensamento. Com o
devido uso, o professor de Matematica consegue explorar e fazer levantamentos criticos
quanto aos programas usados e fazer os devidos confrontos e até mesmo mostrando as
limitacbes de um programa para algumas situacbes. O que se pode concluir, quando
construimos com lapis e papel um grafico de uma funcéo e o que se pode extrair ao tratar o
mesmo problema utilizando softwares voltados para o assunto? A figura do professor é de
extrema importancia para intervir e despertar uma maneira diferente e instigante o contetdo
abordado por meio de diversos meios tecnoldgicos a sua disposi¢do. Caso o leitor se interesse,

sugerimos a leitura de Casanova [4].
2.7 LUDICIDADE E JOGOS NA MATEMATICA

De acordo com Grando em ([12], p. 1), “As atividades ludicas sdo inerentes ao ser
humano”, de fato, tais atividades estdo inseridas nas mais variadas culturas, de acordo com

suas crencas, e padrbes de convivéncia.

A necessidade do homem em desenvolver as atividades ludicas, ou seja, atividades
cujo fim seja o prazer que a prépria atividade pode oferecer, determina a criagdo de
diferentes jogos e brincadeiras. Esta necessidade ndo ¢ minimizada ou modificada
em fungdo da idade do individuo. Exercer as atividades lidicas representa uma
necessidade para as pessoas em qualquer momento de suas vidas (Grando, [12],

p. 1).
Com isso, a atividade lGdica gera: prazer, satisfacdo, divertimento, entretenimento. A

ludicidade esta intimamente ligada com o ato de brincar e jogar.
Mas afinal, o que o ludico acarreta como pratica pedagdgica? Kishimoto em ([15],

p. 66), diz que, “o jogo potencializa a explorag@o e a constru¢do do conhecimento, por contar
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com a motivacgdo interna, tipica do ladico”. Os jogos, como metodologia de ensino, néo
podem e nem devem ser confundidos com uma recreagcdo sem nenhum sentido ou objetivo.
N&o se deve utilizar o jogo em caréater aleatorio, mesmo com a motivacdo dos alunos, o

professor deve conduzir o0 jogo para que a aprendizagem ocorra. Kishimoto em [18] diz que,

O raciocinio decorrente do fato de que os sujeitos aprendem através do jogo é de que
este possa ser utilizado pelo professor em sala de aula. As primeiras acdes de
professores apoiados em teorias construtivistas foram no sentido de tomar os
ambientes de ensino bastante ricos em qualidade e variedade de jogos, para que 0s
alunos pudessem descobrir conceitos inerentes as estruturas dos jogos por meio de
sua manipulacdo. Esta concepcdo tem levado a pratica espontaneistas da utilizacéo
dos jogos nas escolas. (Kishimoto, [18], p. 77)

E assim, o uso dos jogos torna-se uma alternativa didatico-pedagdgica em que o
professor deve utilizar para tornar o ambiente agradavel e também instigar como desafios
escolares, devendo ser vista como uma atividade tdo importante quanto a outra tarefa, a
diferenca € o fato de ser uma acdo agradavel e significativa. Convém lembrar que a ludicidade
através dos jogos, mobiliza o prazer dentro da aprendizagem.

De acordo com Muniz em ([19], p. 16) “[...] 0 jogo se configura como um mediador de
conhecimento, de representacBes presentes numa cultura matematica de um contexto
sociocultural do qual a crianca faz parte”. Dessa forma, o jogo ¢ um poderoso recurso
pedagogico que o professor de Matematica pode utilizar como aliado dentro do processo de
ensino e aprendizagem.

Dentro desse contexto, Muniz em [19] ressalta ainda que 0 jogo matematico € um
procedimento ludico fundado sobre o respeito as ordens simples, visando orientar, e controlar
a aprendizagem matematica ou precisar os conhecimentos ja adquiridos.

Mesmo nas horas de lazer, 0 jogo ou a recreacdo detém regras estabelecidas para

cumprimento dos participantes. Kishimoto em [16] diz que,

A existéncia de regras em todos 0s jogos é uma caracteristica marcante. Ha regras
explicitas, como no xadrez ou amarelinha, regras implicitas como na brincadeira de
faz de conta em que a menina se faz passar pela méde que cuida da filha. Sdo regras
internas, ocultas que ordenam e conduzem a brincadeira (Kishimoto, [16], p. 113).

As regras inseridas dentro do jogo amadurecem dentro de salas de aula com posturas
voltadas & socializagdo, trabalhando a ideia de respeito. Posteriormente a isso, 0s jogos, como
atividade ludica, permitem ao professor trabalhar as diversas habilidades matematicas dentro
de uma determinada situacdo em sala de aula.

Convém salientar que ndo € apenas em sala de aula que acontecem as habilidades
matematicas através dos jogos. Deve-se considerar que o aluno ja teve um contato com algum
tipo de jogo, ou pelo menos ja se observou um jogo. Muniz em [19] diz que “... a escola ndo

¢, em absoluto, o espago exclusivo de realizagdo de atividades matematicas pela crianca”,
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dessa forma, o professor de Matemaética deve tirar proveito de todas as experiéncias vividas
pelos alunos através dos jogos ja conhecidos por elas, e ainda, conforme Grando em [12],

Serd que ndo poderiamos pensar em desenvolver um trabalho com esses jogos
visando a construcdo de alguns conceitos e/ou habilidades matematicas,
tradicionalmente trabalhadas pela escola? Sera que estas criancas ndo ficariam muito
mais interessadas a aprender se fosse através das proprias brincadeiras que elas estao
acostumadas a fazer, ou de atividades semelhantes? Ou ainda, seré que a sala de aula
poderia ser um ambiente propicio & reflexdo e andlise do jogo, a partir da
intervencdo pedagogica do professor responsavel pelo grupo de alunos? (Grando,

[12], p. 3).

Ao fazer uso dos jogos dentro da sala de aula, o professor instiga o aluno ao
pensamento critico, tomada de decisdes, observar e a respeitar as regras, abstrair e a prever.

Muniz em ([19], p. 13) frisa que, “A partir desta convicgdo tedrica, o jogo ¢ tomado
como instrumento pedagogico e vemos uma introducdo gradual e crescente dos jogos no
ensino da Matematica”. Além disso, o jogo estimula no aluno diversas capacidades,
permitindo assim que o trabalho do professor de Matematica fique ainda mais voltado ao
aprendizado significativo do aluno. Muniz em [19], ainda ressalta que,

Compete a escola proporcionar 0 acesso aos conhecimentos matematicos,
assegurando aos seus alunos o desenvolvimento individual e a sua integracdo na
sociedade, em que a capacidade de resolver problemas com a criatividade passa a ser
condicdo indispensavel, enquanto que a memorizacao, a repeticdo e a mecanizacdo
se tornam insuficientes frente as exigéncias tecnoldgicas no mundo. (Muniz, [19],
p. 53).

Contudo, vale enfatizar que a pratica dos jogos como atividade ludica requer do
professor atencdo para que a conducdo do jogo esteja instigando o conhecimento. Muniz em
[19] salienta que o educador deve estar presente no que se refere ao desenvolvimento das
atividades ludicas, pois tem a funcdo de promover observacdes, reflexdes e validacbes dos
procedimentos.

O aproveitamento da atividade ludica se torna significativo quando o educador faz, de
maneira pertinente, os devidos questionamentos, provocando a motivacdo dos os alunos para
a atividade. De acordo com Oliveira em [20] para que seja feito 0 uso dos jogos € preciso que
o professor faca uma sondagem prévia quanto ao assunto que utilizara do jogo como um
suporte, ou até mesmo se esse jogo pode ser uma maneira de revisar/aprofundar o contetdo.

Assim, o uso da ludicidade por meio dos jogos como metodologia dentro da sala de
aula permite que o assunto abordado ganhe uma roupagem divertida, motivadora e com um
sentido aplicado.

O uso dos jogos em sala motiva o aluno a ter uma participacéo ativa, haja vista que, na
metodologia tradicional, ndo era evidenciada. Convém reforcar que o jogo como metodologia

deve ser planejado previamente, por se tratar de uma metodologia, ndo foge a um roteiro de



26

aplicacdo, visto que a inser¢do do jogo é uma forma diferente da aula convencional, mas néo
significa que ndo deva ser planejado, ou seja, ndo se pode utilizar o jogo sem o real objetivo
que € a construcdo do conhecimento.

Dessa forma, as etapas que regem essa metodologia passam pela sua elaboracéo,
execucao e produto final que é a captacao e a aprendizagem do assunto abordado. Grando em
[12] chama atencdo para mediacdo do professor quanto ao uso de jogos em sala de aula,

Destaca-se a compreensao dos aspectos cognitivos envolvidos na utilizacdo do jogo
na aprendizagem matematica e nas situaces de analise de jogo propostas durante a
intervencdo pedagogica. Entende-se por andlise de jogo a reflexdo desenvolvida
pelos sujeitos sobre os procedimentos utilizados na elaboracdo de estratégias e
resolucdo de situagBes-problema presentes no jogo ou definidas a partir dele
(Grando, [12], p. 3).

