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RESUMO: A busca por novos métodos de
ensino da matematica, é fundamental no
ambito escolar. A matematica é a ciéncia
base de varias areas do conhecimento,
portanto, a busca por maior eficiéncia no
processo de ensino se justifica. O estudo
da matematica envolve a resolugdo de
problemas e sua aplicagéo no dia a dia, e
a interdisciplinaridade com as outras areas
do conhecimento. O uso da tecnologia
potencializa as maneiras de resolugéo de
problemas, recursos, tais como: calculadora,
aplicativos da internet, software, programas
computacionais e outros. Nesta perspectiva,
a resolucado de problemas é fundamental
para o ensino da matematica, contribuir
para a resolugdo de diversas situacdes
oriundas de praticas sociais, de outras
areas do conhecimento e sua propria
estrutura, com o auxilio da tecnologia.
Utilizacdo da plataforma Arduino para o
desenvolvimento e estudo matematico.
Essa seria uma grande contribuicdo que
0 lado relacional da Matematica teria
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a oferecer com o desenvolvimento de
tematicas interdisciplinares. O processo de
ensino e de aprendizagem da matematica,
nao existe um caminho Unico, porém,
conhecer diversas possibilidades para o
trabalho docente € essencial ao se visar sua
pratica de maneira qualificada e alternativa,
envolvendo outras areas do conhecimento.
PALAVRAS-CHAVE: Ensino de
matematica; aprendizagem baseada em
projetos; ferramentas tecnolégicas.

ABSTRACT: The search for new methods
of teaching mathematics is fundamental in
the school environment. Mathematics is the
base science of several areas of knowledge,
therefore, the search for greater efficiency
in the teaching process is justified. The
study of mathematics involves problem
solving and its application in everyday life,
and interdisciplinarity with other areas of
knowledge. The use of technology enhances
ways of solving problems, resources such as:
calculator, internet applications, software,
computer programs and others. In this
perspective, problem solving is fundamental
for teaching mathematics, contributing to
the resolution of different situations arising
from social practices, from other areas of
knowledge and its own structure, with the
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help of technology. Use of the Arduino platform for mathematical development and study.
This would be a great contribution that the relational side of Mathematics would have to
offer with the development of interdisciplinary themes. The process of teaching and learning
mathematics, there is no single path, however, knowing different possibilities for teaching
work is essential when aiming at its practice in a qualified and alternative way, involving other
areas of knowledge.

KEYWORDS: Mathematics teaching; project-based learning; technological tools.

11 INTRODUGAO

A busca por novos métodos de ensino da matematica é fundamental no ambito

escolar, considerando que a matematica € uma ciéncia base para varias areas do
conhecimento. A matematica proporciona habilidades e conhecimentos essenciais para
o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, além de ser fundamental para o avanco
tecnoldgico e cientifico da sociedade.

A adocgéo de métodos de ensino eficientes pode ajudar os alunos a compreender e
aplicar conceitos matematicos de forma mais significativa. Isso significa que os estudantes
podem adquirir um entendimento mais profundo dos principios matematicos e desenvolver
habilidades de resolucdo de problemas, raciocinio légico e pensamento critico (SANTOS
et. Al,, 2022).

Existem varias abordagens que podem ser exploradas para melhorar o ensino da
matematica. Alguns exemplos incluem:

- Aprendizagem ativa: Promover a participacéo ativa dos alunos em atividades
préaticas, resolucao de problemas, discussdes em grupo e projetos. Isso ajuda
os estudantes a desenvolverem habilidades de pensamento independente e a
aplicar conceitos matematicos em situa¢des do mundo real.

+ Tecnologia educacional: Utilizar recursos tecnolégicos, como softwares, apli-
cativos e plataformas online, para tornar o ensino da matematica mais interativo
e envolvente. Isso pode incluir simulagdes, jogos educacionais e ferramentas
de visualizag@o que auxiliam na compreenséo de conceitos mateméticos com-
plexos.

