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RESUMO

STEINMETZ, B. C. O uso de objetos de aprendizagem em aulas de matematica:
possibilidades préaticas. 2020. 62. Monografia (Especializacdo em Inovacéo e
Tecnologias na Educacédo) - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba,
2020.

A pesquisa aqui apresentada refere-se ao desenvolvimento de um material de apoio
ao docente, consistindo em trés planos de aula que associam um conteudo
matematico a um objeto de aprendizagem, 0s quais indicam o0 uso da tecnologia
digital em aulas de Matematica da Educacdo Bésica. Objetiva-se que o docente
encontre aqui um suporte para fazer uso das tecnologias digitais em suas aulas,
trazendo algumas possibilidades praticas para que essa experiéncia aconteca.
Inicialmente, faz-se uma discussdo de como a educacdo atual € associada ao uso
de tecnologias digitais, mais especificamente na é&rea do conhecimento de
Matematica, sendo apresentadas as funcfes que a instituicdo escolar e o docente
possuem nessa configuracdo tecnoldgica. Em seguida, apresenta-se o conceito de
objeto de aprendizagem, o qual servird de apoio para o desenvolvimento de
planejamentos didaticos de conteldos de Matematica, sendo eles perimetro e area
de figuras geométricas, probabilidades e solidos geométricos. Cada um dos
planejamentos didaticos é associado a um objeto de aprendizagem selecionado em
repositérios disponiveis na Internet. Por fim, apresentam-se as conclusfes acerca da
pesquisa, a qual pode auxiliar no desenvolvimento de uma sociedade cada vez mais
tecnoldgica.

Palavras-chave: Tecnologia digital. Matematica. Ensino. Objeto de aprendizagem.
Plano de aula.



ABSTRACT

STEINMETZ, B. C. Use of learning objects in Math classes: practical possibilities.
2020. 62. Monografia (Especializacdo em Inovacao e Tecnologias na Educacgéao) -
Federal Technology University - Parana. Curitiba, 2020.

The research presented here refers to the development of a material to support the
teacher, consisting of three lesson plans that associate mathematical content with a
learning object, which indicate the usage of digital technology in mathematics classes
in Basic Education. It is intended that the teacher findhere a support to make use of
digital technologies in their classes, bringing some practical possibilities for this
experience to happen. Initially, a discussion is made of how current education is
associated with the use of digital technologies, more specifically in the area of
mathematics knowledge, being presented the functions that the school institution and
the teacher have in this technological configuration. Next, the concept of learning
object is presented, which will support the development of didactic planning of
mathematics content, being they perimeter and area of geometric figures,
probabilities and geometric solids. Each of the teaching plans is associated with a
learning object selected in repositories available on the Internet. Finally, the
conclusions about the research are presented, which can help in the development of
an increasingly technological society.

Keywords: Digital technology. Math. Teaching. Learning object. Lesson plan.
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1 INTRODUCAO

Relacionar conceitos mateméaticos com o cotidiano de estudantes € uma
tarefa que exige cada vez mais um olhar atento do professor aos avancos
tecnologicos na sociedade. A tarefa de entender estudante e seu cotidiano torna-se
cada vez mais minuciosa quando nos deparamos com sujeitos que tem contato com
tecnologias frequentemente.

Devido a crescentes fatores, como 0 avanco rapido de artefatos
tecnologicos, € importante considerar que o setor educativo acompanhe as
mudancas de estruturas sociais, em como a sua funcdo aparece diante de tais
crescentes.

Sampaio (2006, p. 62) afirma que a “tecnologia educativa permite o
desenvolvimento da programacdo, manipulacdo simbdlica e representacdo grafica
de dados essenciais a0 mundo moderno em que estamos inseridos.”, cabendo-nos
interpretar que o uso de tecnologias digitais na sala de aula pode figurar individuos
gue saibam utilizar seu conhecimento tecnolégico com sabedoria em diferentes
setores e estruturais sociais.

A evolucdo da sociedade atual para uma sociedade cada vez mais
tecnoldgica é vista ndo s6 pela estrutura organizacional e comunicacional formada,
mas também pela velocidade no compartilhamento de informacdes e experiéncias
diversas em tempo real em diferentes partes do mundo. Tais mudancas
caracterizam uma rede de pessoas que se comunica, se relaciona e aprende
diferentemente dos modelos anteriores (COSTA; PRADO, 2015).

Nesta direcdo, atrair o sujeito para a aprendizagem por meio de ferramentas
digitais se faz necessario, pois permite que “os alunos desenvolvam a competéncia
de trabalhar e raciocinar em equipes, seja por meio das redes sociais e de
ambientes virtuais de aprendizagem” (COSTA; PRADO, 2015, p. 106), descobrindo
e redescobrindo o conhecimento, tornando-os capazes de explorar ativamente
conceitos e ideias matematicas (RIBEIRO; PONTE, 2000).

Desse modo, conceber a Matemética, muitas vezes dissociada de sentido,
como elemento constitutivo da cidadania faz parte da formac&o docente. Ou seja, é
exigido do docente um olhar mais profundo e delicado sobre o ensinar e como é o
aprender Matemética por meio das tecnologias digitais. Como Sampaio (2006)

apresenta
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A tecnologia educativa apresenta um vasto potencial que pode ou néo ser
bem aproveitado. E necessario que o professor saiba usufruir de diversas
ferramentas cognitivas e eduque os alunos nesse sentido, ou seja, que 0s
ensine a pesquisar e relacionar diferentes informacdes, no sentido de
desenvolverem o espirito critico. (SAMPAIO, 2006, p. 61).

Concordando com Sampaio (2006), Costa e Prado (2015) expdem a
necessidade do docente em construir e reconstruir referenciais de pratica para se
apropriar e utilizar recursos tecnologicos digitais em aulas de Matematica,
enfatizando que o docente precisa deter “conhecimentos, n&o apenas os
tecnolégicos e/ou matematicos, mas também os pedagdgicos, huma perspectiva
integradora que gera um novo tipo de conhecimento.” (COSTA; PRADO, 2015, p.
104).

Sob tal perspectiva, a de proporcionar ao docente uma performance digital e
tecnolégica em sala de aula, € que se propde como produto final desse trabalho a
apresentacdo de trés possibilidades praticas para o ensino de conteudos
matematicos da Educacdo Basica. Com o uso de trés objetos de aprendizagem
matematicos selecionados em repositorios especificos, 0s quais apresentaremos no
decorrer deste trabalho, serdo propostas sequéncias didaticas associadas ao uso de
objetos de aprendizagem (OA) em aulas de Matematica.

Os conteudos selecionados para tal produto sdo direcionados para 0s
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental e para os estudantes do Ensino
Médio, escolhidos pelo fato de ja terem sido associados ao uso de TD em sala de
aula pelo pesquisador. Séo eles:

e Perimetro e area de figuras geométricas planas;
e Probabilidades;
e Solidos geométricos — poliedros e corpos redondos.

Sendo assim, na primeira secao desse trabalho, discute-se sobre o uso das
TD no contexto educacional atual, sob a perspectiva tedrica dos objetos de
aprendizagem em aulas de Matematica. Além de apresentar também o objetivo
central do trabalho, que é o de propor trés planos de aula para docentes de
Matematica utilizando OA.

Dessa forma, busca-se ampliar as possibilidades de utilizagcdo das TD em
aulas de Matematica, associando-se conteudos matematicos ao uso de OA, de

modo a refletir sobre as possibilidades de aplicacdo deles em aulas de Matematica.
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Ao disponibilizar um material especifico para docentes, que visa dar suporte
para o ensino da Matemética mediado por TD e, mais especificamente, por objetos
de aprendizagem, busca-se contribuir com a formacdo de individuos inseridos no
meio digital e que passam a ver as situacdes problemas sob outro angulo, com
criacao, criticidade e reflexao.

Em sequéncia, na segunda secdo, faz-se uma reflexdo do modelo de
sociedade atual e a importancia do uso de TD nesse modelo, bem como a funcéo da
escola e do docente no contexto das exigéncias tecnoldgicas digitais.