Ao se fazer uso dos jogos como metodologia dentro das aulas de Matemaética, o
professor deve instigar no aluno a percepcdo dessa relacdo da Matematica com o jogo.
Segundo Muniz em [19] essa construcdo deve realizar-se em situacbes em que a atividade
matematica se faz presente.

Quando se usa o ludico através dos jogos dentro do ensino de Matematica, o professor
concede ao aluno a autonomia para um aprendizado de qualidade, longe das limitagdes das
praticas tradicionais voltada apenas para memorizacdo e reproducdo de exercicios, e ainda,

segundo Grando em [12],

Na verdade, o paradigma educacional baseado em jogos destaca-se como ferramenta
educacional pelos seus aspectos interativos, que proporcionam aos alunos a geracao
de novos problemas e de novas possibilidades de resolucéo, constituindo-se, dessa
forma, em um suporte metodoldgico que possibilita ao professor, educador-
pesquisador, resgatar e compreender o raciocinio do aluno e, dessa maneira, obter
referéncias necesséarias para o pleno desenvolvimento de sua agdo pedagodgica
(avaliacéo) (Grando [12], p. 6).

Ou seja, 0 uso da ludicidade através dos jogos como prética pedagogica do professor,
oferece ferramentas para que o aluno possa realizar atividades inerentes ao contexto escolar,
dentre elas a avaliagdo. Atentando-se que um dos objetivos da escola é estimular o
aprendizado do aluno, os jogos séo ferramentas eficazes para tal objetivo, Kishimoto em [16]
ressalta que,

Entende-se que, se a escola tem objetivo a atingir e o aluno a tarefa de adquirir
conhecimentos e habilidades, qualquer atividade por ele realizada na escola visa
sempre a um resultado, é uma acéo dirigida e orientada para a busca de finalidades
pedagogicas. O emprego de um jogo em sala de aula necessariamente se transforma
em um meio para a realizacéo daqueles objetivos. (Kishimoto, [16], p. 14)

Mesmo com toda essa gama de bibliografias especializadas citadas nesse trabalho,
convém lembrar que o uso do ludico através dos jogos nada tem significado se o professor de

Matematica ndo reavaliar sua préatica dentro de sala de aula. Por mais que se tenham diversas
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evidéncias de que ha sim o éxito ao se fazer uso dos jogos em sala de aula, cabe ao professor
decidir se faz uso dessa metodologia.

Portanto, de acordo com Grando em [12],

Constata-se, na bibliografia especializada, uma certa énfase nas pesquisas em
Educacdo Matematica sobre a pratica pedagdgica e as relagcdes que se estabelecem
no ambito da sala de aula. Discute-se a formacdo do professor, novas propostas
pedagogicas e curriculares, materiais diferenciados que possam vir a auxiliar no
processo ensino-aprendizagem, dificuldades de aprendizagem em Matematica,
aspectos psicologicos, metodolégicos, histéricos e filosoficos do ensino da
Matematica, dentre muitos outros (Grando, [12], p. 9).

Assim, uma das dificuldades enfrentadas pelo professor de Matematica em sala de
aula, no que diz respeito ao processo de aprendizagem do aluno, passa também pela sua
formacdo. Muitos dos professores de Matematica tiveram sua formacdo baseada na pratica
tradicional de ensino e com isso, refletem na sua pratica dentro de sala de aula.

As (Novas) Tendéncias em Educacdo Matematica, em particular os Jogos, permitem
que o professor possa, dentro da sua formacdo, estabelecer novas propostas de ensino que
possa contemplar os conteddos abordados de maneira pratica, descontraida e eficiente

podendo assim atingir um dos objetivos que é formar aluno para cidadania.

3 SUMMAE: ORIGEM, HISTORICO E REGRAS.

O uso de novas metodologias interativas permite que o aprendizado seja mais eficaz, e
o interesse dos alunos pela disciplina mais evidente. Diante do baixo rendimento dos alunos, o
Prof. Ricardo Fragelli idealiza um jogo chamado Summaé. A proposta original do primeiro
Summaé, realizado em 2011, foi voltada para o ensino de Integrais, no curso de Engenharia
com a disciplina de Calculo 1. Observou-se que o indice de reprovacéo era alto e o indice de
abandono da disciplina seguia 0 mesmo roteiro. Nesse capitulo, a abordagem sera baseada em
[09], [10] e [11].

3.1 ORIGEM DO SUMMAE

Além do Summaé, o Prof. Ricardo Fragelli € também idealizador do Rei da derivada e
do Método Trezentos. Utiliza dessas metodologias para que o aprendizado possa ter melhores
resultados, e que a aprendizagem de fato possa ser significativa. Fragelli-Fragelli em [10]

relata sobre a metodologia Summag,
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[...] constitui uma metodologia ativa e transforma o espago de aprendizagem em um
ambiente lddico e criativo, com oportunidades inovadoras de aprendizado
estimuladas por questdes formuladas pelos proprios estudantes e apresentadas por
meio de videos criativos de maneira gamificada (Fragelli; Fragelli, [10], pg. 415).

Observando o rendimento dos alunos e também motivado por uma “cobran¢a” dos
mesmos para o encerramento do curso de Calculo 1, nasce o0 Summaé voltado para o ensino
de Integrais. Em resposta a pergunta 1 do Apéndice A, o Prof. Ricardo Fragelli ressalta a
origem do jogo Summaé que complementava um ciclo dentro da disciplina de Caélculo 1 a
pedido dos alunos. Anteriormente ja havia o PlayCalculo para o primeiro médulo e o Rei da
Derivada no segundo modulo.

Com isso, o intuito era que a aula fosse descontraida e que outros professores
pudessem participar, aproveitando a ideia de que “todo professor ¢ importante”. Uma das
preocupacOes que antecedia o evento era de como deveria se chamar, de uma forma que
tivesse relacdo com o assunto que se tratava sobre o ensino de Integrais.

Um dos professores sugere que o nome fosse summae, pois significa soma em latim e

representaria o simbolo de integral’. Conforme Fragelli-Fragelli em [10],

O nome “Summaé” ¢ a jungdo da palavra “summae” (do latim, somas) com o acento
circunflexo “*” e representa a unido de pessoas para o estudo de um determinado
tema, mas todas vestindo chapéu. O objetivo em utilizar chapéus é caracterizar o
evento e tornar o ambiente mais Iudico, quebrando o clima da tradicional sala de
aula e oferecendo mais elementos de interacdo entre os participantes (Fragelli;
Fragelli, [10], p. 416).

E assim, o surgimento o Summaé ocorre a fim de mudar a metodologia tradicional
para o ensino do assunto especifico de Integrais. Descreveremos a seguir sobre as regras do

Summaé bem como a sua dindmica e logistica.
3.2 REGRAS DO SUMMAE

O Summaé é um jogo de perguntas e respostas. Na sua versao original, é realizado no
final de cada semestre letivo. A seguir detalharemos as etapas de um Summaé.

)] Perguntas: As perguntas sao elaboradas por 2 (ou até 3) alunos sobre o tema
abordado através de videos. Esses videos devem ser curtos e objetivos, de autoria dos alunos,
podendo ser editados a partir de recortes de cenas de filmes. A selecdo dos melhores videos
que irdo participar do Summaé passa por avaliacdo do organizador. As perguntas através de

videos serdo entregues para essa avaliagdo 15 dias antes da realizagdo do evento. Um exemplo

. . , . . 2
seria criar um video em que a pergunta seria resolver a integral _[xex dx.

7 O relato na integra se encontra em https://www.youtube.com/watch?v=Y X Ted4jzHpk.
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i) Tematica do evento: Uma das partes ludicas do evento estd na tematica. O
organizador e a equipe de apoio ficam fantasiados. Por exemplo, se a tematica for Cavaleiros
do Zodiaco, entdo o organizador do Summaé e sua equipe estardo fantasiados de acordo com
personagens do desenho. Opcionalmente, o ambiente também fica com a mesma
caracterizacéo;

iii) Mesa de professores: A mesa de professores é a parte significativa do evento.
Cada professor com sua metodologia e de forma voluntaria resolve um (ou se quiser mais de
um) problema que foi proposto pelos alunos. Cada professor recebe previamente as questdes
que serdo apresentadas nos videos. Na resolucdo, os alunos conhecem novas técnicas de
resolucdo, potencializando e fixando o assunto abordado. O professor que resolve a questéo
faz alguns comentarios sobre os passos relevantes da solucdo, por exemplo, “usando a técnica
de substituicdo para resolver a integral...”. Assim o aluno percebe a maneira de resolver
corretamente a questdo proposta. Ao final da resolugdo comentada, o professor define a
pontuacdo que cada parte da solucdo deve valer caso o aluno acerte, e também a pontuacédo
que o aluno perde caso contrario;

iv) Equipe de apoio (entidades): A equipe de apoio é formada por alunos
veteranos, ou até mesmo alunos voluntarios da Instituicdo, mas opcionalmente, pessoas da
prépria comunidade podem participar da equipe. A equipe de apoio fiscaliza os alunos quanto
a dindmica do Summaé: permitir a entrada dos alunos e convidados mediante o uso do
chapéu, acompanhar o cumprimento do tempo determinado para resolucdo da questdo,
verificar o uso correto das canetas azul (ou preta) para resolucdo e da caneta vermelha para a
correcao, conferir a pontuagdo dos alunos ao término da parte que antecede o desafio final.