+  Abordagem contextualizada: Contextualizar os conceitos matematicos, rela-
cionando-os a situagdes do cotidiano, para que os alunos percebam sua rele-
vancia e apliquem-nos em contextos reais. Isso torna o aprendizado mais signi-
ficativo e ajuda a combater a percepgao de que a matematica é uma disciplina
abstrata e desconectada da realidade.

- Diferenciagao instrucional: Reconhecer as diferencas individuais dos alunos
e adaptar a abordagem de ensino para atender as suas necessidades. Isso
pode envolver a utilizacdo de estratégias diferenciadas, recursos de apoio e
avaliacdes formativas para acompanhar o progresso de cada aluno.

E importante ressaltar que os professores desempenham um papel fundamental
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na implementacao desses métodos de ensino. Eles precisam ser capacitados e apoiados
na adogcé@o de abordagens inovadoras, além de terem acesso a recursos adequados e
oportunidades de desenvolvimento profissional.

Ao buscar maior eficiéncia no processo de ensino da matematica, contribui-se para
uma formagé&o mais completa e preparando os alunos para enfrentarem os desafios do

mundo contemporaneo, que exigem habilidades matematicas cada vez mais avangadas.

21 REFERENCIAL TEORICO

2.1 INTERDICIPLINARIDE COM OUTRAS AREAS

O estudo da matematica envolve a resolucdo de problemas e sua aplicagdo em
situacoes do dia a dia. Além disso, a interdisciplinaridade com outras areas do conhecimento
€ cada vez mais valorizada, pois a matematica esta presente em diversos campos, como
ciéncias naturais, engenharia, economia, entre outros (NOE, 2021).

Os conceitos e ferramentas matematicas, como comparagdes, porcentagens,
graficos, légica, andlise, medicdes e estatistica, sdo fundamentais para compreender e
resolver problemas em diferentes contextos.

A abordagem interdisciplinar & indispensavel para explorar a relacdo entre a
matematica e outras disciplinas. Ao integrar a matematica com outras areas do conhecimento,
os alunos tém a oportunidade de aplicar conceitos matematicos em situagbes do mundo
real e compreender sua importancia pratica (CHAS, 2016).

Em ciéncias naturais, a matematica é usada para analisar dados experimentais,
realizar céalculos de probabilidade e estatistica, modelar fenémenos fisicos e entender
padroes matematicos subjacentes. Na economia, a matematica é utilizada para calcular
juros, interpretar gréaficos de demanda e oferta, analisar tendéncias e fazer previsoes.
Esses sdo apenas alguns exemplos de como a matematica se integra a outras disciplinas
(PIMENTEL, 2020).

O papel do professor de matematica como facilitador é essencial nesse processo.
Os alunos devem desenvolver habilidades de resolugéo de problemas, pensamento critico
e raciocinio légico. Além disso, o professor também podera estimular a conexao entre a
matematica e outras disciplinas, mostrando aos alunos como os conceitos matematicos
séo aplicados em diferentes contextos.

A resolucéo de problemas matematicos pode ser dividida em quatro fases:

a. Compreensao do problema: Nesta fase, os alunos devem ler atentamente o
problema, identificar os dados relevantes, compreender o que esta sendo soli-
citado e estabelecer uma compreenséao clara do problema em si.

b. Estabelecimento de um plano de resolucéo: Nessa etapa, os alunos devem
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pensar em diferentes estratégias e abordagens possiveis para resolver o pro-
blema. Isso pode envolver a identificagcdo de padrdes, 0 uso de modelos ou re-
presentacdes visuais, a decomposi¢cao do problema em partes menores, entre
outras estratégias.

c. Execucao do plano: Aqui, os alunos colocam em pratica o plano estabelecido,
realizando calculos, aplicando férmulas, manipulando equagdes, entre outras
acoes necessarias para chegar a solugao.

d. Retrospecto: Apds encontrar a solucdo, € importante que os alunos reflitam
sobre 0 processo que os levou a ela. Essa fase de retrospecto permite que eles
revisitem o caminho percorrido, analisem possiveis erros, identifiquem alternati-
vas de resolugéo e compreendam melhor os conceitos matematicos envolvidos.

