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APRESENTACAO

Colega Professor(a)

Este Produto Educacional foi construido a partir da dissertacdo de Mestrado Profissional
em Ensino de Matematica intitulada “Modelagem Matemdtica Nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental: uma interpretagcdo dos diagrama semidticos” apresentada no curso de poOs-

graduacdo da UTFPR Campi Cornélio Procépio e Londrina, para a obtencdo do titulo de mestre.

As atividades apresentadas neste material foram desenvolvidas em uma turma do 5¢
ano do Ensino Fundamental, em que a primeira autora deste trabalho é regente. Utilizando
Modelagem Matematica como alternativa pedagdgica, os alunos trataram de conteludos da

Matematica de uma forma divertida e contextualizada.

Este Produto Educacional foi confeccionado com o intuito de sugerir atividades de
modelagem matemadtica, partindo da temdtica brinquedos e brincadeiras, para serem
desenvolvidas com alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Nele, hd o acesso ao

planejamento e implementac¢ao das atividades.

Sabemos que cada atividade de modelagem tem sua especificidade, com isso deixamos
claro que, mesmo com as sugestdes descritas neste material, a implementacdo em sala de aula
poderd apresentar resultados diferentes, pois as pessoas envolvidas (professores e alunos)
serdo outras. Todavia, o que objetivamos é trazer sugestdes de como pode ser o
encaminhamento de uma atividade de modelagem matematica, partindo da realidade e

interesse das criancas.

Esperamos os colegas professores aproveitem estas sugestdes em seu trabalho com as
criancas, pois foi planejado e desenvolvido com muito empenho para o desenvolvimento da

aprendizagem de matematica de uma forma divertida e interessante para os alunos.

“A modelagem matemdtica é a matemadtica por exceléncia”
(D’AMBROSIO, 2002, p. 5)

Susane Cristina Pasa Pelaquim

Karina Alessandra Pessoa da Silva



SUMARIO

INTRODUGAD ....cuueeieiiiieieticsrecnessessessesssesssesssesssesssesssssssssssessssesssesssesssessssssssesssesssesssesssesssans 8
1.MODELAGEM MATEMATICA .....cocveeereeeereertesseeeesseessessesssessesssessessssssessssssessssssessesssesssessessssses 9
1.1 O QUE E MODELAGEM MATEMATICA? ......couiiuiitririiecttssseestsssassessssssssssesssssssasssssssassnns 9
1.2 COMO IMPLEMENTAR A MODELAGEM MATEMATICA EM SALA DE AULA? ........ccveveeuernenne 10
1.3 E A MODELAGEM MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS..... QUE ENCAMINHAMENTOS SEGUIR?11
2.ATIVIDADES PLANEJADAS E DESENVOLVIDAS .....ccuciiiimiiiiiiniiiiiniiiiieiinieeinesesesnensssneness 12
2.1 ATIVIDADE 1 - PIPOCAL.......cceeiiieeiiitieeiiiteeiiiieeesirseesisieaesstesesssteasssstesnsssstsnsssssesssssssnssssneens 12
D 8 A o =1 =T =14 1= 1 o SN 12
2.1.2 DeSENVOIVIMENTO ...cccccuuiiiininieiiiiiiiiiiniscsiisssereee s ssssssssssssssss e e e e s e ssssssssssssssssnnns 15

2.2 ATIVIDADE 2 PEGA - PEGA CONGELA.........ccu ittt nrseess s s s s s s sasseseens 20
2.2.1 Plan@amentO...ccc.ccieeeeniereennerieeeneereenneereenseseenssesseassesssnsssessssssssssnssssssnssesssnsssssanssesssnns 20
2.2.2 DESENVOIVIMENTO ...coccnniiininntiiiiiiiiiiiiiiiciisesseeeee et sssssssss e s e e s e ssssssssssssssssnnns 23

2.3 ATIVIDADE 3 BICICLETAL.....ceeuuiiittueiiitneiiiraesiiieeneiirsaesisieassssiesesssssasssstesnssssssnssssssssssssssnsssssens 28
2.3.1 Plan@ameENto...c..cieeuiieeereeireenereniereniernsseesseressernsssenssssassssnssssnssssnssssnsessnsssanssssnsesennene 28
2.3.2 DeSENVOIVIMENTO ....ccccunniniinniiiiiiiiiiisiisciinssseeree e sssssss s e e e e s e s s s s s s s ssssssnans 31