V) Organizacdo do ambiente: Além de estar produzido de acordo com o tema,
deve haver um projetor e som para o computador;

vi) Orientacdo aos alunos: Previamente os alunos devem estar cientes de que a
entrada no ambiente para participacdo do evento sé se dd com o uso do chapéu. Orienta-se
levar material como caderno, ou folhas para a anotacdo, canetas nas cores azul (ou preta) e
vermelha. AdaptacOes podem ser feitas para EaD como o uso de um aparelho digital que
facilite o envio das resolugdes;

vii)  PremiacOes: Na proposta original do Summaé, a premiacao ocorre por meio de
medalhas. Mas o organizador do evento pode escolher a melhor maneira de se fazer tal
premiacdo. As premiagGes ocorrem da seguinte forma: Ao terminar a primeira parte que é
resolver os problemas propostos pelos videos, os dois alunos com maiores pontuagdes irdo

para o desafio final, que é resolver um problema de maior complexidade. No desafio final, os
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dois alunos podem formar equipes convidando 3 outros alunos para auxiliar na resolucdo, o
campedo é premiado com medalha de ouro e o0 vice - campedo com medalha de prata. As
medalhas de bronze sdo destinadas para o melhor video e o top chapéu. A escolha do melhor
video é feita através de pontuacdo dada pela mesa de professores e a escolha dos tops chapéus
é feita pelas entidades, selecionando entre 5 a 10 alunos com os chapéus mais divertidos. O
vencedor é eleito através de palmas, e chamado de celebridade do evento.

viii)  Programacao do Evento: O evento quanto a sua duracdo pode variar de acordo
com a quantidade de alunos envolvidos, podendo durar até 4 horas. Com isso, ap0s uma
primeira parte, sugere-se um intervalo entre 15 e 20 minutos. Podera ser oferecido nesse
intervalo um lanche para os alunos e professores participantes do evento.

Ao iniciar o evento, hd um acolhimento dos alunos e professores por parte das
entidades. Geralmente nesse acolhimento ha um som ambiente (ou som voltado para a
tematica) para que seja feito da maneira mais agradavel possivel. A formacdo da mesa de
professores é feita através de anuncio, e esse professor se dirige a mesa e recebe a lista
contendo os videos produzidos e que serdo avaliados, e as perguntas para que possam fazer
uma analise e um futuro debate na resolucao.

Hé alguns elementos adicionais na elaboracdo do Summaé determinados sob a Gtica do
organizador, segundo Fragelli-Fragelli em [10],

Alguns elementos adicionais, que fornecem ao Summaé alguma teatralidade e mais
dinamismo, sdo apresentacOes artisticas e desafios intermediérios envolvendo os
participantes. Ainda, é possivel aumentar o nivel artistico da atividade com
maquiagens teatrais, fantasias, som, iluminacdo e decoragdo tematica (Fragelli;
Fragelli, [10], p. 416).

E interessante ressaltar que apenas o jogo de perguntas e respostas, videos, mesa de
professores e 0 ambiente Iudico serdo suficientes para que a proposta seja executada, mas é

necessario que todos estejam usando o chapéu.
3.3 HISTORICO DO SUMMAE COMO PRATICA DE ENSINO

O Summaé faz com que o aluno seja ativo dentro do processo de aprendizagem, que
seja participativo, estimula a criatividade e promove uma interatividade com o professor e
com os demais alunos, podendo assim ser classificado como jogo educativo®. Fragelli em ([9],
p. 110) define como “Summaé, um evento em que a comunidade faz desafios aos
participantes por meio de videos e, depois da resolucdo proposta por cada aluno, o docente

discute as solugdes possiveis”. Atualmente, o Summa¢é ja € aplicado em diversas Instituigdes

® 0 jogo educativo surge no século XVI, como suporte da atividade Itdica, visando & aquisi¢do de conhecimentos e conquista
um espaco definitivo na educagdo infantil. (Kishimoto, [16], p. 17)
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de Ensino Superior, ndo s6 em cursos de Engenharia, mas cursos em diversas areas do

conhecimento, segundo Fragelli-Fragelli em [10],

As disciplinas em que foi utilizado o Summaé foram de diversas areas: Psicometria,
Gestédo Integrada da Qualidade, Equipes Multidisciplinares, Projetos, Calculo | e 11,
Estatistica, Processo Civil, Direito Administrativo, Direito Civil, Direito Penal, Do
Atomo a Vida 3, Planejamento Estratégico, Imagenologia, Metodologia do Trabalho
Cientifico, Avaliagdo da Aprendizagem e Ensino, Politicas e Estrutura da Educagéo
Fisica, Evolucdo do Pensamento Administrativo e Introdugdo a Administracdo
(Fragelli; Fragelli, [10], p. 424).

Como atividade ludica, 0 Summaé promove alternativas que estimula a criatividade,
reflete a interacdo social e reforca o aprendizado do conteldo abordado em sala. Atualmente,
a aplicacdo do Summaé estende-se também para o Ensino a Distancia (EaD) e na Educagéo

Corporativa. Conforme Fragelli-Fragelli em [10],

O Summaé também foi aplicado na Educacdo & Distancia (EaD) e na Educacédo
Corporativa, € tais experiéncias proporcionaram um entendimento mais amplo sobre
a metodologia, seus pontos principais e inovagdes, [...] (Fragelli; Fragelli, [10],
p. 415).

Conforme Fragelli em [9], a utilizacdo do Summaé, em situacbes que ocorra uma
aprendizagem, apresenta resultados satisfatérios, o que nos mostra que a adesdo a
metodologia como um recurso didatico favorece o reforgo de conteidos ensinados, e também
a mudanca nas estratégias de transmissdo e aprimoramento de diversos temas e conteldos
abordados.

Nesse intuito, o Prof. Ricardo Fragelli a fim de disseminar o0 Summaé ministrou um
curso online denominado “Webcurso sobre o Summaé” para os professores interessados em
conhecer e aplicar essa metodologia ativa de aprendizagem.

A inscri¢do ocorreu através do preenchimento de um questionario online com os dados
das pessoas interessadas na participacdo. As atividades propostas nesse curso foram
totalmente online.

O curso teve as seguintes etapas:

e Nos dias 30/03/2017 e 06/04/2017 iniciando as 9h e encerrando as 11h30min,
havendo as atividades em tempo real (atividades sincronas);

e Uma hora entre os dias 30/03 e 04/04 para as atividades assincronas (no
horéario de preferéncia do participante).

Para os participantes que obtiveram 100% de “presenca virtual” e que cumpriram
todas as atividades propostas, houve uma certificacdo com carga horaria de 6h.

Posteriormente, o Prof. Ricardo Fragelli deixou links® do curso para maiores interessados,

® Links para acesso ao curso em dois momentos:
Parte 1: https://www.youtube.com/watch?v=Y XTed4jzHpk
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porém nessa situacdo ndo havera certificacdo. No Apéndice C esté listado (por meio de uma
tabela) Instituicbes de Ensino que utilizaram (ou utilizam) o Summaé como metodologia ativa

nas aulas.

3.4 SOBRE 0 13° SUMAE DE INTEGRAIS DA UNB: 20 DE NOVEMBRO DE
2017

Nessa secdo sera feito um relato do 13° Summaé de Integrais da UnB, logistica antes
do inicio e a dinamica do evento Summaé. O seguinte relato esta sob a minha visdo como
participante.

O 13° Summaé de Integrais da FGA/UnB, para os alunos dos cursos de Engenharia
Aeroespacial, Engenharia de Software, Engenharia Automotiva, Engenharia de Energia e
Engenharia Eletrénica, foi realizado no Shopping Pier 21, Brasilia - DF em uma das salas de
cinema D-Box do Cinemark Pier 21, com inicio as 9h15min. A temaética foi voltada para o
desenho animado TOY STORY sendo chamado de “TOY SUMMAE 13”. O Prof. Ricardo
Fragelli e o Prof. Ronni Amorim estdo caracterizados como personagens do desenho animado.
Prof. Ricardo Fragelli como “Xerife Woody” e o Prof. Ronni Amorim como “Buzz
Ligthyear ”, e a equipe de colaboradores fantasiou-se de brinquedos, como por exemplo,
Aliens, porquinho, cachorro, entre outros. E visivel, ja nos bastidores a evidéncia da
ludicidade, e que o Prof. Ricardo Fragelli consegue motivar e encorajar todos os envolvidos
no evento de forma descontraida.