Ao seguir essas fases, os alunos desenvolvem uma abordagem sistematica e
metacognitiva para a resolu¢gdo de problemas, o que os auxilia a enfrentar desafios
matematicos de forma mais eficiente e autbnoma.

Além disso, a colaboragéo entre professores de diferentes disciplinas pode ser uma
estratégia eficaz para desenvolver materiais e abordagens interdisciplinares. Compartilhar
experiéncias, recursos e ideias com outros educadores pode ajudar na criagcdo de materiais
adequados e enriquecer as praticas de ensino.

A busca por alternativas e o desenvolvimento de materiais adequados séo desafios
importantes, mas também podem abrir espacgo para a criatividade e a inovagao no ensino
da matematica. O importante é continuar explorando maneiras de integrar a matematica
em diferentes disciplinas, permitindo que os alunos entendam e apliguem conceitos
matematicos em uma variedade de contextos e promovam uma aprendizagem significativa.

O professor desempenha um papel fundamental ao orientar e apoiar os alunos em
cada uma dessas fases, promovendo discussbes em sala de aula, fornecendo feedback
adequado e incentivando a reflexdo sobre os processos utilizados. Dessa forma, os
estudantes podem aprimorar suas habilidades mateméticas e compreender a importancia
da matematica em sua vida cotidiana.

2.2 DIRETRIZES CURRICULARRES DE MATEMATICA E O USO DA
TECNOLOGIA

As Diretrizes Curriculares de Matematica enfatizam a importancia de incorporar
a histéria da matematica no ensino, utilizando problemas histéricos como base para
a compreensdo dos conceitos matematicos. Essa abordagem permite que os alunos
percebam a matematica como um campo em constante construcao e desenvolvam uma
visdo mais ampla e contextualizada da disciplina (BNCC, 2020).

O uso da tecnologia, como calculadoras, aplicativos da internet, softwares e
programas computacionais, desempenha um papel importante na potencializacdo
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das maneiras de resolugcdo de problemas. Esses recursos podem oferecer diferentes
abordagens, estratégias e representagdes visuais, facilitando a compreenséo dos conceitos
matematicos e auxiliando os alunos em sua resolugao (LIMA, 2020; MOREIRA et. al., 2021).

Ao utilizar a tecnologia, os alunos podem explorar visualizagbes interativas, realizar
calculos complexos de forma mais eficiente, experimentar e testar hipoteses, além de
terem acesso a informagdes e referéncias adicionais. Isso amplia as possibilidades de
abordagem e enriquece a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais envolvente e
significativa (SANTOS, 2018).

A resolucao de problemas matematicos é de fato fundamental para o ensino da
matematica, pois permite que os alunos apliquem conceitos e habilidades matematicas em
contextos reais e relevantes. Essa abordagem ajuda a desenvolver o pensamento critico,
o raciocinio légico, a capacidade de tomada de decisdes e a resolu¢do de problemas do
cotidiano.

Além disso, a resolucdo de problemas matematicos também contribui para a
interdisciplinaridade, permitindo que os alunos apliquem conceitos e métodos matematicos
em situagdes oriundas de praticas sociais e de outras areas do conhecimento. Dessa
forma, a matematica se torna uma ferramenta poderosa para a compreensao e resolugao
de desafios em diferentes campos.

A combinagcédo da histéria da matematica, resolugdo de problemas e o uso da
tecnologia proporciona uma abordagem enriquecedora para o ensino da matematica,
permitindo que os alunos compreendam conceitos de forma mais profunda, desenvolvam
habilidades de resolucéo de problemas e apreciem a relevancia da matematica em diversas
areas da vida (DEMARTINI, et. al., 2022).

