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Proposta Plano de Aula

Disciplina: Matemaética

Série: 1° ano Série Ensino Médio — 1° Bimestre
Conteudo: Sequéncias

Duracdo: 5 aulas

Desenvolvimento

1) Diagnostico: para a abordagem dos conteidos pretendidos na aula é necessario que
os alunos tenham como pré-requisitos o conhecimento sobre reconhecer padrdes,
operagdes basicas (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), potenciacao e radiciacao.

2) Objetivos Gerais

e Saber reconhecer padrdes e regularidades em sequéncias numéricas,
expressando-as matematicamente, quando possivel.

e Conhecer as caracteristicas principais das progressdes aritméticas — expressao do
termo geral, soma dos n primeiros termos, entre outras —, sabendo aplica-las em
diferentes contextos.

e Conhecer as caracteristicas principais das progressdes geométricas — expressao
do termo geral, soma dos n primeiros termos, entre outras —, sabendo aplica-las
em diferentes contextos.

3) Topicos a Serem Trabalhados:
e Sequéncias Numéricas
e Progressdao Aritmética
e Progressdo Geométrica

4) Objetivo Especifico: Reconhecer padrbes em diferentes sequéncias, calcular o termo
de sequéncias (numéricas, PA e PG), identificar e diferenciar uma PA de uma PG.

5) Estratégias: Para se atingir os objetivos proposto para a aula se utilizardo as
seguintes estratégias de ensino:
e Estudo Dirigido

6) Mecénicas de Gamification:

o Blissful Productivity: atividades diferenciadas para tornar o ensino mais atrativo.
Bonuses: proporcionar recompensa pelas atividades realizadas.
Community Collaboration: trabalho em grupo para a realizacdo das atividades.
Discovery: através dos desafios propostos, os alunos fardo descobertas.
Points: as atividades receberéo pontuacgdes, que se somardo ao final, e os alunos
melhores pontuados receberdo recompensas.



e Quests: expor aos alunos quais objetivos e recompensas eles receberdo por
trabalho realizado.

7) Avaliacdo: O processo serd avaliado em todas as etapas, assim, sera feita uma
avaliacdo formativa. Cada atividade terd& um tipo de avaliacdo, seguindo critérios
previamente apresentados aos alunos. Uma prova escrita sera realizada pelos alunos
piores classificados nas pontuacgoes.

8) Detalhamento das Aulas

Em todas as aulas haverd uma pontuacdo aos alunos, seja por bom
comportamento, pela realizacdo das tarefas ou pelo desempenho deles nessas tarefas.
Ao final, os alunos melhores classificados receberdo uma premiacdo: ndo fardo
avaliacdo do contetdo, aos que ndo atingirem a pontuacao necessaria, serd entregue uma
avaliacdo tradicional.

Aula 1: Conhecendo Sequéncias Numéricas

Duracao 10 min 40 min

Contetdo Sequéncias Numeéricas Sequéncias Numeéricas
Atividades do Professor Introduzir o Contetido Orientacéo

Atividade dos Alunos Dialogo com o professor Descoberta

Estratégia: Estudo Dirigido
Recursos: Computador,
Objeto Educacional criado
no Scratch

Estratégias/Recursos Estratégia: Aula Dialogada
Materiais Recursos: giz, lousa

Ao introduzir o conteddo na lousa de forma dialogada, o professor exemplificara
sequéncias numeéricas, e pedird aos alunos que identifiquem o que ha em comum com os
elementos destas sequéncias. Em seguida, explicard que esse “em comum” é o padréo
das sequéncias.