2.4 ATIVIDADE 4 FOGUETE......ccuciituiituiiiiniiiieiineiieeiiineiitneisieeiitneiissessensisessissnsssensessnssssnssssnsessnse 34
2.4.1 Plan@amento ...ccc.ciiieeeiiiiiiniiiiieeiiiinnieiieniiiieniisiennisienesiesssnssesssnsssssennsessennsssssnsssssaans 34
2.4.2 DeSeNVOIVIMENTO......iiiiiiiiiuiiiiiiiiiniiiitiiresuiisiiirssssssssssresnsssssssstmsssssssssssssssssssssssnns 37

2.5 ATIVIDADE 5 =SLIME... ....reuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiriiiriisteiireesseeseaesensissaeseasessnsasensssensesanse 45
2.5.1 Plan@amento...cc.cccciieeeiiiiiiniiiiiniiiiinniiiieniinienieiinniieiensiesisniesssnssssssnssssannsssssnssssssans 45
2.5.2 DeSENVOIVIMENTO ...euuuiiiiiiiuniiiiiiiiiiiiiiiiiiirensiiiiiiinsssssisssiiesssssssssmmsssssssssssssssssssssssans 47

2.6 ATIVIDADE 6 - AGORA E VEZ DOS ALUNODS ......ccceeererrreereereesseeraeesesssesssessessessssssesssessessssssssnaes 52



2.6.1 Plan@amento ....cc..ciiieeiiiiiieiiiiiiiiiiieie e e rene e s e s e se s e e n s e sesnesassennsessanassssanasaenanns

2.6.2 ENCAMINNAMENTOS c..euiuiinienieieierererersresssssesssssssssssssssssssssssssssssassassassessessassassassasses

REFERENCIAS...........

SOBRE AS AUTORAS



INTRODUCAO

Aprender de forma divertida torna a matemadtica compreensivel e mais préxima das
criangas. Levando isto em consideracao, foi sugerido pela professora que os alunos listassem
brincadeiras que gostavam. Partindo destas brincadeiras foram desenvolvidas as atividades de
modelagem matematica, como alternativa pedagdgica de acordo com Almeida Silva e Vertuan
(2021).

O Produto Educacional apresenta as atividades de modelagem matematica
desenvolvidas com a tematica Brincadeiras com criancas de 10 a 12 anos, em que evidenciamos
o interesse e a satisfacdo em aprender conteddos matematicos “brincando”. A ludicidade
propicia um ambiente favoravel a criatividade e a analise critica do mundo em que estas
criancas vivem (FERNANDES; TORTOLA, 2021).

As brincadeiras selecionadas para as atividades foram as que apareceram com mais
frequéncia na lista e a atividade de terceiro momento foram as selecionadas pelos grupos
formados para o seu desenvolvimento. Diante dessa sele¢do, foi elaborado um planejamento
gue apresentamos no inicio de cada atividade. Além disso, encaminhamentos empreendidos
na sala de aula, bem como sugestdes que foram evidenciadas a posteriori constam do tdpico
desenvolvimento, apds cada planejamento.

Os alunos, foram convidados a desenvolver uma atividade de modelagem matemitica,

em que foram responsaveis por todo o desenvolvimento da mesma, desde definirem a
brincadeira, formularem a situagao-problema partindo desta brincadeira, definir hipdteses, se

utilizarem de conceitos matematicos para resolver esta situacdo-problema e analisarem a
resposta fazendo a validacdo, se de fato o questionamento, construido por eles, foi respondido.
Antes de apresentarmos o planejamento e a descricdo do desenvolvimento de
atividades de modelagem, tratamos, de forma sucinta, do nosso entendimento sobre

Modelagem Matematica na Educagao Matematica.



1.MODELAGEM MATEMATICA

1.1 O QUE E MODELAGEM MATEMATICA?

Vamos nos ater aos entendimentos de Almeida, Silva e Vertuan (2021) que caracterizam
modelagem matemadtica como uma alternativa pedagégica para resolver situacdes-problema
gue abordam conhecimentos, partindo da realidade do estudante, para serem solucionados
com via procedimentos matematicos. Com isso, os alunos podem perceber a matematica
presente no dia a dia.