2.3 O ENSINO DA MATEMATICA UTILIZANDO PROJETOS

O ensino da matematica utilizando projetos € uma abordagem pedagogica que busca
envolver os alunos de forma pratica e contextualizada, permitindo a aplicagéo dos conceitos
matematicos em situacdes reais e significativas. Essa metodologia tem se mostrado eficaz
no desenvolvimento do pensamento critico e na motivagao dos estudantes, pois os desafia
a resolver problemas reais utilizando os conceitos mateméaticos aprendidos em sala de aula
(PIMENTEL, 2020; SANTOS, 2018).

Um dos principais beneficios do ensino da matematica utilizando projetos € a
sua capacidade de tornar a aprendizagem mais concreta e conectada a realidade dos
estudantes. Os projetos permitem que os alunos se apropriem do conhecimento matematico
ao aplica-lo em situagdes reais, como calcular a area de um terreno, simular uma situagéo
financeira, analisar graficos de dados reais, entre outros. Essa abordagem ajuda a
tornar a matematica mais significativa na vida dos alunos, tornando-os mais engajados e
interessados no processo de aprendizado (PEGO, 2014; OLIVEIRA, et. al 2023).
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Além disso, o uso de projetos no ensino da matematica estimula o desenvolvimento
de habilidades como o trabalho em equipe, a comunicacgéo eficaz, a resolu¢ao de problemas
complexos e a capacidade de tomar decisdes fundamentadas. Os projetos geralmente
envolvem atividades praticas e colaborativas, o que permite aos estudantes compartilharem
ideias, discutirem solugdes e apresentarem seus resultados. Essas habilidades sé&o
essenciais para a formagéo dos alunos como cidadaos criticos e atuantes na sociedade.

Existem diversos recursos e ferramentas que podem ser utilizados no ensino da
matematica por meio de projetos. Um exemplo é a utilizacao de tecnologias como softwares
matematicos, planilhas eletrénicas e aplicativos, que auxiliam na visualizagdo e na
resolucéo de problemas complexos. Também é possivel explorar materiais manipulativos,

jogos, desafios e estudos de caso para tornar a aprendizagem mais dinamica e envolvente.

2.4 ESCALA DODECAFONICA TEMPERADA

Ao longo dos séculos, varios matematicos e musicos contribuiram para o
desenvolvimento da teoria musical e da afinacdo. A escala dodecafbnica temperada,
também conhecida como escala croméatica temperada, é o resultado dessas contribuicbes
ao longo do tempo (PEREIRA, 2013).

Embora Pitagoras seja frequentemente mencionado como um dos primeiros a
investigar as relacbes matematicas na musica, a compreensao e o refinamento da teoria
musical e da afinagéo continuaram a evoluir ao longo dos séculos. Outros matematicos e
musicos, como Aristéxeno, Euclides, Zarlino, Rameau, Euler e muitos outros, dedicaram-se
ao estudo das relagbes matematicas na musica.

No decorrer desses estudos, foi percebido que a aplicagdo rigorosa do sistema
pitagorico de afinag@o resultava em intervalos que n@o se encaixavam perfeitamente na
divisdo em 12 partes iguais da oitava. Isso levou ao desenvolvimento de abordagens de
afinacdo temperada, com o objetivo de equalizar os intervalos dentro do sistema temperado.

A escala dodecafbnica temperada, baseada nesse sistema temperado, divide a
oitava em 12 semitons iguais. Essa abordagem permite que todas as tonalidades sejam
transponiveis e executaveis em qualquer instrumento afinado de acordo com a escala
temperada.