Montagem de som, testes, ornamentacdo e preparos foram feitos para que o inicio se
desse da melhor maneira possivel. Minutos antes do inicio do evento, houve um ensaio da
mUsica “Amigo estou aqui”, uma vez que seria apresentada dentro do evento.

Ao iniciar o evento, um colaborador organizou a entrada dos alunos, orientando-0s
guanto a tomar os devidos assentos. Essa acolhida mostrou o quanto os alunos estavam
ansiosos para 0 comeco do Summaé, pois era 0 primeiro evento que tais alunos estavam
participando. Os colaboradores distribuiram folhas de papel e canetas (uma preta ou azul, e
uma vermelha) para os alunos que ndo trouxeram material.

Um aluno colaborador anotou o nome de todos os professores participantes do
Summaé, para que fosse feito o anincio para compor a mesa. O Prof. Ricardo Fragelli iniciou
0 evento apresentando os brinquedos e apds essa “chamada” dos brinquedos, fez uma cena

com um trecho do filme Toy Story, anunciando a entrada do Prof. Ronni Amorim

Parte 2: https://www.youtube.com/watch?v=feoxjArbYEY
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caracterizado como Buzzy Ligthyear. Ao encerrar a cena com todos, deu-se inicio ao evento,
cada professor foi convidado a compor a mesa.

A mesa de professores foi composta por 10 professores tanto da UnB, quanto de outras
InstituicOes de Ensino. Cada professor, ao tomar assento, recebeu uma lista que compunha a
integral e o video feito pelos alunos associados a essa integral.

O primeiro video apresentado foi o video campedo da Gltima edigdo do Summaé,

2
N » ) ) X°+X—2 .
chamado de “Integra nas maos de Deus”, que seria a 1ntegralj3 3 .3 1dx. Essa ndo
X" —=X"+oX—

2
. . N . . XS+ Xx-2
foi a integral a ser resolvida como a primeira, ela foi adaptada para a integral I—dx
X

Tendo o tempo de 1 minuto e meio para resolver a integral. Encerrado o tempo, todos os
alunos acompanharam a resolucdo feita pelo Prof. Ricardo Fragelli, que comentou que cada
parcela no numerador podia ser dividida por X, que estd no denominador, simplificando assim
a integral para que ela pudesse ser uma integral da soma, e assim feito, faria a soma de
integrais.

O Prof. Ricardo Fragelli ap6s a resolucdo comentada disse quais 0s critérios de
pontuacdo e as devidas penalidades da seguinte maneira:

v Separou a integral: +1 ponto;

v’ Escreveu corretamente a integral: +1 ponto;
v Colocou 0 médulo: +1 ponto;

v Esqueceu a constante de integragdo: -1 ponto.

Cada professor que iria resolver uma integral tinha a liberdade de pontuar da maneira
gue achasse devido, 0 que chamou a atencdo é que as técnicas de resolucdo eram variadas.
Notou-se também a atencdo do aluno para que pudesse absorver a metodologia do professor
na resolucgéo da integral.

As entidades fiscalizaram se os alunos estavam dentro das regras, que sdo: anotar e
resolver as integrais com canetas na cor azul ou preta, fazer a resolucdo em conjunto com as
devidas orientacOes, dentre elas a pontuagdo devida da questdo proposta com a caneta na cor
vermelha.

Na lista entregue para cada professor havia um total de 15 integrais, sendo a Ultima
integral o desafio final. Apds 90 minutos do inicio do evento, houve um intervalo de 20
minutos para os alunos e professores.

Na volta, o Prof. Ricardo Fragelli convidou as entidades juntamente com o0s

professores da mesa para cantarem a masica do tema do evento “Amigo estou aqui”. Apos
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esse momento, reiniciou o evento com o video da proxima integral a ser resolvida. Como o
evento tinha iniciado com certo atraso, algumas integrais ndo foram resolvidas, mas os videos
foram todos vistos, ndo comprometendo assim a dindmica da atividade. Pude participar

dx
x? -1

resolvendo a integral _|' , utilizando os mesmos procedimentos sugeridos pela proposta

do Summaé, fazer a resolucdo comentada, qual técnica de integracdo utilizar e atribuir os
pontos devidos nos critérios de resolucdo (utilizando sistema, determinando o valor das
constantes, entre outros) e também penalizando quando fosse necessario.

No momento da conferéncia dos alunos que tiveram maiores pontuagdes, ocorreu a
premiacdo dos videos e dos tops chapéus, que posteriormente seria a celebridade do evento.
Nesse Summaé foram selecionados 10 alunos os quais deveriam discorrer o0 porqué de ser a
celebridade do evento. E através de palmas foi escolhido o melhor chapéu, ou seja, a
celebridade do evento.

Apbs as premiacdes (melhor video e celebridade do evento), os dois alunos com maior

pontuacdo no Summaé foram anunciados e puderam escolher outros 3 participantes para

x
. . . '|7 sen’xdx

formar uma equipe para o Desafio Final, que era resolver a integral -© , Ndo podendo
fazer uso da calculadora, e o resultado final com 4 casas decimais, pois nesse desafio tal
resultado era a senha de um cofre que dava acesso ao prémio de ganhador do Summaé. Uma
regra era que: caso 0 grupo errasse a senha, ficaria 1 minuto sem resolver a questao, enquanto
0 outro grupo continuaria resolvendo o desafio. Vale frisar que esse modelo de desafio foi
inédito no evento. Além da minha participacdo teve a participacdo dos professores do IME-
UFG.

A rotina do Summaé € da seguinte maneira:

) Inicia-se com a apresentacdo do video contendo, ao final, o problema proposto;

i) O organizador determina um tempo para resolucéo;

iii) Um dos professores da mesa se dirige para resolver o problema proposto;

iv) O professor que resolve o problema discute a solucéo e indica os critérios de

pontuacéo;
V) Autocorrecdo por parte dos alunos e pequenos debates sobre a questdo

proposta (Figura 2).

Figura 2 - Fluxograma béasico do Summaé
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Fonte: Fragelli-Fragelli ([10], p. 420).
4 PROPOSTA DE APLICA(;AO DO SUMMAE PARA O ENSINO DE FUN(;AO
EXPONENCIAL E LOGARITMICA NO IFG - CAMPUS LUZIANIA

Neste capitulo serd apresentada uma proposta de aplicacdo do Summaé adaptado para
0 ensino de funcdes exponencial e logaritmica no IFG™ - Campus Luziania. O objetivo é que
0s alunos do primeiro ano dos Cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio em Edificaces,
Informatica e Quimica possam, além de reforcar os assuntos abordados, conhecer técnicas
distintas de resolucdo dos problemas apresentados. A restricdo do contetdo para fungdes
exponencial e logaritmica ocorreu porque a proposta € para o0 primeiro ano, onde se estudam as
fungdes afim, quadratica, modular, exponencial e logaritmica. J& no segundo ano, o estudo de
funcdes fica restrito a funcbes trigonométricas, e no terceiro ano, ndo ha o estudo sobre
funcbes. Com isso, a estimativa de alunos participantes do Summaé adaptado totaliza em 90

(noventa) alunos.

0 nstituto Federal de Goias, que tem seu papel social visualizado na produgdo, na sistematizacdo e na difusdo de
conhecimentos de cunho cientifico, tecnoldgico, filoséfico, artistico e cultural, construida na acdo dialdgica e socializada
desses conhecimentos (Relatdrio de Gestao 2016, p.11).
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A construcdo da seguinte proposta se baseia na proposta de Souza em [26] nas
paginas 305 e 306 e também em Fragelli-Fragelli em [10]. A proposta de Souza contempla
objetivos, recursos, duracdo e metodologia. Souza aborda a metodologia em seu trabalho em 4
(quatro) momentos.

Objetivos

e Revisar, através do Summaé o conceito sobre funcgdes exponencial e
logaritmica;

e Mostrar como a ludicidade através do jogo potencializa o ensino do contetdo
abordado;

e Abordar diferentes técnicas de resolucdo dos problemas propostos, para que
assim potencialize a aprendizagem dos alunos;

e Reconhecer os gréaficos das funcdes exponencial e logaritmica;

e Associar as operacdes entre as funcdes exponencial e logaritmica.

Recursos

e Auditorio para realizacdo do evento;

e Computador;

e Projetor;

e Teldo;

e Microfone e caixa de som;

e Mesa para acolhimento dos professores;

e Folhas de papel A4;

e Canetas nas cores preta (ou azul) e vermelha;

e Pincéis permanentes nas cores azul (ou preta) e vermelha;

e Quadro papel Cavalete para as resoluc6es dos problemas.

Duragéo
e Cercade 5 aulas de 50 minutos™, no turno vespertino, pois as aulas presenciais
de Matematica ocorrem no periodo matutino . Com isso, ndo havera perdas no
que estiver relacionado ao numero de aulas previsto em calendario escolar.

Periodo de realizagéo

! Semanalmente o nimero de aulas de Matematica totaliza em 4 (quatro) aulas de 50 minutos cada.
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Ultimo bimestre letivo, na semana anterior a avaliacdo bimestral.