Sequéncias:

1,2,3,4,5..Padrao = somar 1
3,6,9,12,15 ... Padrao = somar 3
2,10,12,16,17,18,19, 200 ... Padrdo =niumeros comegados com a letra D
100,90, 80,70 ... Padrao = subtrair 10
10,5,7,2,4 ... Padrao = subtrair 5 e somar 2
Dando sequéncia a aula, os alunos se dividirdo em duplas para utilizar o objeto
de aprendizagem criado no Scratch, chamado “Descubra o préximo termo das
sequéncias”. Nesse “jogo”, os alunos devem informar um niimero, o programa cria uma
sequéncia, entdo os alunos devem reconhecer o padrdo da sequéncia e informar o
proximo termo. Serd entregue aos alunos um estudo dirigido sobre esse programa, para
ser respondido em dupla, em seguida, e a partir da corre¢do os alunos receberdo uma
pontuacdo. Quem acertar 0s numeros para todas as sequéncias recebera uma
recompensa em forma de pontuacao para a atividade seguinte.
Exemplo de uma sequéncia:




Descubra o
proximo termo da
sequéncia!

Digite um Namero

(

Numero igual a 10

Qual o Proximo
Termo da
Sequéncia?

(

Quando acerta



Parabeéns!!! =D

“omprimento; &

Quando erra

E Sequéncia
: -
- I
: I
+ I
-

Yocé errou!!! =

tormprimento: &

No programa existem quatro diferentes padrbes de sequéncias, assim, serd entregue a
cada dupla o seguinte estudo dirigido:

Sequéncia 1

Que numero foi digitado?

Informe a sequéncia criada pelo programa.

Qual o padrao dessa sequéncia?

Qual o préximo termo?

Acertou?

Essas questdes serdo as mesmas para todas as sequéncias.

Com o trabalho em grupo, utiliza-se a mecanica Community Collaboration, e com a
estratégia da atividade diferenciada do Scratch utiliza-se a mecéanica de gamification
chamada Blissful Productivity. Como o roteiro do estudo dirigido incita a descoberta, a
mecéanica utilizada é Discovery. Utiliza-se, também a mecéanica do Points, pois 0s




alunos receberdo pontuacfes e a mecénica Bonuses, pois serd dada uma recompensa
para o aluno que acertar todas as sequéncias no Scratch.

Aula 2: Sequéncia de Fibonacci

Duracao 15 min 35 min
Conteldo Sequéncias de Fibonacci Sequéncias de Fibonacci
Atividades do Professor Auxiliar no e'ntendlmento Orientacédo na r_e_so_lugao do
do video Estudo Dirigido
Atividade dos Alunos Assistir ao video Respond_e_r a0 Estudo
Dirigido
Estratégias/Recursos Estratégia: Aula Dialogada

Materiais Recursos: Televisao, video Estrategia: Estudo Dirigido

Nesta aula havera a transmissdo de um video de dez minutos que conta a historia
de Fobonacci de forma ludica e explicativa. O nome do video ¢ “Eu acho que vi um
coelhinho”, pertencente a colegdo da “Matematica Multimidia”.

Este video apresenta ao estudante a famosa sequéncia de Fibonacci, tratando de
relaciona-la com o problema de criacdo de coelhos que lhe deu origem.

Na ficgdo, ndo ha um namero suficiente de coelhinhos entregadores de ovos de
Pascoa para atender todas as criancinhas do planeta, o que deixa o querubim Lucas
muito triste e preocupado. Seu patrdo, consciente da presente situacdo, questiona-lhe a
razdo disto, ao que o querubim responde explicando-lhe que a criacdo de coelhos divina
ndo tem acompanhado o crescimento da populacdo mundial. E entdo que, solicitado a
encontrar uma solucdo para este problema, o querubim Lucas lembra-se do seu amigo
Manoel que tem uma grande fazenda aonde poderia criar coelhos e também interesse
em garantir um lugarzinho no céu.

SEQUENCIA DE FIBONACCI t

J‘ ——— s o
A sequéncia de numeros,

1,1,2,3,5,8,13, 21, ...




foi descoberta pelo matemaético italiano Leonardo de Pisa, também conhecido por
Fibonacci, e recebeu o nome de seu descobridor. Fibonacci a encontrou ao estudar o
crescimento idealizado de uma populacgdo de coelhos, que tinha inicio com um Unico par
de coelhos recém-nascidos, sendo um deles um macho e o outro, uma fémea, sobre a
qual assumia-se o0 seguinte:

e Os coelhos atingiam a maturacdo sexual dentro de um periodo de um més,
quando se acasalavam e ao final do segundo més a fémea tinha como cria outro
casal de coelhos;

e Em cada més, a partir do segundo més de vida, cada casal de coelhos dava
origem a um novo casal de coelhos;

e Nenhum coelho morria.