Embora Pitagoras tenha sido um dos pioneiros na exploracdo das relagdes
matematicas na musica, a escala dodecafbnica temperada é resultado do trabalho e dos
avancos de varios matematicos e musicos ao longo dos séculos, que contribuiram para a
teoria musical e para o desenvolvimento da afinagdo (PEREIRA, 2013)..

Se na escala original de Pitagoras as notas eram em numero de sete, na cromatica,
cinco novas notas foram acrescentadas entre as originais, resultando na seguinte escala:
Do, Do#, Ré, Ré#, Mi, Fa, Fa#, Sol, Sol#, La, La#, Si, DO. Entre as notas Ré e Mi temos um
tom e entre Mi e F4, temos um semitom.
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A musica é efeito sonoro e o som é formado por ondas. O numero de ondas
repetidas em um determinado intervalo de tempo (vibra¢des por segundo) é denominado
de frequéncia e sua unidade de medida € o Hertz (Hz). A nota musical L4, referéncia na
escala cromatica, tem frequéncia de 440 Hz.

A escala cromatica é dividida em intervalos de oito notas cada, denominados de
oitavas. Cada oitava é constituida por 12 semitons. A frequéncia da extremidade superior é
o dobro da frequéncia da extremidade inferior, pois quando uma frequéncia é duplicada, a
nota permanece a mesma. Na escala cromatica, cada intervalo de meio tom é 1,059 vezes
o anterior. Esse valor foi obtido da seguinte forma: de D6 até Do, 2 para 1, temos doze
intervalos.

A relacdo entre as frequéncias das notas consecutivas na escala cromatica &
aproximadamente 1,0595.

Essa relagéo é derivada do conceito de equalizagdo dos intervalos dentro da escala
temperada. A divisdo da oitava em 12 semitons iguais implica em cada intervalo de meio
tom ser multiplicado por um fator de aproximadamente 1,0595 em relagédo ao intervalo
anterior.

Cada oitava € constituida por 12 semitons. A frequéncia da extremidade superior é
o dobro da frequéncia da extremidade inferior, pois quando uma frequéncia é duplicada, a
nota permanece a mesma.

Tal relagdo é importante para a afinidade dos instrumentos musicais e para a

transposicao e execugdo de musicas em diferentes tonalidades.

31 METODOLOGIA

A habilidade de resolver problemas é essencial para o desenvolvimento pessoal e
profissional. Neste projeto, a resolugdo de problemas pela criagdo de musicas utilizando
a légica matemética, comunicagéo efetiva e a plataforma Arduino. Envolve a capacidade
de compreender e analisar a situacdo em questao, identificar as informagdes relevantes,
avaliar hipbéteses e chegar a uma solucéo logica.

Objetivos:

+ desenvolver habilidades de resolugcdo de problemas utilizando a I6gica mate-
matica;
+ aprender a identificar informacdes relevantes e descartar informacgdes irrele-

vantes;

+ ampliar a capacidade de comunicacao efetiva para transmitir ideias e solucdes
de maneira clara e coerente;

+  criacao de musicas e efeitos sonoros;

+ fomentar a criatividade, a inovacdo e a capacidade critica diante de problemas
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diversos.

Para isso, sera necessario que os alunos dominem conceitos basicos de logica
matematica, como operagbes matematicas, expressdes booleanas, sequéncias logicas e
outras habilidades que permitam a programacéao da plataforma Arduino.

O projeto sera desenvolvido em trés fases. Na primeira fase, serdo realizados
estudos tedricos sobre légica matematica e técnicas de resolugdo de problemas, por meio
de livros, artigos e videos.

Nessa fase, os participantes deveréo desenvolver uma lista de problemas que serdo
resolvidos ao longo do projeto. O professor, apresentara a Escala Cromatica de Pitagoras

Na segunda fase, serd necessario que os alunos se comuniquem entre si que
possam organizar suas ideias, trocar experiéncias (varios alunos da sala estudam musica
Oou possuem experiencia musical, provavelmente) e avangar no processo de criagao.