Posteriormente, analisam-se trés objetos de aprendizagem (OA) disponiveis
em repositérios na web, tendo em vista relaciona-los adequadamente a contetdos
matematicos trabalhados em sala de aula. Os OA utilizados foram retirados dos
repositérios Rede Internacional Virtual de Educacdo (RIVED)!, GeoGebra Materials?
e Repositério de Objetos de Aprendizagem da UNIVATES (ROAU)?, que sdo os que
apresentaram OA mais adequados para os planos de aula que serdo apresentados.

! Disponivel em <http://rived.mec.gov.br/>.
2 Disponivel em <https://www.geogebra.org/materials>.
3 Disponivel em <https://www.univates.br/roau>.
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2 O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS EM AULAS DE MATEMATICA

Entender os processos de ensino e de aprendizagem como transformadores
da formag¢do humana consiste em estabelecer conexdes entre o ambiente em que
um individuo esté inserido e os efeitos sofridos no decorrer de sua vivéncia.

Falar em cotidiano sem falar no uso de tecnologias digitais € um paradoxo.
Cada vez mais é vivenciada uma sociedade dotada de artefatos tecnoldgicos, em
que a presenca humana deixa de ser fisica e passa a ser virtual. Nesse sentido, €
necessario conceber a escola, enquanto espaco fisico de ensino e de
aprendizagem, como um ambiente que atenda as necessidades de uma sociedade
tecnoldgica.

O setor educativo precisa explorar e construir conhecimentos segundo as
necessidades de seu desenvolvimento numa articulagdo em que a unidade

escolar assume o papel de mobilizadora de transformagdes e o professor, o
papel de promotor da aprendizagem. (SANTOS; MOITA, 2009, p. 4)

Logo, cabe interpretar que a promoc¢do de uma sociedade tecnoldgica €
também papel da escola. E nesse espaco que acontece a transformacgdo do
conhecimento tecnoldgico e, com isso, a tecnologia agregara diferentes funcdes em
setores da sociedade, condizendo, assim, com o que Feenberg (2005 apud
FREITAS; SEGATTO, 2014, p. 309), apresenta

A tecnologia pode ser e € configurada de tal forma que reproduz a regra de
poucos sobre muitos [...] A sociedade € organizada ao redor da tecnologia,
0 poder tecnoldgico € a fonte de poder desta sociedade. Isto fica claro nos
designs de equipamentos tecnolégicos que estreitam a escala dos
interesses e preocupacdes que podem ser representados pelo
funcionamento normal da tecnologia e das instituicdes que dependem dela.
(FEENBERG, 2005 apud FREITAS; SEGATTO, 2014, p. 309).

Ou seja, € evidente a responsabilidade do educador para com a formacao de
cidaddos dotados de conhecimentos tecnoldgicos. Ao concluir o ciclo da Educacao
Basica, é fundamental que os cidaddos estejam prontos para enfrentar os desafios
da vida em sociedade, das expectativas cientificas e sociais que levam a uma
evolucdo de pensamentos, saberes e técnicas organizadas no entorno da
tecnologia, j& que “0 mundo contemporaneo exige mudancas na formacdo dos
individuos. E necessario redefinir as funcdes da escola, adequando os saberes
transmitidos e construidos as necessidades e demandas da sociedade atual.”
(FREITAS, 2007, p. 5).
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O componente curricular de Matematica explora a tecnologia em diversas
dimensdes, desde a configuracdo de um software até o layout de um produto final,
por exemplo. Apropriar-se adequadamente do uso de tecnologias digitais em aulas
de Matematica caracteriza 0 ensino voltado para uma visdo centrada no sujeito que
aprende, de modo que o estudante seja ativo no processo de construcdo de sua
aprendizagem (MOTTA, 2017, p. 178).

A valorizacdo do ensino da Matematica como sendo uma alavanca para o
conhecimento tecnoldgico exige, portanto, do docente uma analise minuciosa dos
objetivos a serem alcancados. Assim, sera possivel que selecione o artefato
tecnologico adequado e propicie que “a compreensdo de processos matematicos
considerados de dificil abstracdo se tornam mais acessiveis, perceptiveis e
experimentaveis” (CERCONI; MARTINS, 2014, p. 10).

Muitas vezes, o docente preocupa-se em dar conta de uma grade de
conteudos curriculares e ndo sobra tempo suficiente para planejar e utilizar de forma
pedagogica as TD nas aulas de Matematica. Visto que o uso de OA ou tecnologias
de modo geral, exige do professor preparo e planejamento em relacdo ao tempo,
adequacao da ferramenta a ser utilizada, a associacéo correta da ferramenta com o
contelido, a sequéncia logica e investigativa da aula, entre outras situacdes. Assim,
nessa nova configuragdo, “ndo se trata de elaborar novas listas de conteudo, mas,
sobretudo, de dar ao Ensino de Matematica novos rumos” (CERCONI; MARTINS,
2014, p. 3).

2.1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Tendo em vista o desenvolvimento de aulas de Matematica que fazem o uso
de TD, optamos por utilizar os OA como mediadores do ensino de conteudos
matematicos, objetivando a descoberta, a criticidade e a reflexdo em diferentes
niveis, ja que oferecem recursos visuais de simulacdo e de experimentacao.

O aluno podera desenvolver conceitos e raciocinios por meio da sua
experiéncia no uso de um OA, podendo despertar uma curiosidade que o leve a
interpretar problemas cotidianos por outros caminhos.

Segundo Wiley (2000), um objeto de aprendizagem possui componentes

instrucionais que
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[...] podem ser reusados vérias vezes em diferentes contextos de
aprendizagem. Além disso, os objetos de aprendizagem geralmente séo
entendidos como sendo entidades digitais distribuidas pela Internet,
significando que qualquer nimero de pessoas pode acessa-los e usa-los
simultaneamente. (WILEY, 2000, p. 2, traducdo nossa).

Concordando com Wiley (2000), Tarouco et al. (2013, apud AGUIAR;
FLORES, 2003, p. 14) apresenta que

Um objeto de aprendizagem é qualquer recurso, suplementar ao processo
de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem, termo
geralmente aplicado a materiais educacionais projetados e construidos em
pequenos conjuntos, visando a potencializar o processo de aprendizagem
onde o recurso pode ser utilizado. (TAROUCO et al., 2013, apud AGUIAR;
FLORES, 2014, p. 14).

No decorrer da pesquisa, adotaremos a definicdo de OA desenvolvida pelo
Grupo de Pesquisa em Inovacdo e Tecnologias na Educacdo (GPINTEDUC)* como
sendo “[...] recursos digitais para suporte a aprendizagem de um contetudo
especifico, por meio da interatividade, que podem ser usados e reutilizados, em
diferentes niveis e modalidades de ensino” (KALINKE; MOTTA, 2019, p. 14), de
modo que esse suporte propicie inovacdes tecnoldgicas digitais para a sala de aula,
permitindo que sejam adquiridas melhores condi¢cdes de ensino e de aprendizagem
no século XXI (DE LIMA; FALKEMBACH; TAROUCO, 2014, p. 235).

Conforme Aguiar e Flores (2014), os OA podem facilitar a aprendizagem
guando o professor os utiliza adequadamente, despertando o interesse na aula e
nos conteudos abordados, bem como a adaptacdo que € possivel ser feita para
cada aluno. Além disso, “Devido ao seu potencial de reusabilidade, durabilidade e
adaptabilidade, os OA sao materiais educacionais com os quais 0 aluno pode
interagir, sendo coautor de sua aprendizagem” (AGUIAR; FLORES, 2014, p. 25).

Desse modo, entendemos que um OA pode ser um video, um simulador, um
jogo digital, entre outros, ou seja, SA0 recursos que ancoram 0S processos de ensino
e de aprendizagem em Matematica, fazendo com que, quando bem estruturados,
“‘permitam uma reflexao sobre conceitos fundamentais em matematica” (CASTRO
FILHO, 2007, p. 12).

4 Disponivel em: <https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr>. Acesso em: 01 maio 2020.



19

Vale ressaltar que existem diferentes OA armazenados e disponibilizados
em repositérios® na Internet. E possivel encontré-los de acordo com especificacdes,

como conteudo, nivel, estilo de recurso, entre outros.