Metodologia

Convém salientar que a proposta visa uma aula de forma ludica, com interagdes entre

os alunos e também com os professores do IFG - Campus Luzi&nia, ou mesmo professores

convidados para o evento.

Os conhecimentos prévios sobre os assuntos de funcBes exponencial e logaritmica ja

foram abordados em sala de aula, e 0 Evento Summaé, na sua proposta adaptada, tera os

mesmos moldes do Summaé original, que trata de perguntas e respostas atraves de videos

elaborados pelos alunos. Essa proposta segue 0 mesmo roteiro da proposta de Souza em [26]

nas paginas 305 e 306.

Primeiro momento:

No primeiro dia de aula do segundo semestre letivo, o professor fara um
historico do que é o Summaé e qual o objetivo da sua aplicacéo;

Serdo apresentados aos alunos varios videos e fotos de eventos anteriores para
que os alunos possam conhecer sobre a dindmica do Summaé;

Orientar sobre a confec¢do dos chapéus frisando que o melhor chapéu torna-se
uma celebridade do evento. A celebridade é o aluno na qual seu chapéu é o que
mais se destaca em termos de criatividade. A selecdo dos melhores (até 10)
chapéus podera ser feita pelos professores que compdem a mesa, ou pelos
alunos que séo participantes voluntérios no evento. A eleicdo da celebridade
sera feita pela plateia através de palmas;

Orientar para assistirem videos no site http://www.summaeh.com/ a fim de que

possam comecar a criar/editar os videos para o evento.

Segundo momento:

Os videos selecionados terdo a abordagem de cada assunto dentro das funcdes
exponencial e logaritmica, como por exemplo, identificacdo da funcéo, grafico,
dominio e imagem, equac0es, etc.;

A selecdo dos videos se dara pela criatividade e relevancia do assunto
abordado. Essa selecéo seré feita pelo organizador do evento;

O evento ira acontecer no periodo vespertino das 13h30min até 17h45min no
auditério do IFG - Campus Luziania, o qual comporta 336 pessoas. Espera-se

para esse evento um total de 90 alunos'? e 10 professores®,

12 Essa estimativa é dada partindo da ideia que cada curso tera 30 alunos matriculados e frequentes.


http://www.summaeh.com/
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e Selecionar alunos do ultimo ano dos Cursos Técnicos Integrados ao Ensino
Médio em Edificacdes, Informatica e Quimica para auxiliar a entrada dos
alunos participantes e convidados verificando se todos estdo fazendo uso do
chapéu, fiscalizar os alunos participantes nas corre¢cbes dos problemas e na
somatoria dos pontos.

e Serd enviado um convite para os professores de Matematica do IFG - Campus
Luziania e possivelmente para alguns professores externos. O total de
professores para compor a mesa pode atingir um ndmero de até 10 (dez)
professores.

e Sera pedido aos alunos que anotem as resolugdes dos professores para que
possam extrair dessas resolugdes novas maneiras de resolver os mesmos
problemas.

e Para fins de registro historico desse evento inédito, serdo utilizadas fotos e
filmagens da resolucdo de alguns problemas durante o evento.

Terceiro momento:

e O feedback dos alunos serd feito através da avaliacdo bimestral. Para os

professores participantes, o feedback sera através de questionarios com

perguntas voltadas para o evento Summaé.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O uso da ludicidade através dos jogos dentro do ensino de Matematica estimula o
aluno para o aprendizado. A partir desse fato, um dos principais objetivos desse trabalho,
além de construir uma proposta de aplicagdo do Summaé adaptado ao ensino de funcGes
exponencial e logaritmica, é fazer uma andlise da proposta de aplicacdo ludica do jogo
Summaé no IFG - Campus Luziania, baseado principalmente em R. Grando, T. Kishimoto, C.
Muniz.

Além dessa andlise, serdo abordados os principais conceitos matematicos voltados
para as fungdes exponencial e logaritmica e 0 que se espera aprender a partir da aplicacdo da
proposta do Summaé adaptado, como por exemplo, respectivas defini¢bes das funcgdes

supracitadas, os graficos, propriedades e aplicacdes no dia a dia.

1% professores de Matematica do IFG - Campus Luziania e também professores externos convidados para o evento.
14 Os alunos via documento deverdo autorizar as imagens.
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A ludicidade através dos jogos como (Nova) Tendéncia em Educacdo Matematica visa
uma associacao entre teoria e a pratica. Essa proposta, além de reforgar os assuntos abordados
em sala de aula, permite que o aluno reflita e descubra as aplicacdes préaticas, pois na
elaboracdo dos problemas naturalmente a praticidade dentro da abordagem do tema ficara
mais ampla. Além disso, responderemos alguns pontos importantes sobre a utilizagdo dos
jogos no ensino de Matematica:

)} Na aplicacao, € possivel sanar a dificuldade voltada para o tema abordado?

i) A assimilacdo do conteldo fica evidenciada tanto para o professor, quanto para

outros que participam do jogo?

iii) A competicdo entre os alunos é benéfica?

iv) Estimula o senso critico do aluno?

V) O erro é objeto relevante no processo de ensino-aprendizagem?

Vi) Na prética da metodologia diferenciada, a motivacéo auxilia na aprendizagem

de uma forma mais atraente?

O que se espera na aplicacdo do Summaé adaptado ao ensino das funcdes exponencial
e logaritmica é uma aprendizagem significativa dos assuntos abordados. Como ja citado
anteriormente, 0 Summaé é um jogo de perguntas e respostas, e essas perguntas sao feitas
pelos alunos através de videos, ou seja, o aluno € ativo dentro do jogo, surgindo assim a
motivacdo e o interesse pela nova maneira de se revisar o contetido que foi abordado em sala
de aula fora das aulas tradicionais onde o professor transmite informacéo. Grando em [12] diz
que,

Quando sdo propostas atividades com jogos para os alunos, a rea¢do mais comum é
de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida: “- oba! Que legal!”. O interesse
pelo material do jogo pelas regras ou pelo desafio proposto envolve o aluno,
estimulando-o a acdo. Este interesse natural pelo jogo ja é concebido no senso
comum (Grando, [12], p. 26).

Esse fator motivacional do algo novo para os alunos é transmitido na proposta de
aplicacdo do Summaé, pois se trata de uma aplicacdo inédita. Com isso percebemos que a
ideia de inserir a ludicidade através dos jogos realmente potencializa as préaticas de ensino,
fazendo com que o aluno se interesse e seja participativo no processo de ensino-
aprendizagem.

A maneira com que 0 jogo € inserido em sala de aula garante a aprendizagem se 0

mesmo tiver uma organizacdo e um planejamento prévio. Grando em [13] diz que,

Acreditamos que ha duas formas de se propor o uso de jogos em aulas de
Matematica: uma delas em que o professor, ao planejar desenvolver um determinado
contelido, cria um jogo ou busca algum ja existente, que foi criado com o objetivo
de ensinar Matematica (dominé das formas, da tabuada, bingo das operagdes, etc.); e
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outro em que o professor busca na atividade lidica de seus alunos, jogos de
entretenimento, que foram criados com esse fim ou ainda jogos criados para
passatempo em uma determinada cultura e planeja uma acdo intencional a fim de
explorar, também, a Matematica a partir desse jogo, uma Matematica que possibilita
dar sentido a estratégia do jogo (Grando, [13], p. 398).

E importante que se tenha o equilibrio ao desenvolver o jogo para que ndo tenha
apenas a parte ludica ou somente a parte educativa.

Outro fator relevante na proposta esté voltado para a socializacdo entre os alunos. Para
a elaboracdo das perguntas, havera a formacdo de duplas ou até mesmo trios (ou uma
adaptacdo de acordo com o organizador do evento) que deverdo interagir entre si.

Em resposta a pergunta 7 do Apéndice A, o Prof. Ricardo Fragelli discorre sobre os
beneficios que o jogo Summaé traz no que diz respeito a socializagdo natural entre os alunos,
diferente das outras metodologias Trezentos e 0 RDD. O que mais chama a atengdo nessa
interacdo € que os alunos e professores tem um elemento comum, o chapéu. Situacfes dessa
natureza fazem com que o aluno tenha seguranca em seu aprendizado. O aprendizado de
forma descontraida propicia ao aluno autoconfianca, onde o erro, caso ocorra, auxilia para o

aprendizado. Grando em [12] discorre que,

Em situacGes escolares, valoriza-se muito o acerto, desprezando-se os erros obtidos
pelos sujeitos na obtencdo da resposta correta. Ora, isso torna todo o processo de
construcdo da Ciéncia num grande equivoco. Desde quando a Ciéncia é produzida,
desde seu primeiro momento, exatamente na forma como se apresenta? Apos a
constatacdo de um fendmeno, ou mesmo a constru¢cdo de um sistema, 0S erros
obtidos durante o processo sdo repensados, reformulados e abolidos, dando lugar ao
rigor na apresentacdo. (Grando, [12], p. 41)

No ensino tradicional o erro traz prejuizos como, por exemplo, a timidez e 0 medo
bloqueando a aprendizagem do aluno.