Naterceirafase, os participantes deverao selecionar um dos problemas apresentados
na fase anterior para trabalhar em equipe na elaboragdo de uma solugéo utilizando as
técnicas de légica matematica e comunicacgao efetiva.

Primeira musica: “parabéns para vocé”. Cada grupo devera apresentar sua
programacao desenvolvida.

Os resultados esperados do desenvolvimento desse projeto sdo: o desenvolvimento
de habilidades em resolucéo de problemas utilizando a l6gica matematica e a comunicagéao
efetiva e programacado utilizando a plataforma Arduino, a compreensédo das etapas
necessarias para a elaboracdo de solugdes coerentes e criativas e a utilizagdo dessas
habilidades para enfrentar problemas do cotidiano de maneira mais efetiva. Além disso,
oferecer uma educagdo mais criativa e tecnoldgica aos alunos, permitindo que eles
desenvolvam suas habilidades de forma integrada e pratica.

DESENVOLVIMENTO:
Titulo do Projeto: Tocando “Parabéns pra Vocé” com Arduino e Escala Cromatica de
Pitagoras
Objetivo: Criar um dispositivo com Arduino que reproduza a melodia de “Parabéns
pra Vocé” utilizando a escala cromatica de Pitagoras.
Materiais necessarios:
+  Placa Arduino Uno
+  Buzzer piezoelétrico
+  Cabos de ligagao

Passos do projeto:
Configuragéo do hardware:

Construgéo e difusdo do conhecimento matematico Capitulo 4

68



»  Conectar o buzzer piezoelétrico ao Arduino.
Configuracéo do software:
»  Abrir a IDE do Arduino no seu computador e crie um novo projeto.
+  Definir as configuragdes de pinagem do buzzer no cédigo.
+ Importar a biblioteca necessaria para controlar o buzzer.

Implementacao do cédigo:

«  Escrever o codigo para reproduzir a melodia de “Parabéns pra Vocé” utilizando
a escala cromatica de Pitagoras.

+ Mapear as notas da melodia para as frequéncias adequadas na escala de Pi-
tagoras.

»  Utilizar a funcdo de controle do buzzer para reproduzir cada nota por um tempo
especifico.

+ Implementar a sequéncia de notas correspondente a melodia completa da mu-
sica.

Upload e teste:
+  Conectar o Arduino ao computador e faga o upload do cddigo para a placa.

+  Verificar se o buzzer piezoelétrico esta corretamente conectado.

+  Executar o projeto e ouca a melodia de “Parabéns pra Vocé” sendo tocada pela
escala cromatica de Pitagoras.

Codigo Fonte:

#define NOTE_G4 392
#define NOTE_A4 440
#define NOTE_B4 494
#define NOTE_C5 523
#define NOTE_D5 587
#define NOTE_E5 659
#define NOTE_F5 698
#define NOTE_G5 784

int melody[] ={

NOTE_G4, NOTE_G4, NOTE_A4, NOTE_G4, NOTE_C5, NOTE_B4,
NOTE_G4, NOTE_G4, NOTE_A4, NOTE_G4, NOTE_D5, NOTE_C5,
NOTE_G4, NOTE_G4, NOTE_G5, NOTE_E5, NOTE_C5, NOTE_B4, NOTE_A4,
NOTE_F5, NOTE_F5, NOTE_E5, NOTE_C5, NOTE_D5, NOTE_C5

h

Construgéo e difusdo do conhecimento matematico Capitulo 4

69



int noteDurations[] = {
4,4,8,8,8, 2,
4,4,8,8,8, 2,
4,4,8,8,8,8, 2,
4,4,8,8,8,2

3

void setup() {
}

void loop() {
for (inti = 0; i < sizeof(melody) / sizeof(melody[0]); i++) {
int noteDuration = 1000 / noteDurationsil;
tone(8, melody[i], noteDuration);
delay(noteDuration * 1.3);
noTone(8);
delay(50);

41 DISCUSSAO

A busca por novos métodos de ensino da matematica e a aplicacao interdisciplinar
séo de fato fundamentais no ambito escolar. A matematica desempenha um papel central
em varias areas do conhecimento e sua compreensao é essencial para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos, e seu ensino deve ir além da simples memorizagdo de formulas e
procedimentos.