° Segundo Rodrigues, Bez e Konrath (2014, p. 102-104) os repositérios sdo espagos que servem
para armazenamento, pesquisa e reutilizagdo de OA, sendo possivel encontra-los de acordo com
conteudos, niveis ou formatos.
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3 EXPLORANDO OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Na sequéncia do texto, serdo apresentados trés planos de aula para
conteldos de Matematica da Educacdo Basica, que fazem uso de TD e, mais
especificamente, de OA, selecionados nos repositérios de acordo com o conteudo e
interatividade. Séo eles:

e Perimetro e area de figuras planas;
e Probabilidade;
e Geometria espacial.

Em cada planejamento, foi utilizado um OA que trabalha com o contetdo
escolhido, satisfazendo os objetivos a seres atingidos. Como metodologia avaliativa,
h& a andlise por meio de questionarios disponiveis no préprio OA ou que foram
criados especificamente, via Google Forms®, para dar suporte aos instrumentos
avaliativos da aula. Tais questionarios criados no decorrer da pesquisa, estédo
disponiveis em links especificos no decorrer do texto e também no Anexo A.

Os conteudos escolhidos para o desenvolvimento dos planos de aula

3.1 PLANO DE AULA — PERIMETRO E AREA DE FIGURAS PLANAS

Conteudo: Perimetro e area de figuras planas

OA escolhido: A piscina de Florinda

Repositorio: Geogebra Materials

Disponivel em: <https://www.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 15 jan.
2020.

Ano/Série: 5°, 6° e 7° ano do Ensino Fundamental Il

l. Pré-requisitos:
Operacdes fundamentais com nimeros naturais, inteiros e racionais;
Perimetro de figuras geométricas planas;

°0 GoogleForms é um aplicativo da Google que permite criar, coletar e organizar informacdes
através de formulérios. Disponivel em: <https://www.google.com/forms/about/>. Acesso em 25
jan. 2020.
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Area de figuras geométricas planas;

Unidades de medida de éarea.

Objetivos:

Calcular o perimetro de um poligono;

Calcular a area de quadrados e retangulos;

Resolver problemas que envolvam os conceitos de perimetro e area;
Utilizar recursos tecnoldgicos para o célculo da area e do perimetro em

uma planta baixa.

Recursos tecnologicos:

Dispositivo conectado a internet (celular, computador, notebook, entre
outros);

OA: A piscina de Florinda.

Desenvolvimento:

12 etapa

Inicialmente, em sala de aula, o professor ira explorar o que ja foi visto
em aulas anteriores, fazendo uma breve revisdo de conceitos que
envolvem perimetro e &rea, pois sdo pré-requisitos para o0 bom
andamento da aula. E esperado que os alunos percebam que o
perimetro de uma figura geométrica plana € o seu contorno, enquanto

a area € a medida da superficie de uma figura geométrica.

22 etapa

Neste momento, sera explorado o problema da constru¢cdo de uma
piscina por meio de um simulador disponivel no GeoGebra. A atividade
encontra-se disponivel em: A piscina de Florinda. Cada aluno, com um
dispositivo movel conectado a internet, acessa o link disponibilizado
previamente. A Figura 1 a seguir, mostra uma das interfaces desse

objeto.
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A piscina de Florinda

Comprimento = 4
e

Largura=4
—
Perimetro =16 m
Area=16m

Figura 1 - Interface do simulador A piscina de Florinda.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

32 etapa
Nesta etapa, o professor ira destinar um tempo de 3 a 5 minutos para
gue os alunos leiam com atencao as informacdes iniciais da atividade,

conforme mostra a Figura 2 a seguir.

Perimetro e area - planta baixa

Autor: Bruno Steinmetz

Tépico: Area, Construgdes, Geometria, Matematica, Perimetro, Figuras Planas ou Formas

O jardim da casa de Florinda

Florinda desejava obter um espaqo de lazer em seu jardim. Sendo assim, optou pela construgdo de uma piscina, de modo que
pudesse aproveitar melhor o espago.

Porém, o engenheiro que elaborou o projeto de construgdo da piscina apresentou para Florinda o espago que seria ocupado através
da animagao a seguir.

Confira, a0 movimentar os seletores "comprimento” e “largura”, as maneiras em que a piscina poderia ser construida. Tais seletores
permitirdo visualizar, na planta baixa do terreno, qual serd o espago mais adequado para a construgdo da piscing, assim como as
dimensodes que ela tera.

Figura 2 - Informacgoes iniciais de “A piscina de Florinda”.
Fonte: <https://www.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

A importancia da utilizacdo de tal estratégia é levar o aluno a relacionar
e associar seu conhecimento matematico com uma situagéo corrente
do dia a dia.

42 etapa

Neste momento, o professor apresenta o simulador da atividade, o qual
permite que o aluno altere o comprimento e a largura da piscina por
meio dos seletores, que sdo botdes moveis que alteram as medidas
das dimensdes da piscina, de modo que o perimetro e a area sejam

modificados conforme o aluno altera e simula as dimensdes. A Figura 3
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traz a interface de tal simulador. Deve ser destinado um tempo de 5

minutos para que os alunos manuseiem a ferramenta.

A piscina de Florinda

Comprimento = 2.9

Largura=31

Figura 3 - Simulando as dimensfes da piscina.
Fonte: <https://www.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

52 etapa
Agora que o aluno ja possui o entendimento de como os seletores da
largura e do comprimento funcionam, o professor pode instiga-los com
perguntas, as quais serdo trabalhadas posteriormente na propria
atividade.

»= O que acontece quando aumentamos as dimensodes da piscina?

» O perimetro aumenta ou se mantém o mesmo?

» A &rea aumenta ou se mantém a mesma?

= O que acontece com 0 perimetro e a area ao modificar as

dimensdes da piscina? Mantém-se as mesmas?
» Por que isso acontece?
» Qual é arelacdo das dimensdes de um retangulo com a medida

do seu contorno e do espaco ocupado?

62 etapa

Agora, os alunos deverdo ler o didlogo proposto na atividade entre a
dona da piscina e o engenheiro responsavel pela obra, conforme
mostra a Figura 4 a seguir. Destina-se um tempo entre 5 e 7 minutos

para que o aluno realize a leitura e compreensdo da narrativa. Neste
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momento, o professor instiga a compreenséao da leitura entre grupos de

alunos.

Florinda: Ao analisar a estrutura do meu terreno, pude notar que as dimensdes sao limitadas, certo?

Engenheiro: Sim, dona Florinda, devido ao fato de que as dimensdes do seu terreno também sdo limitadas.

Florinda: Entendi! Mas quais seriam as maiores dimensdes possiveis?

Engenheilro: Observando o limite do muro do seu terreno, o maior tamanho possivel do comprimento seria de (@) _____ metros e
da largura seria de (b) metros.

Florinda: Ah sim! Mas e em relagdo ao espago ocupado, ou seja, a area total da piscina, qual seria essa quantidade, visto que
pretendo ter as maiores dimensdes possiveis?

Engenheiro: Sob estas condigdes, a drea total seria de (¢) m2,

Florinda: Eu acho que ficaria muito bom assim!

Engenheiro: Ficaria sim, pois voceé aproveitaria muito bem o espago que tem disponivel,

Florinda: Pude notar também uma relagao entre o tamanho do contorno da piscina, ou seja, o perimetro, € a drea total. E isto
mesmo?

Engenheiro: Perfeito! Nessas condi¢des propostas, a medida do perimetro sera (d) medida da area.
Florinda: Que bacana! De fato estou utilizando os conceitos geométricos de Matematica em minha vida!

Engenheiro: Iss0 ai, a Matematica esta conosco em tudo! Mas vocé sabe de fato como calcular o perimetro dessa figura sem a
animacgao?

Florinda: Ai vocé me pegou... Como faz?

Engenheiro: Basta que voce () . Facil, né?!

Florinda: Nossa, me lembrei agora! E para calcular a drea devo multiplicar a medida do comprimento pela largura, certo?!
Engenheiro: Perfeito, vocé esta certissima!

Florinda: Olha s6... Enfim, vou analisar mais algumas situa¢des possiveis e enviarei por e-mail quais sdo minhas duvidas, tudo bem?
Engenheiro: Claro, fique 3 vontade! Até breve,

Florinda: Até mais!