Conforme Grando em ([12], p. 28), “Para o adolescente ou adulto, onde a cooperagao
e interacdo no grupo social sdo fontes de aprendizagem, as atividades com jogos de regras
representam situacdes bastante motivadoras e de real desafio”.

E ainda, de acordo com Grando em ([12], p. 28), “A socializagdo propiciada por tal
atividade ndo pode ser negligenciada, na medida em que a criagdo e o cumprimento de regras
envolve o relacionar com o outro que pensa, age e cria estratégias diferenciadas”.

Na proposta adaptada do Summaé para o ensino de fun¢des exponencial e logaritmica,
além da pratica ludica, ha também aprendizado. Kishimoto em [16] mostra que um jogo deve
conter dois tipos de fungdes, a ludica e a educativa para que o equilibrio seja respeitado e que
a aprendizagem seja alcancada de maneira eficiente. Com isso, as abordagens ludica e

educativa acontecem a partir da elaboracéo das questdes via video pelos alunos.
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Kishimoto em [16] frisa que as duas fungdes devem ter equilibrio para que o objetivo
seja alcancgado, pois se hé apenas a ludicidade, a parte educativa ndo ocorrerd, por outro lado,
ocorrendo apenas a parte educativa, perde-se 0 prazer, a motivacdo e a descontracdo que a
ludicidade oferece.

Kishimoto em ([16], p. 21) alerta que, “Nao se pode pensar em uma educagdo
exclusivamente baseada no jogo, uma vez que essa postura isolaria 0 homem da vida, fazendo
- 0 viver num mundo ilusério”.

Assim, na proposta de aplicacdo do Summaé adaptado, existe a relacdo entre as
funcgdes ludica e educativa, o que evidencia:

e O problema visto por todos, via video, reflete a ludicidade através da
criatividade dos alunos;

e A resolucdo feita por um dos professores da mesa de forma comentada, mostra
a funcdo educativa, pois a técnica de resolucdo ira potencializar o tema
abordado.

Outra relevante parte da proposta do Summaé adaptado é que no jogo em si ndo ha
momento em que se dependa do acaso, longe disso. Havendo acertos das questdes pelo aluno,
significa que o mesmo tem o devido conhecimento do assunto abordado, e se caso erre
determinada questdo, ainda assim ele terd outras resolucGes por parte dos professores para

esclarecer e ver onde que aconteceu tal erro. Conforme Muniz em [19],

O azar é excluido das atividades para garantir que 0 sucesso seja consequéncia
exclusiva das faculdades cognitivas dos jogadores. Se o azar é excluido da atividade,
a determinagdo de um algoritmo de resolugdo, que traduza o processo de resolucéo
ideal, é mais facilmente estabelecida (Muniz, [19], p. 20).

Ainda vale frisar que, no momento em que ocorre 0 evento, 0s alunos tém seu
aprendizado dentro de uma motivacdo recorrente da parte ladica. Em aulas tradicionais o
aluno geralmente fica inibido a participar, pois o erro acarreta um medo maior, provocando
assim um bloqueio, e como consequéncia compromete o aprendizado do aluno.

Em se tratando de um jogo, 0 Summaé promove uma competicdo livre de qualquer
tipo de rivalidade (melhor chapéu, desafio final e video), o foco da metodologia é de propiciar
através da ludicidade o aprendizado dos temas abordados.

O Summaé faz o caminho contréario, o erro provoca o aprendizado do aluno, pois o
mesmo se sente a vontade, e ainda, a correcdo é feita por ele mesmo. Muniz em [19] destaca
gue na aprendizagem influenciada pela ludicidade, os educandos se envolvem
espontaneamente, com prazer, sem medo de errar, na busca da superacdo de obstaculos

encontrados.
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Muniz em [19] reforca a importancia do jogo dentro da Matematica,

A nogdo de jogo é tomada como uma fonte por exceléncia de criacéo e de resolucdo
de situacGes-problema de Matematica para seus participantes. O jogo é visto como
um instrumento de aquisicéo da cultura do seu contexto social, cultura que engloba
conhecimentos e representagdo acerca da Matematica: seus valores, sua
aprendizagem, seus poderes (Muniz, [19], p. 14).

Assim, o jogo se configura como um mediador de conhecimento, de representacfes

num contexto sociocultural onde o aluno se insere.

Reforcando que o Summaé adaptado (conforme a proposta original do Summaé) é

uma revisao dos assuntos ja tratados dentro de sala de aula, a metodologia torna-se uma ponte

entre 0s saberes matematicos através do jogo e a ludicidade. Muniz em [19] diz que,

A maioria dessas nog¢des, situa pedagogicamente 0 jogo seja num momento
introdutério do processo de matematizagdo, seja hum momento posterior a
aprendizagem matematica em si, ou seja, da aplicacdo concreta da aprendizagem ja
efetivada. Este fendbmeno é mais evidente se considerarmos que a Matematica é
concebida como uma atividade realizada (...) no plano da atividade cognitiva, nem
sempre exteriorizada. (Muniz, [19], p. 63).

Com isso, na proposta do Summaé adaptado, os conceitos matematicos sobre as

funcGes exponencial e logaritmica estardo presentes. Em dois momentos havera uma

aprendizagem de tais conceitos:

Na elaboracdo das questdes pelos alunos via video;

No momento em que os professores fazem a resolucdo dos problemas, pois
possivelmente havera alunos que ndo acertardo totalmente (ou toda) a questao
proposta, € mesmo aquele que acertar podera assistir outras formas de resolver

0 mesmo problema, e assim ha uma potencializacdo em seu aprendizado.

Espera-se que a proposta do Summaé adaptado tenha éxito e bons resultados, pois, a

fundamentacdo teorica esta baseada em Grando, Kishimoto e Muniz que afirmam sobre a

importancia do uso da ludicidade através dos jogos, dentro do ensino de Matematica.

De modo teérico, a proposta em si possui aprendizado. Ao executar a proposta, espera-

se que a aprendizagem dos alunos tenha uma evidéncia tanto nas avaliacGes dentro da série

corrente, como também em outras disciplinas que dependam do assunto abordado na

proposta, mostrando o impacto positivo dessa metodologia.

O Fluxograma abaixo mostra a relacdo da proposta adaptada com a fundamentacao

tedrica desse trabalho.

Figura 3 - Proposta do Summaé adaptado conforme fundamentacéo teorica.
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Fonte: Proprio autor (2018)

Essa metodologia ja € utilizada em outras Instituicbes de Ensino Superior com
abordagens ndo apenas voltadas para o ensino de Matemaética (ou areas fins), mas também em
outros contextos, como por exemplo, nas areas voltadas para Ciéncias Humanas. Fato esse
comprovado em Fragelli-Fragelli em [10] e também no interesse de professores ao fazerem o

curso voltado para essa metodologia,

Em sintese, observou-se que a atividade do Summaé foi realizada em diversos
campos do conhecimento, em 19 disciplinas, de instituicbes distintas de cinco
estados brasileiros e do Distrito Federal, incluindo o ensino superior presencial, EaD
e Educacdo Corporativa. Os resultados mostraram que a metodologia ativa proposta
foi capaz de transformar o ambiente educacional, de maneira a favorecer a interacdo
professor-aluno e aluno-aluno (Fragelli; Fragelli, [10], p. 428).

Sendo assim, a aplicagdo da metodologia vem dando respostas positivas e
significativas dentro do que se espera em termos de aprendizagem, mostrando o elo entre a
teoria e a préatica dos assuntos abordados dentro de cada disciplina em questao.

Além desse elo entre teoria e préatica, a adesdo do Summaé como uma metodologia

ativa esta atingindo maiores adesdes por diversas Instituicbes de Ensino, com os indices de
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aprovacdo significativamente melhores a cada aplicacdo. Relatos de alunos™ mostram a
eficadcia do Summaé como uma alternativa nas praticas do professor em sala de aula.

Assim, do ponto de vista tedrico, espera-se que a aplicacdo da proposta dé certo, na
obtencdo de resultados positivos no que diz respeito a aprendizagem significativa dos alunos
envolvidos. Contudo, a préatica/execucdo dird se hd alguma modificagdo ou adaptacdo da
metodologia dentro do que se deseja alcangar na proposta em si.

A participacdo direta da ultima edicdo do Summaé forneceu o conhecimento peculiar
sobre as rotinas de execucdo do evento. Sera encaminhada formalmente a Coordenacdo dos
Cursos Técnicos supracitados a proposta de aplicacdo de um Summaé adaptado ao ensino de
funcdes exponencial e logaritmica para a aplicacdo/execucdo no IFG - Campus Luziania.
Estaremos a disposicdo para colaboragcdo voluntaria na execucdo do evento, caso seja de
interesse do IFG - Campus Luziania.