Meses N° de Pares

1 m 1

2 m 1

g o

Estudo Dirigido:
1. Que problema o querubim Lucas encontrou e que faz com que ndo haja pascoa no
proximo ano?

2. Qual a solucédo encontrada pelo querubim para resolver esse problema?

3. Como ¢ a sequéncia de Fibonacci descrita pelo querubim?

4. A razdo da sequencia de Fibonacci é chamada de nimero de ouro. Qual é o valor
dessa razao?

5. Sabendo que a populacdo mundial é de 7.000.000.000 (7 bilhdes) e que cada casal de
coelhos bota 1 ovo de pascoa durante a vida, quantos meses serdo necessarios para que
haja, no minimo, 1 ovo para cada habitante do nosso planeta?

O estudo dirigido serd feito em grupos. Com o trabalho em grupo, utiliza-se a
mecanica Community Collaboration, e com a estratégia da atividade diferenciada do
Video utiliza-se a mecanica de gamification chamada Blissful Productivity. Como o
roteiro do estudo dirigido incita a descoberta, a mecénica utilizada é Discovery. Utiliza-
se, também a mecénica do Points, pois os alunos receberdo pontuagdes e a mecanica
Bonuses, pois serd dada uma recompensa para o aluno que acertar todas as questdes do
estudo dirigido.

Aula 3: PA’s e PG’s

| Duragéio | 15 min | 40 min




Progressdo Aritmética e

Progressdo Aritmética e

Contetdo s s
Geometrica Geometrica

Atividades do Professor Introduzir o Contetido Orientacédo

Atividade dos Alunos Dialogo com o professor Descoberta

Estratégias/Recursos
Materiais

Estratégia: Aula Dialogada
Recursos: giz, lousa

Estratégia: Estudo Dirigido
Recursos: Computador,
Objeto Educacional criado

no Scratch

Ao introduzir o conteddo na lousa de forma dialogada, o professor exemplificara
PA’s e PG’s, e pedira aos alunos que identifiquem o que ha de diferente entre as duas
sequéncias. Em seguida, sistematizard o conhecimento para “Todas as sequéncias em se
soma uma mesma razao para se constituir o proximo termo sao chamadas de PA” e para
“Todas as sequéncias em se multiplica uma mesma razao para se constituir o proximo
termo séo chamadas de PG”

Exemplo:

1,2,3,4,5..PAr=1
-3—,6,—9,—12,—-15...PA,r = =3
1,3,9,27,81..PG,q =3
32,16,8,4..PG,q = 1/2
2,—4,16,—32..PG,q = -2
Dando sequéncia a aula, os alunos se dividirdo em duplas para utilizar o objeto

de aprendizagem criado no Scratch, chamado “PA’s e PG’s”. Nesse “jogo”, os alunos
devem informar um numero, o programa cria uma sequéncia, entdo os alunos devem
reconhecer o padrdo da sequéncia e informar o se essa sequéncia € uma PA ou uma PG
e informar qual a razdo da progressdo. Sera entregue aos alunos um estudo dirigido
sobre esse programa, para ser respondido em dupla, em seguida, e a partir da correcdo
os alunos receberdo uma pontuac¢do. Quem acertar 0s nimeros para todas as sequéncias
receberd uma recompensa em forma de pontuacdo para a atividade seguinte.
Exemplo de uma sequéncia:
No inicio os alunos devem informar se conhecem ou ndo PA’s e PG’s.

Progressio

Vocé Conhece
PA's e PG's?
(Responda Sim ou
Néo) (vazia)

Se o0 aluno responder néo, o programa informa.




PA: sequéncia Progressso
numérica onde o
padrdo é somar

determinado
namero, podendo
este ser positivo

ou negativo.

PG: sequéncia
numerica onde o

padrdo é
multiplicar fvest))
determinado
namero, podendo
este ser positivo
ou negativo,
inteiro ou
fracionario.

trarnpriranto: 7

Se o0 aluno responde sim, o programa ja inicia o “jogo”.