Figura 4 - Dialogo entre Florinda e o responsavel pela obra.
Fonte: <https://www.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

72 etapa

Na narrativa apresentada, existem algumas lacunas a serem
completadas pelo aluno. Este € o momento em que o aluno utilizara o
simulador para completar adequadamente esses espacos e, em
seguida, assinalar a alternativa correta para cada espac¢o colocado.
Nas Figuras 5 a 9 a seguir, é possivel acompanhar os itens para
preenchimento das lacunas. E possivel que o aluno verifiqgue sua
resposta e, caso esteja incorreta, pode tentar novamente. O professor
auxiliard nesse processo, mediando a tomada de deciséo e reunido de

informacdes sobre a narrativa.
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No dialogo escrito, foi possivel notar alguns espacos indicados pelas letras (@), (B), (), (d) e (g). Sendo vocé o engenheiro
responsavel, assinale, nos itens a sequir, a2 opgao que completaria adequadamente cada item.
Se necessario, volte na animagao e refaca a atividade.

A opgdo correta para completar o item (@) €

Assinale a sua resposta agui

oooa

O b PO e

~"  VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 5 - Completando a lacuna do item (a) da narrativa.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

A opcao correta para completar o item (B) €

Assinale a sua resposta aqui

OooOoo

v VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 6 - Completando a lacuna do item (b) da narrativa.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

A opcao correta para completar o item (¢) €

Assinale a sua resposta aqui

O o
O 4
O s
[ s

+  VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 7 - Completando a lacuna do item (c) da narrativa.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

A opgdo correta para completar o item (@) €

Assinale a sua resposta aqui

|:| menor do gue &
|:| igual a

|:| maior do que a
|:| diferente da

v/ VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 8 - Completando a lacuna do item (d) da narrativa.
Fonte: <https://www.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.
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A opgdo correta para completar o item (g) &
Assinale a sua resposta agul
multipligue o comprimento pela largura.

multipligue a medida do comprimento por quatro.
some o dobro da medida do comprimento com o dobro da medida da largura.

ooono

some o quadruplo da medida do comprimento com o dobro da medida da largura.

~  VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 9 - Completando a lacuna do item (e) da narrativa.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

82 etapa

Nesta etapa, os alunos deverdo, em duplas, responder a algumas
guestdes referentes ao processo de construcdo da piscina de Florinda.
Eles poderao utilizar as formulas especificas para o célculo de area e
perimetro e confirmar suas respostas atravées do simulador da
atividade. O professor irda mediar o percurso dos alunos frente as
davidas, esclarecendo-as.

Ao assinalarem uma resposta para cada duvida, caso esteja errada,
cada aluno poderé tentar novamente, de modo a trabalhar o erro como
um processo de aprendizagem. Como exemplo, a Figura 10 traz tal
simulacdo. Para tanto, esta selecionada a alternativa cuja resposta é

5,2 m, sendo esta incorreta.

Duavida 1:
Se as dimensdes da piscina forem 2 m por 3,2 m, qual seria o parimetro da piscina?

Assinale a sua resposta aqui

~ s2m
O sam
O 104m
O 12m

~  VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 10 - Selecdo de uma alternativa incorreta na davida 1.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

Ao clicar em Verifigue sua resposta o aluno podera ver qual é a

resposta correta e, ao analisa-la, selecionar a op¢ao correta ao clicar

em Tentar novamente, conforme mostra a Figura 11.
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Davida 1:
Se 23 dimensdes da piscina forem 2 m por 3,2 m, qual seria o perimetro da piscina?

‘Assinale a sua resposta aqui

v/ 52m.
W osim
W wosm
B oaem

¥ TENTAR NOVAMENTE

Figura 11 - Correcéo automatica do simulador A piscina de Florinda.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

GX A X

Na sequéncia, as Figuras 12 a 17 apresentam algumas duvidas

sugeridas pelo simulador a ser explorado.

Algumas duvidas...

Ao analisar novamente o projeto proposto, Flarinda ficou com algumas duvidas e enviou um e-mail para o engenheiro,
questionandao-o.
Sendo vocé o engenheiro responsavel, responda corretamente aos questionamentos feitos por Florinda.

Duvida 1:
Se as dimensdes da piscina forem 2 m por 3,2 m, qual seria o perimetro da piscina?

Assinale a sua resposta aqui
52 m.
&4 m.

104 m.
1.2 m.

+/  VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 12 - Davida 1 do simulador A piscina de Florinda.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

oooao

Duvida 2:

Caso a piscina tenha formato quadrado com 2 m de lado, o que é possivel afirmar sobre o perimetro e a drea da piscina?
Desconsidere as unidades de medida.

Assinzle a sua resposta aqui
A area € o dobro do perimetro.

A &rea éigual ao perimetro.

Q perimetro € o dobro da area.

oooo

Nao ha relagdo entre um e outro.

v/ VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 13 - Davida 1 do simulador A piscina de Florinda.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.
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Duvida 3:

Se a 4rea da piscina for de 4,5 m* e o comprimento de 1,8 m, qual deve ser a medida da largura?

Figura 14 - Davida 3 do simulador A piscina de Florinda.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

Duvida 4:

Se o perimetro da piscina for de 10 m e a largura de 2,5 m, qual deve ser a medida do comprimento?

+/ VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 15 - Davida 4 do simulador A piscina de Florinda.
Fonte: <https://www.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

Duvida 5:
Se a medida do comprimente da piscina for a maior possivel, qual deve ser a medida da largura para que a drea seja de 14 m??

Assinale a sua resposta agui

14 m.
7m.
4m.
35m.

v/ VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 16 - Davida 5 do simulador A piscina de Florinda.
Fonte: <https://lwww.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

oOooo

Duvida 6:
Se a medida da largura for 2 maior possivel, qual deve ser a medida do comprimento para que o perimetro seja de 12,8 m?

Assinale a sua resposta aqui

24 m.
32m.
48 m.
6,4 m.

v/ VERIFIQUE SUA RESPOSTA

Figura 17 - Davida 6 do simulador A piscina de Florinda.
Fonte: <https://www.geogebra.org/m/v6aa7quh>. Acesso em: 16 jan. 2020.

oooo

92 etapa
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Esta etapa serd o encerramento da atividade, de modo a retomar o que
foi trabalhado. O professor esclarecera duvidas e solicitard que, em
duplas, os alunos elaborem uma nova pergunta referente a construcao
da piscina de Florinda, conforme utilizam o simulador para
experimentar a situagao.

Tal pergunta podera ser exposta e as outras duplas terdo de responder
de acordo com a simulacdo. O professor auxiliara as duplas e fara as

intervencdes necessarias.

V. Avaliagéo:
A avaliacdo ocorrera durante todo o processo metodologico descrito,
desde a primeira etapa com a retomada de conteudos até a finalizacéo
da atividade com a elaboracdo de questdes acerca da atividade de
construcdo da piscina. O professor avaliard o desenvolvimento do
aluno na atividade mediante as respostas das perguntas expostas nas
Figuras 5 a 9 e Figuras 12 a 17. Como instrumentos avaliativos, seréo
analisadas as respostas dadas pelos alunos nas questbes propostas
no OA, bem como as perguntas que os alunos criardo de acordo com a
experiéncia que tiveram no OA. A avaliacdo da atividade sera
analisada também pelo entendimento da proposta pelo aluno, quanto a

sua viabilidade e aplicabilidade.

3.2 PLANO DE AULA — GEOMETRIA ESPACIAL

Conteudos: Figuras geométricas planas e espaciais — caracterizacdo e
calculo de area, volume, diagonal, apétema e geratriz.

OA escolhido: Piff Geométrico

Repositorio: Universidade do Vale do Taquari (UNIVATES)

Disponivel em: <https://www.univates.br/roau/download/126/index.html>.
Acesso em: 24 jan. 2020.

Ano/Série: 22 série do Ensino Médio

l. Pré-requisitos:



Figuras geométricas planas e espaciais;
Corpos redondos e poliedros;

Prismas e piramides;

Céalculo de perimetro, area e volume;
Circulo e circunferéncia;

Célculo de diagonal, apotema e geratriz.