A abordagem interdisciplinar permite que os estudantes fagam conexdes entre a
matematica e outras disciplinas, tornando o aprendizado mais significativo. Ao relacionar
a matematica com temas transversais, como conforto térmico, energia, agronegoécio e
impactos ambientais, e até mesmo can¢des musicais 0s alunos tém a oportunidade de
ver a aplicacéo pratica dos conceitos matematicos em situagdes reais. Isso promove uma
compreensao mais profunda e ampla da matematica, além de incentivar a resolucdo de
problemas.

Além disso, a historia da matematica desempenha um papel importante no ensino
dessa disciplina. Ao introduzir problemas histéricos, os alunos podem compreender como
0s conceitos matematicos foram desenvolvidos ao longo do tempo e como a matematica

€ um campo em constante evolucdo. Isso contribui para uma visdo mais abrangente da
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matematica e estimula o pensamento critico e criativo.

A tecnologia, como a plataforma Arduino, € uma ferramenta valiosa para o ensino
da matematica. Ela proporciona recursos e possibilidades para a resolugéo de problemas,
andlise de dados e simulagbes, 0 que enriquece a experiéncia dos alunos e torna o
aprendizado mais envolvente. O uso de calculadoras, aplicativos, softwares e programas
computacionais facilita a visualizagdo e a experimentacdo de conceitos mateméticos,
possibilitando uma maior compreensao e aplicagéo pratica.

No entanto, é importante ressaltar que ndo existe um caminho Unico no processo
de ensino e aprendizagem da matematica. Cada professor, e também as escolas, devem
propor e explorar diferentes abordagens e metodologias, adaptando-as as necessidades
e caracteristicas dos alunos. O didlogo e a troca de experiéncias entre os professores séo
fundamentais para o aprimoramento da pratica docente e para a busca por alternativas que
tornem o ensino da matematica mais efetivo e significativo.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Ao enfatizar a resolucdo de problemas e a aplicacdo préatica de projetos da
matematica no dia a dia com o uso da tecnologia, os alunos desenvolvem habilidades de
pensamento critico, criatividade e raciocinio logico.

As Diretrizes Curriculares de Matematica destacam a importancia da historia da
matematica na elaboracdo de atividades, pois isso permite aos alunos compreender 0s
conceitos matematicos como parte de um campo do conhecimento em constante evolugéo.
Além disso, 0 uso da tecnologia, como calculadoras, aplicativos, software e programas
computacionais, amplia as possibilidades de resolucdo de problemas e enriquece o
processo de ensino-aprendizagem.

A abordagem interdisciplinar da matematica € essencial, pois ela esta presente em
diversas areas do conhecimento.

O uso da plataforma Arduino no ensino da matematica é uma forma interessante de
promover a interdisciplinaridade e a aplicacéo pratica dos conceitos matematicos. Através
de projetos envolvendo a escala cromatica de Pitagoras, por exemplo, os alunos podem
explorar a relacao entre mateméatica e masica, aplicando conceitos de frequéncia, intervalos
e notas musicais.

O processo de ensino e aprendizagem da matematica requer uma abordagem
diversificada e interdisciplinar, envolvendo a resolugdo de problemas, a contextualizagéo
dos conceitos matematicos e a utilizagédo de recursos tecnoldgicos. O professor desempenha
um papel crucial como facilitador desse processo, buscando alternativas, desenvolvendo
projetos e explorando diversas metodologias para proporcionar aos alunos uma experiéncia

de aprendizagem enriquecedora e significativa.
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