Foi gratificante a experiéncia vivida como professor participante de um Summag,
talvez, ndo fosse tdo prazeroso construir a proposta aqui se nao tivesse a experiéncia vivida
nessa participacao. Perceber a motivagdo dos alunos que, pela primeira vez, iriam participar
do evento, e ainda, os alunos colaboradores (entidades) com empenho para que tudo
transcorresse da melhor maneira possivel foi impressionante. O professor Ricardo Fragelli
mostra que 0 jogo enriquece e agrega na construcdo de uma aprendizagem significativa.

A experiéncia adquirida ao longo do curso foi mais um degrau para novos horizontes.
Todas as dificuldades naturais que um mestrando vivencia agregam sabedoria e conhecimento
para exercicio da sua profissdo, hoje entendo que minha funcéo na docéncia é mais do que as

aulas ou correcdes de avaliagdes dos alunos, € uma arte.
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APENDICE A - QUESTIONARIO: PROFESSOR RICARDO FRAGELLI
1) Como foi 0 surgimento do Summaé como proposta metodologica?

NoOs ja haviamos desenvolvido algumas atividades interessantes para a matéria de Calculo 1,
duas delas tinham maior destaque: PlayCalculo e Rei da Derivada. Sempre colhiamos as
percepcdes dos estudantes por meio de questionarios ao final dos semestres letivos. Os
estudantes sempre tinham depoimentos positivos e de muita empolgacdo com as atividades.
Até que um estudante inseriu uma questdo similar a seguinte: "Temos o PlayCalculo que
envolve o primeiro modulo da matéria; o Rei da Derivada para o segundo modulo; mas, ndo
h& uma grande atividade que envolva o terceiro e Gltimo contetdo." Entdo, inseri desenvolvi
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melhor uma ideia que ja havia tido ha algum tempo: vislumbrei uma mesa de professores
finalizando a matéria, vestindo chapéus, interagindo com questdes por meio de videos e,
guem sabe, envolvendo algum elemento artistico. Elaboramos melhor as ideias e aplicamos
no semestre anterior.

2) A partir de qual edicéo o evento ficou consolidado para o que se prop&e?

O Summaé foi evoluindo a cada evento, mas ainda mantém todos os elementos da primeira
edicdo. A primeira evolugdo veio a partir do segundo evento, no qual descobrimos que se
tivéssemos uma tematica para ser linha norteadora do evento, seria mais facil elaborar as
atividades extras e artisticas, caso existam.

A partir do terceiro ou quarto evento, ja tivemos colegas de outras areas (Humanas e
Saude) interessados em realizar o evento. Eles ndo utilizaram qualquer tematica e realmente
ndo € imprescindivel, mas traz um elemento a mais ao evento. Outras Instituicdes em todas as
regides do pais comecaram a realizar o Summaé por meio das divulgac@es por meio de artigos
e palestras em eventos. Duas inovacgdes foram a realizacdo na educacdo bésica (Colégio Couto
Magalhdes) e educacdo a distancia (UniCesumar), ambas com muito engajamento dos
professores e alunos. Outra inovacdo recente foi a utilizacdo do Summaé em eventos
corporativos (Una e UniBH), envolvendo questdes sobre a prépria Instituicao.

3) Quais os reflexos do Summaé nas disciplinas que dependem de Calculo 1 e em
particular no que se refere a Integrais?

Os estudantes declaram nos depoimentos que puderam aprender de maneira mais significativa
e divertida, com professores diferentes e de modo gamificado. A analise dos depoimentos
mostra ainda uma empolgacdo muito grande dos estudantes e dos professores envolvidos e
um resultado imediato de engajamento e resgate do gosto pela ciéncia. Muitos indicam ter
aprendido toda a matéria de integrais, mas € claro que ainda ha outros pontos a serem
aproveitados e desenvolvidos, tarefa complementar dos colegas de outras disciplinas que
envolvem aplicaces dos conceitos de Calculo 1. Entretanto, existe um problema no curriculo
das demais disciplinas que dependem de Calculo 1, pois ndo h4d uma progressdo suave e de
retorno aos conceitos aprendidos, o que Jerome Bruner chamou de curriculo em espiral. 1sso
faz com que alguns professores e alunos tenham uma impressao que determinados conceitos
ndo foram aprendidos, pois s6 sdo utilizados muitos meses depois. Na verdade, devem ser
retomados com o tempo, com novas aplicagdes e maior nivel de aprofundamento,
atingindo niveis cognitivos mais altos, segundo a taxonomia de Bloom. Mesmo assim, até
mesmo esta impressao € menor que sem a aplicacdo do Summaé.

4) O Summaé como metodologia mostra uma espécie de revisdo do contetado abordado.
Vocé faz algum feedback apds cada Summaé? Qual o feedback dos participantes ap6s o
Summagé?

Estudamos durante muitos anos a percepc¢do dos estudantes sobre o0 Summaé e sempre séo,
conforme abordado em questdo anterior, de interesse, engajamento, ludicidade
e aprendizagem significativa.
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5) Vocé acredita que o Summaé encerra um ciclo de metodologias ativas dentro do
Calculo 1 ou pode-se ainda criar uma metodologia voltada para o ensino de Limites?

Os principais métodos utilizados para o estudo de Limites sdo o PlayCalculo e o Trezentos.
Em Célculo 1, temos aulas gamificadas, com aplicacdo de metodologias ativas a cada
encontro. No primeiro momento, fazemos a aplicacdo do PlayCalculo, que € uma metodologia
ativa que objetiva trabalhar os conceitos basicos para o entendimento da matéria. Depois,
temos a aplicacdo de aulas gamificadas em que o ponto de destaque é o Houdini, um desafio
de abrir um cadeado protegido por senha. Apés a primeira avaliagdo de Céalculo 1, que é sobre
limites, iniciamos o método Trezentos, no qual sdo formados grupos de colaboragdo mistos,
com alunos com bom e baixo rendimento na avaliacdo. Os estudantes que tiveram baixo
rendimento recebem o apoio dos demais estudantes do grupo para realizar algumas metas e
aprendem muito com essa interacdo. Depois, realizam uma nova avaliagdo sobre o0s conceitos
de limites. Os estudantes com bom rendimento na primeira avaliacdo, ndo realizam a nova
prova, mas, melhoram suas notas iniciais de acordo com a melhora dos alunos ajudados.
Descobrimos também que os alunos que ndo melhoram com o Trezentos na primeira
aplicacdo para uma nota superior a 80% da nota de aprovacdo, possuem cerca de 95% de
chances de reprovarem na matéria. Para esses alunos, iniciamos um apoio mais préximo com
mentoria que chamamaos de Trezentos Turbo. Desse modo, eles tém a possibilidade de receber
apoio no desenvolvimento da matéria no restante da disciplina. O curso segue com as
metodologias do Rei da Derivada e finalizando com o Summaé, que é uma espécie de
apice de todo o trabalho desenvolvido. Para os professores que, de todas as metodologias
supracitadas, aplicam apenas 0 Summaé ao final do curso, ele parece funcionar com o mesmo
teor de "fechamento com chave de ouro"” ou uma "aula da saudade".

6) Qual dos eventos que os alunos tiveram uma receptividade maior, RDD ou Summaé?

Em ambos a receptividade foi muito grande. No RDD, tivemos que tirar a ideia de que se
tratava de uma competicdo ou uma espécie de olimpiada de matematica. Para isso, no
primeiro evento em 2007, fizemos algumas prévias do RDD durante os intervalos das aulas
nos ambientes de convivéncia da Instituicdo para aqueles que ndo eram meus alunos. No
Summaé, todos ja sabem que é uma diversdo e ndo foi necessario nenhum outro tipo de
abordagem.

7) Um ponto extremamente importante no processo de aprendizagem € a socializacéo
entre os alunos. Em geral, em que 0 Summaé tem ajudado nesse processo?

Os alunos aproveitam o momento para se socializarem de uma forma diferente que fazem
com o RDD e o Trezentos. No Summaé, além da matéria a ser estudada, ha o chapéu, que é
um elemento de semelhanca entre alunos e professores. Também na dindmica do evento, traz
um ambiente que favorece a interagéo de forma mais alegre e natural.

8) As duas ultimas edi¢cdes do Summaé ocorreram dentro de uma sala de cinema. Ha
algum outro local inusitado que gostaria de aplicar o Summaé? Por que?

Antes de iniciar esta resposta, preciso acrescentar que para fazer o Summaé basta ter como
apresentar videos, ou seja, pode ser feito nos ambientes mais simples, como em uma sala de
aula, ou nos mais elaborados, como em um auditério, por exemplo.
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Entretanto, o Summaé prima pela criatividade e portrazer o video de uma forma
diferente para o contexto da sala de aula. Entdo, seria uma grande oportunidade estar em um
ambiente tdo inusitado quanto uma sala de cinema, além de um adendo na autoestima dos
alunos e professores. Penso em experimentar o Summaé em alguns outros ambientes tais
como no Cine Drive-in, em uma fazenda e um ambiente de demolicdo. Vale lembrar que o
Summaé é também um ambiente de criatividade e arte, entdo nada mais normal que fazer o
anormal.