Objetivos:

Associar figuras geométricas espaciais e objetos tridimensionais;
Diferenciar prismas de piramides;

Calcular o volume de soélidos geométricos;

Calcular a area total de soélidos geométricos;

Calcular a geratriz de um cone;

Calcular a diagonal de um paralelepipedo;

Caracterizar poliedros;

Caracterizar tronco de piramide e de cone;

Caracterizar corpos redondos.

Recursos tecnolégicos:

Computador com o jogo Piff Geométrico previamente instalado;

30

Dispositivo conectado a Internet (computador, celular, tablet, entre

outros).

Desenvolvimento:

12 etapa:

Cada aluno devera acessar o jogo por meio de um computador com o

OA Piff Geométrico previamente instalado, o qual esta programado em

Java’. A Figura 18 a seguir, mostra a interface inicial do OA.

! Linguagem de programacdo computacional, disponivel para download gratuitamente (JAVA,

2020).
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| %] Piff Geométrico - a X

s

Piff Geométrico

Figura 18 - Interface inicial do jogo Piff Geométrico.
Fonte: <https://lwww.univates.br/roau/download/126/index.html>. Acesso em: 28
jan. 2020.

23 etapa:
Junto com os alunos, o professor explorara as informacdes sobre o

jogo, clicando em Informacdes na interface inicial. Na sequéncia, a
Figura 19 apresenta tais informacgdes.

[ Sobre o Piff Geométrico

informagées sobre o Piff Geométrico

[INFORMAGGES GERATS
-ome do Jogo:
PIIF GEOMETRICO

-Objetivo

Proporcionar uma visdo mais
ampla com relagde a geometria
espacial, reconhecendo as
formas geométricas e espaciais,
suas caracteristicas, suas
formulas e suas aplicagdes,

estabelecendo relages de
semslhangas e diferencas entre

05 diversos sélidos geométricos.

Informagdes sobre o Piff Geométrico

] Sobre o Piff Geométrico —

informagbes sobre o Pilf Geométrico

Cristiane Fihr Poletti,
Kerin Alma Kronbauer.

|-Desing:
Cristiano Féhr Poletti,
Karin Alma Kronbauer.

-Desevolvimento:
Cristianc Fihr Poletti.

-Consultor Técnico
Zlexandre Stirmer Wolf

Mauricio Severo da Silva

-Instituigdo Financiadora:

Centro Universitirio Univates
Lajeado-RS-Brasil.

METADADOS

Programado em Ja

.

Tmagens desenvolvidas no
Google Sketchlp = no GIME 2

Testado em

[Vbuntu

ffindows Vista Home Premium
Windows XF Profissional

(& Sobre o Piff Geométrico -

Bcesso:
-Exbasaren: to Tebrico Centro Universitério Univates
Teoria Significativa de Rusubel. Lajeado-R3-Brasil.
Requisitos Recomendados: L
Rutores: METADALCS Resolugdo: 1024x768(ou superior) T
Ana Cecilia Togni, Programade em Java

Mircia Jussara Heep Renfeldt, Erail para Contato:
Maria Elissbete Bersch, Imagens desenvolvidas no

chicakunivates.br
Marione Posselte Thomas, || [Foogle SketchUp e no GIMP 2. ~| [mrenfeldfunivates.br -

Figura 19 - Informagdes do jogo Piff Geométrico.
Fonte: <https://lwww.univates.br/roau/download/126/index.html>. Acesso em: 28
jan. 2020.
Nelas sdo apresentados os objetivos do OA, a teoria envolvida na
elaboracdo do jogo, os responséaveis pelo OA, sistemas operacionais
testados, requisitos recomendados para a resolucdo e contato dos

desenvolvedores.

32 etapa:
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Neste momento, os alunos retornardo na interface inicial e fardo a

leitura das regras do jogo, clicando em Instrucdes, conforme a Figura

18 apresentada anteriormente.

O OA consiste em uma adaptacao virtual do jogo de baralho pife®.

O jogo é realizado em pares, sendo que um dos jogadores € a prépria

maquina. Cada um recebe nove cartas e devera formar trios de cartas

gue possuem a mesma caracteristica, sendo que cada trio deve ser

composto por:

Duas cartas-caracteristica: sdo cartas que apresentam
informacBes a respeito de algum tipo de solido geométrico,
como a formula para o calculo do volume e da area total, a
relagdo entre o numero de faces e vértices, os diferentes tipos
de base para poliedros, féormula do calculo de diagonal e
geratriz, entre outros.

Exemplo: faces laterais s&o triangulares; podem ter base
quadrada, hexagonal...; area lateral é igual ao produto do
ndamero pi, o raio da circunferéncia da base e a geratriz

(A =7zrg); ou ainda, chapéu de bruxa, caixa de fésforo, bola,

para que o0 aluno associe com o0 solido geométrico
correspondente.

Uma carta-figura: sdo cartas que apresentam algum tipo de
sélido geométrico propriamente dito, como esfera, cone, tronco

de piramide, paralelepipedo, cubo.

Cada um dos trios pode ser formado também por apenas uma

carta-coringa, a qual pode substituir uma carta-caracteristica. Além

disso, um mesmo trio ndo pode conter cartas-caracteristicas

idénticas.

O jogador, em sua vez, deve adquirir uma carta do monte Adquirir

carta, clicando duas vezes sobre o monte. Caso queira a carta,

8

Conheca

as

regras do jogo de baralho convencional Pife em

<https://www.megajogos.com.br/pife-pif-paf-online/regras>.
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deverd arrasti-la até uma que queira descartar e, caso contrério,
devera arrasta-la ao monte Descarte.

Ao concluir sua jogada, o jogador clica em Passar.

Assim que formar os trés trios, o jogador devera clicar em Bater.
Caso estejam corretos, o jogador ganhara a partida.

A seguir é possivel verificar algumas das possibilidades de

formacdo de trios que levam a vitoria da partida, como mostra a

Figura 20.

T é usado
para
calcular
volume

Faces
laterais
sa@o
retangulareq

12 arestas d=a\2

x

Podem ter
base
quadrada,
hexagonal..

4

<

Piramide

At = 2ab +
2bc + 2ac

6 faces

Nuamero de
faces é
sempre
igual ao
ndmero

de vértices

. . : Podem ter
Z o ~— aces
/ 6 faces s Cesta de Sélido de I base
Vi ’ el ) lixo revolugdo J opostas quadrada,
== S§a0:iguals hexagonal..
Tronco de Pram Tronco de Con Prisma

m ¢ usado Apresenta 1 — N
Casquinha para pfaces i i V= dor? ¢ ] Bola
de calcular arestas & 3 R
sorvete 4 volume e vértices =

Cone Coringa Tronco de Prramud Esfera

Faces
laterais

Lata de
azeite

6 faces

Figura 20 - Possibilidades de vitéria em uma partida do Piff Geométrico.
Fonte: <https://lwww.univates.br/roau/download/126/index.html>. Acesso em: 28
jan. 2020.

No Apéndice A - Cartas do jogo Piff Geométrico estdo disponiveis
todas as cartas do jogo.

42 etapa
Os estudantes jogardao no minimo trés partidas do Piff Geométrico, a
fim de relacionarem caracteristicas dos solidos e associarem a um ou

mais cartas-figura, possibilitando, assim, uma estratégia de jogo.

52 etapa
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Nesta etapa, o professor solicitard que os estudantes se reinam em
duplas, para fazer o fechamento da atividade, mediante simula¢cdes de
jogo.

Na tela inicial do jogo, conforme Figura 18, cada dupla devera retornar
ao menu inicial do jogo e selecionar a op¢ao Sugestdes. Ao abrir a
nova aba, cada dupla devera responder as atividades propostas em
uma folha, que sera entregue ao professor ao término da atividade. A
Figura 21 apresenta as atividades propostas no proprio OA sobre
possiveis estratégias de jogo, as quais deverdo ser respondidas pelos

alunos.

Sugestdes de Atividades Sugestdes de Atividades

3. Joko tem as seguintes cartes:
P
poten i av
latera

Qual a carta-figurs que ¢ mais fhcil de combinar com as cartas-caracteristicas?

Figura 21 - Sugestdes de atividades do "Piff geométrico".
Fonte: <https://lwww.univates.br/roau/download/126/index.html>. Acesso em: 28
jan. 2020.