A modelagem matematica, ao ser desenvolvida para resolver problemas do mundo real,
se organiza em fases: inteiracdo, matematizacdo, resolucdo, interpretacdo dos resultados e
validacdo. Dessa forma, o aluno conhece a situacdo-problema, define hipdteses, transpde da
linguagem natural para a linguagem matematica o problema para ser resolvido. Analisa os
resultados e faz a validacdo para evidenciar se o resultado encontrado condiz com a situacdo
inicial.

As fases podem ser organizadas em um ciclo como o apresentado na Figura 1.
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Ao matematizar, o aluno cria um modelo para resolver a situacdo apresentada que, de
acordo com Tortola (2016), é um conjunto de procedimentos matematicos que generaliza a
solucdo desta situacdo-problema, ou seja, um modelo para resolver problemas que se
enquadram nesta mesma situacdo. O modelo matematico pode ser apresentado por meio de
diferentes registros como: tabelas, graficos, desenhos, textos, receitas, desde que seja

subsidiado por procedimentos matematicos.



1.2 COMO IMPLEMENTAR A MODELAGEM MATEMATICA EM SALA DE AULA?

No desenvolvimento das atividades de modelagem matematica, os alunos vao
conhecendo a nova dindmica em que estdo inseridos de forma a compreenderem os contetudos
com base em interesses de seu cotidiano, em que o professor os orienta a se familiarizar, de
forma gradativa, caracterizado como diferentes “momentos” (ALMEIDA; SILVA; VERTUAN,
2021). Em cada “momento”, os alunos se tornam mais autébnomos na construcdo do
conhecimento, sempre com a media¢do do professor, orientando esta autonomia de forma

assertiva. Segundo Almeida, Silva e Vertuan (2021):

-Em um primeiro momento o professor coloca os alunos em contato com uma
situacdo-problema, justamente com os dados e as informacdes necessarias. A
investigacdo do problema, a dedugdo, a analise e a utilizagdo de um modelo
matematico sdo acompanhadas pelo professor, de modo que as a¢gdes como defini¢do
de varidveis e de hipdteses, a simplificacdo, a transcrigdo para linguagem matematica,
obtencdo e validagdo do modelo bem como o seu uso para a analise da situagdo, sao
em certa medida, orientadas e avaliadas pelo professor.

- Posteriormente, em um segundo momento, uma situagdo-problema é sugerida pelo
professor aos alunos, e estes, divididos em grupos, complementam a coleta de
informacGes para a investigacdo da situagdo e realizam a definicdo de varidveis e a
formulagdo das hipoteses simplificadoras, a obtencdo e validagdo do modelo
matematico e seu uso para a andlise da situagdo. O que muda, essencialmente, do
primeiro momento para o segundo é a independéncia do estudante no que se refere
a definicdo de procedimentos extra matematicos e matematicos adequados para a
realizagdo da investigacao.

- Finalmente, no terceiro momento, os alunos, distribuidos em grupos, sdo
responsaveis pela conducdo de uma atividade de modelagem, cabendo a eles a
identificacdo de uma situagdo-problema, a coleta e analise dos dados, as transcri¢Ges
de linguagem, a identificagdo de conceitos matematicos, a obtengdo e validagdo do
modelo e seu uso para a analise da situagdo, bem como a comunicagdo desta
investigagdo para a comunidade escolar (ALMEIDA; SILVA; VERTUAN, 2021, p. 26).

De acordo com Almeida, Silva e Vertuan (2021, p. 27), “A principal argumentacao
subjacente a essa introducdo ‘gradativa’ de atividades de modelagem matematica reside na
possibilidade que o aluno tem de desenvolver a habilidade de fazer modelagem”. Com esse tipo
de encaminhamento, os alunos vao se habituar a desenvolver atividades de modelagem com
confianca, independéncia e autoridade para definirem uma situacdo-problema e buscarem a

solugdo por meio da matematica.