9) O Summaé tem acontecido em outros contextos e areas. Poderia listar quais? E qual
aplicacéo fora da FGA que te surpreendeu mais em termos de diversidade de aplicagio
ou de publico ou resultados?

O Summaé, a exemplo do Trezentos, € feito em todas as regides do pais e em diversas area do
conhecimento. As aplicagdes que mais me surpreenderam foram na educagdo a distancia e na
area empresarial, pois trouxeram mais elementos tecnologicos para a metodologia e abriram
para pessoas que estdo fora da academia.

APENDICE B - REGISTROS DE REALIZACOES DO SUMMAE

Tabela 1 - Histdrico de realizacbes do Summaé com organizagao do professor Ricardo
Fragelli*® em Calculo 1.

Ano de Temética Referéncia/ Link do registro

realizagdo
201172 Vejaem [9]
2012/1 — https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipP9nvtprHBDM_arjtQ38TIvgfVISY -4s1Re60Gu
2012/2 Michael Jackson https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipP_pmmdkerKRrCP8XeU1Zow_SIPmXFg_KllaOoy
2013/1 Paris https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipObL_ox0d4MLENOB4yPWbWLX9IXNSd4kGdT -

WrSO0.

18 As ediges 12, 13 e 14 do Summaé foram realizadas no Cinemark pier 21 em BRASILIA-DF, enquanto as demais na
UnB/Gama.


https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipP9nvtprHBDM_arjtQ38TIvqfVISY-4s1Re60Gu
https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipP_pmmdkerKRrCP8XeU1Zow_SlPmXFq_KIlaOoy
https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipObL_ox0d4MLEN0B4yPWbWLX9XNSd4kGdT-WrS0
https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipObL_ox0d4MLEN0B4yPWbWLX9XNSd4kGdT-WrS0
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2013/2 Kung Fu Panda https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipOlkLCU1iZhu0G50abAs6QsIKDNB2kM-QVonQ5n
2014/1 Rei ledo https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipNyZk7Yh87TYNjN6L8mMkOjYA_NIQcaHHbz-RO3Z.
2014/2 Super herdis e https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipPMU_dvwCVKwil8peSkDgssY5hLOFHMHOmMBUZtx
vildes
2015/1 Sexto sentido https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipN1fjss_hltawl7dHajUZx95Y8F-cUIN9tX4gTo
2015/2 300 de Esparta https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipNFglIBu7ITwIGHbjMWxBbaFPmMH4VwjV4W25PBu
2016/1 Piratas do Caribe https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/aloum/AF1QipPtpxY3C4Fy9V_QDEbg9cel-xgx6-IPJEILCbER.
2016/2 Star Wars https://www.youtube.com/watch?v=3cfUSPPmIV4
2017/1 H arry Potter http://www.correiobra_ziIiense‘com:br/app/noticia/cidades/2017/06/20/interna_cidadesdf,603465/para—desmistificar—a—matematica—
professores-da-unb-criam-aula-ludica.shtml
2017/2 Toy Story https://www.facebook.com/pg/ShoppingPier21/photos/?tab=album&album_id=1604705329572646
2018/1 Estudar é uma https://www.youtube.com/watch?v=XfjSSLIGMvI
festa

Fonte: Proprio autor (2018).

APENDICE C - REGISTROS DE REALIZAC}C)E§ DO SUMMAE E SUAS
RESPECTIVAS INSTITUICOES

Tabela 2 - Historico de realizagdes do Summaé aplicado em outras Instituicbes de Ensino.

Ano de Professor Instituicdo de Ensino Link do registro
realizagdo organizador

2016/1 Emanuela UNIDAVI https://www.unidavi.edu.br/noticia/2016/4/projeto-summae
Valério

2016/2 Emanuela UNIDAVI https://www.unidavi.edu.br/noticia/2016/9/segunda-edicao-
Valério summae

2016/2 Rosimeri UNIDAVI https://www.unidavi.edu.br/noticia/2016/9/summae-da-

Geremias / enfermagem

Heloisa Pereira /
Silvia Aparecida



https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipOlkLCU1iZhu0G5OabAs6QsJKDNB2kM-QVonQ5n
https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipNyZk7Yh87TYNjN6L8mkOjYA_NlQcaHHbz-RO3Z
https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipPMU_dvwCVKwi18peSkDgssY5hL0FHmHOmBUZtx
https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipN1fjss_h1tawl7dHajUZx95Y8F-cUJN9tX4gTo
https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipNFgIJBu7lTwJGHbjMWxBbaFPmH4VwjV4W25PBu
https://get.google.com/albumarchive/109290141523416739431/album/AF1QipPtpxY3C4Fy9V_QDEbg9ce1-xgx6-lPJEI1Cb6R
https://www.youtube.com/watch?v=3cfUSPPmIV4
http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/cidades/2017/06/20/interna_cidadesdf,603465/para-desmistificar-a-matematica-professores-da-unb-criam-aula-ludica.shtml
http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/cidades/2017/06/20/interna_cidadesdf,603465/para-desmistificar-a-matematica-professores-da-unb-criam-aula-ludica.shtml
https://www.facebook.com/pg/ShoppingPier21/photos/?tab=album&album_id=1604705329572646
https://www.unidavi.edu.br/noticia/2016/9/summae-da-enfermagem
https://www.unidavi.edu.br/noticia/2016/9/summae-da-enfermagem

o1

201711

2015/2
2016/2
20171

2017/2

201711

2017/2
20171
201711

2016/2
2017/2

2016/2

2016/1

2016/2
2018/1

Emanuela UNIDAVI
Valério
N&o informado FACENS
N&o informado FACENS
Fabiana Nunes ucCB
Fabiana Nunes ucB
N&o informado UDF
Nao informado UNA
Nao informado UNICESUMAR
Melyssa COLEGIO COUTO
MAGALHAES
N4o informado UniEVANGELICA
Francielle UFJF CAMPUS GV
Verner
Fernanda Rocha/ PROJECAO
Lucineide
Fontinele
Clair FAPAN
Teresinha
Birck
Kennya Santos UNIRG
Wagner Santos UNIDESC

https://www.unidavi.edu.br/noticia/2017/3/soma-com-
chapeu

http://www.facens.br/eventos/summae
http://www.facens.br/noticias/alunos/2-summae-na-facens

http://www.uch.br/Noticias/2/10045/SummaeDaMicrobiolog
iaEstreiaNaUniversidadeCatolica/

http://www.uch.br/Noticias/2/10563/EstudantesDeMedicina
ParticipamDolSummaeDolnternato/

http://www.udf.edu.br/noticias/curso-de-psicologia-realiza-i-
summae-psi/

https://www.una.br/eventos/summae/
https://www.youtube.com/watch?v=JoDY 3ct5eok

http://www.colegiocoutomagalhaes.com.br/alunos-do-50-
ano-participam-de-summae/

http://www.unievangelica.edu.br/noticias/5769

http://www.ufjf.br/campusgv/2017/11/08/departamento-de-
odontologia-promove-1o-summae-atividade-baseada-em-
uma-metodologia-ativa-de-ensino/

https://projecao.br/Faculdade/Noticias/Ler/26363/1--
summae--dos-cursos-da-eneg-em-taguatinga-norte-mobiliza-
alunos-professores-e-coordenacoes-de-curso

http://fapan.edu.br/noticias/102932-curso-de-fisioterapia-
participou-de-aula-com-a-metodologia-summae

http://www.unirg.edu.br/todas-as-noticias/3162-estudantes-
de-psicologia-participam-do-ii-torneio-de-summae.html

https://www.unidesc.edu.br/wp-
content/uploads/2018/07/jornal-7.-final.compressed.pdf

Fonte: Proprio autor (2018).


http://www.udf.edu.br/noticias/curso-de-psicologia-realiza-i-summae-psi/
http://www.udf.edu.br/noticias/curso-de-psicologia-realiza-i-summae-psi/
https://www.youtube.com/watch?v=JoDY3ct5eok
http://www.colegiocoutomagalhaes.com.br/alunos-do-5o-ano-participam-de-summae/
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https://projecao.br/Faculdade/Noticias/Ler/26363/1--summae--dos-cursos-da-eneg-em-taguatinga-norte-mobiliza-alunos-professores-e-coordenacoes-de-curso
https://projecao.br/Faculdade/Noticias/Ler/26363/1--summae--dos-cursos-da-eneg-em-taguatinga-norte-mobiliza-alunos-professores-e-coordenacoes-de-curso
https://projecao.br/Faculdade/Noticias/Ler/26363/1--summae--dos-cursos-da-eneg-em-taguatinga-norte-mobiliza-alunos-professores-e-coordenacoes-de-curso
http://fapan.edu.br/noticias/102932-curso-de-fisioterapia-participou-de-aula-com-a-metodologia-summae
http://fapan.edu.br/noticias/102932-curso-de-fisioterapia-participou-de-aula-com-a-metodologia-summae
http://www.unirg.edu.br/todas-as-noticias/3162-estudantes-de-psicologia-participam-do-ii-torneio-de-summae.html
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