62 etapa

Como término da atividade, o professor ira disponibilizar aos alunos um
formulario sobre o jogo, considerando as estratégias utilizadas durante
a dinamica. O formulario sera disponibilizado aos alunos via Google
Forms, o qual devera ser respondido e enviado para corre¢do imediata.
Assim que enviarem, os alunos poderao ter um feedback imediato do

desempenho que tiveram na atividade.

Avaliagéo:
A avaliacdo sera de forma continua, desde o inicio das etapas, como o
acesso ao OA, leitura e interpretacdo das informacgdes, formacéo de

estratégias de jogo, até o acesso e envio das respostas da atividade
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disponibilizada pelo professor pelo Google Forms. O professor
analisard o desenvolvimento do jogo pelos alunos, os acompanhando e
os auxiliando na elaboracdo de estratégias, visando avaliar a
aprendizagem do conteludo construido pelo estudante. As folhas
respondidas pelos alunos na atividade de Sugestdes do OA servirdo de
base para o trabalho com a atividade proposta na 62 etapa, o professor
podera tracar diferentes estratégias para o melhor aproveitamento de
tal atividade. Por fim, os alunos poderdo se autoavaliar pela
experiéncia que tiveram no desenvolvimento da atividade proposta na
etapa 6, bem como nas atividades disponibilizadas pelo professor. Ja o
professor tera um feedback geral do alcance dos objetivos pretendidos,
refletindo acerca do que deu certo ou nédo, e o que pode ser melhorado

para uma nova aplicagcéo da aula.

3.3 PLANO DE AULA — PROBABILIDADES

Conteudo: Probabilidades.

OA escolhido: Sorteio na caixa.

Repositorio: Rede Interativa Virtual de Educacéo (RIVED).

Disponivel em:

<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividade1l/mat
5 ativla.htm>. Acesso em: 10 dez. 2019.

Ano/Série: 6°, 7° e 8° ano do Ensino Fundamental II.

Pré-requisitos:
Composicdo de numeros naturais;
Porcentagem,;
Fracdes, decimais e porcentagem;
Probabilidade.

Objetivos:
Relacionar fracdes, decimais e porcentagem;

Calcular a probabilidade de ocorréncia de um fato;
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Interpretar a possibilidade de ocorrer determinado evento;
Relacionar porcentagem e probabilidade.

Il. Recursos tecnologicos:
Computador com conex&o a internet;

OA Sorteio na caixa.

V. Desenvolvimento:

12 etapa
Inicialmente, individualmente, os alunos com o auxilio de um
computador conectado a internet, fardo o acesso a atividade Sorteio na

caixa®.

22 etapa

Ao acessarem o link disponibilizado pelo professor, os alunos deverao
permitir que o navegador utilize o plug in do Adobe Flash Player™®.
Sendo, entdo, aberta a tela inicial do jogo do sorteio na caixa, que
apresentara uma narrativa sobre a histéria das probabilidades,

conforme mostra as Figuras 22 a 25 a seguir.

>

Old! Vocé estd entrando na
atividade de probabilidade e,
antes de comecar, precisa
saber um pouce da histéria
desse assunto tdo importante
nos dias de hoje.

RIVED =

9 Disponivel em: <https://bit.ly/3a064vQ>. Acesso em: 10 dez. 2019.
90 plug in do Adobe Flash Player permite que a reproducéo de multimidia seja feita diretamente
no navegador do computador.
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Figura 22 - Histéria inicial do jogo "Sorteio na caixa".
Fonte:
<http:/frived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

No século XVII, um jogador de cartas
encontrou-se comigo, Blaise Pascal, e
me perguntou sobre suas chances de
ganho em certo jogo de cartas. Me
interessei pelo assunto e passei a me
comunicar por carfas com meu amigo,
© matemdtico Pierre de Fermat.

RIVED ™

Figura 23 - Histéria inicial do jogo "Sorteio na caixa".
Fonte:
<http:/lrived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

De um total de 7 cartas
que trocamos formou-se a
base do estudo das
probabilidades. Pois &, a
probabilidade, no inicio,
servia apenas para calcular
a sorte nos jogos.

RIVED =

Figura 24 - Histéria inicial do jogo "Sorteio na caixa".
Fonte:
<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.
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De um total de 7 cartas
que trocamos formou-se a
base do estudo das
probabilidades. Pois é, a
probabilidade, no inicio,
servia apenas para calcular
a sorfe nos jogos.

Hoje, no tempo de vocés,
& impossivel imaginar a
fisica, a matemdtica, a
economia, etc, sem as
probabilidades. Por isso,

arregace as mangas e
vamos @ atividade de
probabilidades

RIVED

Figura 25 - Historia inicial do jogo "Sorteio na caixa".
Fonte:
<http:/frived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

32 etapa
ApoOs realizar a leitura inicial sobre a historia das probabilidades, o

aluno sera direcionado para a tela do jogo Sorteio na caixa, conforme a

Figura 26 a segquir.

sorteio na

caixa

RIVED

Figura 26 - Tela do jogo "Sorteio na caixa".
Fonte:
<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

Ao clicar no botao Iniciar, o aluno sera direcionado para a tela de
formacao da caixa, sendo indicada a quantidade total de pecas que ha

nela. A Figura 27 traz tal interface.
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Nessa caixa ha 80 pecas. Algumas sdo triangulares e
outras sdo circulares. Elas estdo, ainda, divididas em 3
cores.

‘Complete a tabela com as quantidades de pecas que vocé
desejar, mantendo o total de 80 pecas. Para isso, clique
nos campos abaixo e digite os valores.

[ evs [awaneto] vevoe | vora |
I
I
e o

RIVED

Figura 27 - Tabela inicial do jogo "Sorteio na caixa".
Fonte:
<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

E importante salientar que para cada aluno, o OA ira determinar qual a
guantidade total de pecas que h& na caixa. Na imagem anterior, séo 80

pecas no total.

42 etapa

O total de pecas da caixa deve ser completado de acordo com o
formato (triangular ou circular) e a cor, com quantidades diferentes de
zero.

Cada aluno preenchera a tabela com as quantidades que queira,
observando sempre o limite de pecas que devem ser colocadas.

A Figura 28 mostra uma possibilidade de preenchimento da tabela da

Figura 27.
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Nessa caixa ha 80 pecas. Algumas s&o friangulares e

outras sao circulares. Elas estdo, ainda, divididas em 3
cores.

Complete a tabela com as quantidades de pecas que vocé
desejar, mantendo o total de 80 pecas. Para isso, clique
nos campos abaixo e digite os valores.

I T 7 K
RS
A w6
e =% W w

RIVED

Figura 28 - Tabela do jogo "Sorteio na caixa" completa.
Fonte:

<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_

ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 20109.

52 etapa

Neste momento, o professor ira solicitar aos alunos para que, em seus

cadernos, respondam algumas questdes referentes a tabela com a

quantidade de pecas.

7z

Qual é a cor que apresenta a maior quantidade de pecas?

Qual é a cor que apresenta a menor quantidade de pecas?

Qual é o formato que apresenta a maior quantidade de pecas?
Qual é o formato que apresenta a menor quantidade de pecgas?
Ha cores que possuem a mesma quantidade de pecas? Se sim,
guais sao?

Ha formatos que possuem a mesma quantidade de pecas? Se
sim, quais sao?

Qual é a cor que possui mais pecas de formato triangular? E a
gue possui menos?

Qual é a cor que possui mais pecas de formato circular? E a que
poSsui menos?

62 etapa

Ao clicar em Prosseqguir, o aluno sera direcionado para a seguinte tela

apontada pela Figura 29.
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clicando sobre

| | [ Ik
- -- tabela "Escolhas
D2 possiveis”
Calcule a
porcentagem de
chance de sua
escolha ser
sorteada e
escreva na
coluna "chance".

[+ 1 1 [ ]
IENE I N e

TOTAL

RIVED

Figura 29 - Tela do sorteio e registro de chances.

Fonte:
<http://frived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5__
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

Inicialmente, o professor explicard como funciona o jogo do sorteio na
caixa. Em seguida, solicitara aos alunos para que analisem a tabela

denominada escolhas possiveis, a qual apresenta os formatos e cores

disponiveis para retirada da caixa.