Progress3o
Digite um Namero
diferente de
zero!!! (vazio)

@ o)

Exemplo numero igual a 3.

A sequéncia & uma
PA ou Uma PG?

@ o

Se o0 aluno acerta.




Parabéns!!!
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Em seguida.

Qual a razdo da
PA?
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Se aluno acerta.
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“‘oormprimento: 5

No programa existem quatro diferentes padrbes de sequéncias, assim, sera
entregue a cada dupla o seguinte estudo dirigido:

Sequéncia 1

Que numero foi digitado?

Informe a sequéncia criada pelo programa.

E uma PA ou uma PG?

Qual a razao?

O programa informa que o ndmero digitado dever diferente de zero. Por que? Ndmero
igual a zero faria diferenca nessa sequéncia?

Essas questfes serdo as mesmas para todas as sequéncias.

Com o trabalho em grupo, utiliza-se a mecanica Community Collaboration, e com a
estratégia da atividade diferenciada do Scratch utiliza-se a mecénica de gamification
chamada Blissful Productivity. Como o roteiro do estudo dirigido incita a descoberta, a



mecanica utilizada é Discovery. Utiliza-se, também a mecénica do Points, pois 0s
alunos receberdo pontuacfes e a mecanica Bonuses, pois serd dada uma recompensa
para o aluno que acertar todas as questdes no Scratch.

Aula 4: Jogo da PA e da PG

Duragéo 10 min 40min
Conteudo Jogo Jogo
Atividades do Professor Explicar as regras do jogo Auxiliar

Atividade dos Alunos

Entender as regras do jogo

Participarem do jogo

Estratégias/Recursos
Materiais

Estratégia: Aula Dialogada

Estratégia: Jogo
Recursos: cartas do jogo

Inicialmente o professor explicara as regras do jogo. Regras:

e Qualquer carta com o termo a; comega 0 jogo.
e Um aluno da as cartas e o aluno a direita que possuir a carta com o0 termo a;

comeca jogando.

e E necessario jogar as cartas de forma a completar a sequéncia PA ou PG.
e Sempre que se chegar a uma nova carta com o termo a;, comegara uma nova

sequéncia.

e Ganha o jogo o aluno que eliminar todas as suas cartas.
e NUmero de jogadores: 4.

Os alunos os se dividirdo em grupos de 4 e jogardo o jogo, quem ganhar o jogo
em cada equipe ficard somara pontos maiores, que sera decrescente do primeiro ao

ultimo colocado.

Cartas do jogo:

16

36 40

44




48

=12

24 12

[e)]

34 -68 | 136

-197 -122| -47

21 14 7

1/2 1 3/2

Com o jogo, podem-se utilizar diferentes técnicas de Gamification: Blissful
Productivity, por ser uma atividade diferenciada e motivadora. Com o incentiva a
descoberta, a mecanica utilizada é Discovery. Utiliza-se, também a mecanica do Points,
pois os alunos receberdo pontuacBes e a mecanica Bonuses, pois sera dada uma
recompensa para os alunos melhores classificados no jogo.

Aula 5
Duracao 50 min
Contetdo Sequéncias Numéricas, PA e PG.

Atividades do Professor

Orientar a resolucdo de uma Avaliacao

Atividade dos Alunos

Avaliacéo

Estratégias/Recursos Materiais

Estratégia: Prova escrita




Desta aula so participardo os alunos piores classificados do somatério de pontos
geral, sendo que a recompensa dos alunos melhores classificados é nao realizar prova
escrita.

Prova:
1) Complete as sequéncias numéricas:

a)l,4,7,_ 11,14,
b)12,10,8, 4,2, ,
)2,4,832,

d)0,1,1,2,3,5_, ,

2) Complete as progressdes aritméticas:

a2,_, , .r=8
b)10, , ., .r=-2
c)4, , , .r=0
d3,_, . .r=4

3) Complete as progressGes geomeétricas:

a2,_ ., , .q=2

byl ., . .g=4

)32, , , .q=1/2

d3_, . .g=1
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