O jogador podera escolher entre retirar a cor azul, amarela ou verde
(independente do formato), ou um dos formatos triangular ou circular
(independente da cor), ou ainda o formato triangular ou circular nas
cores azul, amarela ou verde.

Ao esclarecer as possibilidades de sorteio da caixa, os alunos serdo
orientados sobre o item chance (%). Ao passar o cursor do mouse
sobre esse item, € possivel ler a seguinte informacao:

A chance porcentual da sua peca ser sorteada € a relacdo entre o
namero de elementos de sua escolha (n) e o numero total de

elementos (p).

Chance = %x 100

O aluno tem a possibilidade de utilizar a funcdo Calculadora para
calcular a porcentagem da probabilidade de sorteio da pec¢a escolhida.

Para cada jogada, o jogador devera selecionar um formato ou uma cor
para calcular a probabilidade, em porcentagem, dela ser retirada. O

professor devera lembrar os alunos de que o sorteio € com reposicao,
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ou seja, para cada nova jogada, deve-se levar em conta o total inicial
de pecas da caixa.
Como exemplo, selecionamos o formato circular, independente da cor,

para sorteio. A Figura 30 apresenta tal simulacao.

I TS I R oo ue scolva

clicando sobre
alguma casa da

possiveis'

Calcule a

porcentagem de

chance de sua

escolha ser

sorteada e

escreva na

coluna “"chance”. €
calculadora

Figura 30 - Sorteio do formato circular.
Fonte:
<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

Em seguida, é calculada a probabilidade de, ao sortear uma peca, ela
ser de formato circular, independentemente de sua cor. Neste caso,
sao 40 pecas das 80 totais, ou seja, a probabilidade é de 50%.

Apos realizar o calculo, devera ser registrado no campo “chance” qual

€ a porcentagem. A Figura 31 apresenta a interface para tal registro.

i~
l

coluna “chance”.

s c
sorteio calculadora

RIVED

Figura 31 - Registro da porcentagem no campo "Chance".
Fonte:
<http:/lrived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.



43

Ao registrar esse valor, 0 aluno devera clicar em sorteio. A pontuacao
serd atribuida de acordo com a peca sorteada e a probabilidade
calculada, dependendo se a peca escolhida e a probabilidade
calculada estdo corretas. A Tabela 1 apresenta as pontuacbes

possiveis para cada jogada.

Peca sorteada Probabilidade Pontuacao
Correta Correta 2
Incorreta Correta 1
Correta Incorreta 0
Incorreta Incorreta -1

Tabela 1 - Possibilidades de pontuacgéo no jogo Sorteio na caixa.

Fonte: Elaborado pelo autor com base nas pontua¢gdes do OA Sorteio ha caixa
(Disponivel em:
<http:/frived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019).

72 etapa

Ao concluir as seis jogadas, o jogador fard a analise do seu
desempenho, tanto em relacdo ao contelddo, quanto a sua sorte no
jogo. De acordo com a pontuacdo total obtida, o objeto de
aprendizagem indica como foi o0 desempenho do jogador no calculo das
chances ou na sorte, sendo que, para pontuacdes abaixo de 1, o OA
apresenta uma breve explicacdo de como calcular a probabilidade, em
forma de porcentagem, do sorteio de uma determinada peca.

As Figuras 32 a 36 trazem as analises de desempenho para
pontuacdes entre -6 a 12 pontos.
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Analise seu desempenho passando o mouse sobre a faixa no local correspondente ao
total de pontos que conseguiu.

analise de desempenho »

vamente

RIVED

Figura 32 - Analise de desempenho para pontuagdes entre -6 e -3.
Fonte:
<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_

ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

Analise seu desempenho passando o mouse sobre a faixa no local correspondente ao
total de pontos que conseguiu.

analise de desempenho »

RIVED

Figura 33 - Anélise de desempenho para pontuacdes entre -2 e 1.
Fonte:

<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_

ativlia.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.
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Analise seu desempenho passando o mouse sobre a faixa no local correspondente ao
total de pontos que conseguiu.

analise de desempenho »

novamente
te jogo

RIVED

Figura 34 - Analise de desempenho para pontuacdes entre 2 e 5.
Fonte:

<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5__

ativlia.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

Analise seu desempenho passando o mouse sobre a faixa no local correspondente ao
total de pontos que conseguiu.

analise de desempenho »

i jogar novamente
este jogo

ﬂ—
Figura 35 - Andlise de desempenho para pontuagdes entre 6 e 9.
Fonte:
<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.
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Analise seu desempenho passando o mouse sobre a faixa no local correspondente ao
total de pontos que conseguiu.

analise de desempenho »

ogadas| Escolha| Chance(%) | Resultado

scolhal

i jogar novamente
este jogo

RIVED

Figura 36 - Analise de desempenho para pontuagdes entre 10 e 12.
Fonte:

<http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/atividadel/mat5_
ativla.htm>. Acesso em: 11 dez. 2019.

82 etapa

Nesta etapa, o professor ir4 disponibilizar a Atividade 1'%, (disponivel
no Anexo A — Atividade do jogo Sorteio na Caixa do Google Forms), a
fim de verificar se o0s conteidos abordados pelo OA foram

compreendidos pelos alunos.

94 etapa
Serdo discutidos os resultados obtidos na Atividade 1 mencionada na
82 etapa. Nesse momento, o professor faz a retomada dos conceitos

envolvidos e esclarece duvidas que possam surgir.

Avaliacao:

A avaliacdo sera continua, ou seja, ocorrera durante todo o processo
de realizacdo das atividades propostas, desde 0 acesso a atividade até
as conclusbes propostas para a 82 etapa do desenvolvimento. O
professor avaliara de que forma o aluno interage com um OA, como 0

11

A

atividade via GoogleForms pode ser acessada pelo professor no link

<https://forms.gle/lyNRfooA8B1aTf5IJN6>. E importante que cada professor faca uma copia
individual do formulario para usar com seus alunos.



47

utiliza para a resolucéo de problemas, qual é a interpretacdo do aluno
sobre o conceito, a linguagem e o calculo da probabilidade.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A evolucdo dos processos de acesso a informacgdes tem tornado a vida em
sociedade cada vez mais tecnologicamente evoluida. Nesse cenério, a educacéo
vem tomando um espaco em que a associacao entre estudante e a tecnologia digital
caminham juntas. Isso exige do professor uma atencao especial para lidar com tal
movimento e em como permitir que o conhecimento seja descoberto e redescoberto
para o desencadeamento da criticidade e da reflex&o.

Uma das funcBes da escola passa a ser, entdo, a que mobiliza o trabalho
com artefatos tecnoldgicos e suas implicacbes, enquanto o professor € o que se
apropria adequadamente de tais artefatos em suas aulas, permitindo que o individuo
seja capaz de agregar as tecnologias em diferentes setores da sociedade.

Do ponto de vista matemético, o uso de TD pode transpassar questdes que
0s estudantes comumente fazem, como o por que tenho de aprender esse
conteudo?, jA que a Matematica se alia a tecnologia por diversos caminhos, desde a
programacdo de um software até o design final de um produto. Desse modo, o
ensino da Matematica mediado por tecnologia digital permite que o sujeito seja
diretamente participe no processo de construcdo de sua aprendizagem.

No entanto, agregar a TD em aulas de Matematica ndo € uma tarefa facil e
nem simples, exige muito preparo em diferentes perspectivas, sendo, por exemplo,
em relacdo ao tempo, aos objetivos a serem atingidos, a sequéncia légica e
investigativa da aula, a adequacdo da ferramenta e o conteudo, entre outros. E,
assim, devido a necessidade de atender a uma gama de conteldos previstos em
curriculo, ndo sobra tempo bastante para usar pedagogicamente as TD nas aulas de
Matemética.

Nesse sentido, oferecer um material que seja suporte para o docente de
Matematica da Educacdo Basica € o objetivo do nosso trabalho. Visamos
possibilitar uma atuacdo em sala de aula que faca o uso de TD, ensejando a
associacdo entre objetos de aprendizagem e conteudos matematicos de forma
adequada.

Além disso, é esperado que os planos de aula instiguem o docente a buscar
outros OA que possa utilizar em suas aulas, dando-o possiveis direcbes para

associar conteudos matematicos a alguma TD em suas aulas.
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Os OA sado recursos que podem ancorar a aprendizagem, tendo a
possibilidade de serem utilizados e reutilizados nesse processo. Caracterizam-se
também por serem dinamicos e despertarem o interesse nas aulas, proporcionando
0 pensamento critico e reflexivo acerca de um determinado assunto. Os OA sé&o
armazenados em repositorios e disponibilizados na Internet e podem ser
encontrados de acordo com aquilo que se queira explorar, como area do
conhecimento e conteudo.

Os conteudos selecionados para serem explorados por meio de OA foram
perimetro e &rea de figuras geométricas planas, probabilidades e solidos
geomeétricos, pois eram conteldos que ja haviam sido trabalhados em sala de aula
pelo pesquisador, associados a alguma TD.

A apresentacado de trés planos de aula, um para cada contetdo, envolvendo
OA em aulas de Matemética pode beneficiar a atuacdo docente em diferentes niveis,
ja que oferecem uma associacdo adequada entre o OA escolhido para cada
conteudo. Sendo também dispostas informacées como o repositorio no qual o OA foi
encontrado, para qual ano/série o planejamento € indicado, quais sdo 0s preé-
requisitos e os objetivos da aula, quais sdo os recursos tecnoldgicos utilizados e
também como avaliar a aprendizagem ao término de cada sequéncia didatica.

Por fim, cabe o alerta para a realidade de cada docente. Este devera
analisar os planejamentos para a sua realidade e fazer os ajustes necessarios que
considerar. E importante que a autonomia do docente seja mantida nesse sentido,
para que analise e reflita sobre sua prépria pratica e de que forma podera aprimora-
la.
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CARTAS DO JOGO PIFF GEOMETRICO

Copo Lata de
plastico azeite

Piramide

Chapéu
de bruxa

Caixa de
fosforo

Casquinha
de
sorvete

Chocolate
Toblerone
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8 vertices

12 arestas

Podem ser

equilateros

Podem ter
bhase
quadrada,

hexagonal...

nm é usado
para
calcular
volume

Faces
laterais sao
triangulares

Solido de
revolugao

Faces
laterais
sao

retangulares

At=n r(g+r)

Apresenta

8 faces

Faces
opostas
sao iguais

Faces
laterais
sao
trapézios

Apresenta

faces,
arestas
e vertices
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Numero de
faces e
sempre
igual ao
nuamero

de vértices

Tem
apotema
da base

Tem
apotema
lateral

At = 2ab +
2bc + 2ac
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ANEXO A - Atividade do jogo Sorteio na Caixa do Google Forms
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A probabilidade no jogo “Sorteio na caixa’

Essa é uma atividade complementar ao objeto de aprendizagem "Sorteio na caixa”, o qual se
encontra no repositério da Rede Internacional Virtual de Educagéo (RIVED), disponivel no link
<https://bit.ly/38cNYdA>.

*Qbrigatério

1. Nome completo: *

2. Professor(a): *

Pular para a segao 2 (A nrobabilidade)

Vocé pode perceber que a probabilidade é uma area da Matematica responsavel pela
previsdo de acontecimentos, sendo possivel calcula-la a partir de uma razéo e,
entdo, analisar qual a chance de um evento acontecer. Esse valor pode ser

A representado através de trés maneiras: fracionaria, decimal ou porcentual, sendo que
= as trés relacionam-se entre si.
probabilidade Use seu conhecimento a respeito da probabilidade e do jogo “Sorteio na caixa” para

responder ao que se pede a seguir.

Questdo 1
Em uma partida, um jogador completou a tabela das quantidades da seguinte forma.

https://docs.google.com/forms/d/1THPeNm52NEUeduMecwSavqFafgXy8vIEWL8dbAO7AHU/edit 17
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Nessa caixa ha 80 pecas. Algumas sdo triangulares e
outras sdo circulares. Elas est3o, ainda, divididas em 3
cores.

Complete a tabela com as quantidades de pecas que vocé
desejar, mantendo o total de 80 pecas. Para isso, clique
nos campos abaixo e digite os valores.

RIVED

Ao realizar o sorteio de uma peca da caixa, € mais provavel que o jogador sorteie:

3. Uma pega azul ou amarela? *

Marcar apenas uma oval.

() Azul.
Amarela.

4. Uma pega circular ou triangular? *

Marcar apenas uma oval.

() Circular.
() Triangular.

https://docs.google.com/forms/d/1HPeNm52NEUeduMecwSavqFafgXy8vIEWL8dbA07AHU/edit

227
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5. Uma pega circular azul ou triangular verde? *

Marcar apenas uma oval.

() Circular azul.
(") Triangular verde.

6. Uma pega triangular azul ou trianqular amarela? *

Questdo 2
De acordo com o preenchimento da tabela das quantidades a seguir, determine a probabilidade, em forma de
porcentagem, de, ao retirar uma peca aleatoriamente da caixa, ela ser:

Nessa caixa ha 80 pecas. Algumas s3o triangulares e
outras sdo circulares. Elas estao, ainda, divididas em 3

cores
Complete a tabela com as quantidades de pecas que vocé
desejar, mantendo o total de 80 pecas. Para isso, clique

nos campos abaixo e digite os valores.

RIVED

https://docs.google.com/forms/d/1HPeNm52NEUeduMecwSavqFafgXy8vIEWL8dbA07AHU/edit

317
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7. Circular azul. *

©

Triangular. *

9. Amarela. *

10.  Circular amarela. *

11 Triangular verde. *

Questio 3

Em uma partida, um jogador pretende fazer 2 pontos na primeira jogada. Qual é a cor e forma que esse jogador
deve apostar para que tenha maior chance de conseguir alcangar 2 pontos na primeira jogada?

https://docs.google.com/forms/d/1THPeNm52NEUeduMecwSavqFafgXy8vIEWL8dbAO7AHU/edit

47
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EE8 raca sua escolha

clicando sobre
alguma casa da
tabela "Escolhas

Cc

calculadora

12. Escreva aqui a sua resposta. *

Questdo 4

Para finalizar a ultima jogada e ficar com desempenho total de 7 pontos, dentre as possiveis escolhas

restantes, qual deve ser a forma e cor que o jogador devera apostar para que tenha maiores chances de atingir

a pontuacdo pretendida?

https://docs.google.com/forms/d/1HPeNm52NEUeduMecwSavqFafgXy8vIEWL8dbA07AHU/edit

57
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Faca sua escolha
clicando sobre
alguma casa da
tabela "Escolhas
possiveis".
Calcule a
porcentagem de
chance de sua
escolha ser
sorteada e
escreva na
coluna “"chance".

Cc

calculadora

Vocé calculou
corretamente a chance
mas ndo teve sorte no

sorteio

13.

Escreva aqui a sua resposta. *

Questéo 5

Veja, a seguir, as escolhas feitas por um jogador durante uma partida, bem como a pontuagéo obtida em cada

jog

https://docs.google.com/forms/d/1HPeNm52NEUeduMecwSavqFafgXy8vIEWL8dbA07AHU/edit

ada.

6/7

63



29/02/2020 A probabilidade no jogo "Sorteio na caixa"

Faca sua escolha
clicando sobre
alguma casa da
tabela "Escolhas
possiveis"”.
Calcule a
porcentagem de
chance de sua
escolha ser
sorteada e
escreva na
coluna "chance". c

calculadora

Vocé nao teve sorte e
nao soube calcular
corretamente a chance

analise de

desempenho

Ao fazer a analise do desempenho, o jogador notou que, por sua pontuagéo total ser 6, o desempenho obtido
foi: “Vocé calculou corretamente as chances, mas nao foi ajudado pela sorte.”.

Porém, a analise do desempenho obtida por esse jogador estd parcialmente correta em relagédo ao calculo das
chances. Qual é a jogada que contradiz o desempenho obtido e qual foi o erro cometido pelo jogador?

14.  Escreva aqui a sua resposta. *

Este contetido n@o foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1HPeNm52NEUeduMecwSavqFafgXy8vIEWL8dbA07AHU/edit