10



1.3 EAMODELAGEM MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS... QUE ENCAMINHAMENTOS SEGUIR?

Desenvolver atividades de modelagem matemdtica nos anos iniciais é muito
interessante, pois os alunos se envolvem com determinacdo, interesse, curiosidade e
responsabilidade. Vamos utilizar ‘anos iniciais’ para nos referirmos aos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Com a tematica brincadeira, a ludicidade desenvolve nas criancgas a criatividade
e a criticidade, analisando o mundo em que vivem (FERNANDES; TORTOLA, 2021).

Nos anos iniciais, as atividades de modelagem matemadtica propiciam a
interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade, por ter um professor que é responsavel pelos
componentes curriculares que serdo estudados por estes alunos. Na atividade de modelagem
matematica podemos abordar diferentes conteudo.

Os modelos desenvolvidos pelos alunos dos anos iniciais podem ser apresentados por
meio de tabelas, textos, desenhos, receitas, entre outras formas de representacdo que definem
a solucdo da situacdo-problema inicial de forma generalizada. A forma de construcdo do modelo
matematico nos anos iniciais, parte-se dos conhecimentos que os alunos tem, portanto os
modelos matematicos seguem um padrdo de acordo com a linguagem que os alunos dominam,
de forma a explicar e resolver a situacdao-problema proposta.

Neste processo de desenvolvimento das atividades de modelagem matematica, a
mediacdo do professor é fundamental, para que o aluno discuta e analise o que foi produzido
por ele e se estd encontrando uma solucdo condizente para a situacdo-problema.

Nas prdoximas secOes deste Produto Educacional, descrevemos as atividades de
modelagem matematica desenvolvidas com alunos dos anos iniciais, de acordo com as
perspectivas abordadas anteriormente. Para isso, primeiramente apresentamos o
planejamento de cada uma delas e, em seguida, o desenvolvimento com os alunos de um 52

ano pertencentes a uma escola publica da regido periférica de Londrina.
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2. ATIVIDADES PLANEJADAS E DESENVOLVIDAS

As atividades de modelagem matemadtica foram planejadas, em sua maioria, com a
tematica brincadeiras, em que foi feita uma pesquisa com os alunos de modo que listaram as
brincadeiras que mais gostavam. Partindo desta lista foram selecionadas as brincadeiras que
deram origem aos planejamentos das atividades desenvolvidas com os alunos, conforme
mostra o Quadro 1.

Quadro 1 — Atividades desenvolvidas pelos alunos

ATIVIDADE SITUAGAO-PROBLEMA

Qual a quantidade de pipoca que
devemos estourar para que cada

aluno consuma um copo de pipoca?

Serd que o espaco que utilizamos para

brincar foi suficiente?

Quantas pedaladas terei que dar para

ir da minha casa a escola?

O que devo fazer para que meu

foguete alcance a maior distancia?

12



ATIVIDADE DE TERCEIRO MOMENTO:
Brincadeiras escolhidas pelos grupos de alunos

Questodes elaboradas pelos alunos

MAE DA RUA

Quantos passos temos que dar para
atravessar a “rua”?

Qual é o espaco que uma pessoa ocupa
para brincar?

BAMBOLE

Qual é o angulo que devemos utilizar
para colocar o braco dentro do
bambolé em movimento?

UNO

Se o baralho tem 52 cartas, quantas
cartas 10 jogadores vao receber para
iniciar o jogo?

QUEIMADA

Quantas boladas devemos dar para
que o grupo adversario ganhe?

PIPA

Leonardo estava soltando pipa quando
veio um forte vento e arrebentou a
linha. Quais materiais serao
necessarios para fazer uma nova pipa?

A nossa pipa tem uma forma
geomeétrica chamada retangulo.
Quantos dobras precisamos fazer para
construir a pipa?

13




2.1ATIVIDADE 1 - PIPOCA

A atividade sobre a pipoca foi a primeira atividade de modelagem matematica a ser
desenvolvida pela turma. Os alunos foram convidados a discutir e analisar sobre a quantidade
de grdos de pipoca que seria necessaria ser estourada para que todos degustassem um copo de
pipoca, enquanto assistiam um filme. Com a mediagdo da professora e o interesse dos alunos,

a atividade 1, foi desenvolvida de acordo com o planejamento e encaminhamentos a seguir.

2.1.1 Planejamento

Tematica: Pipoca
Ano escolar: 52 ano do Ensino Fundamental (19 alunos)
Tempo estimado para o 4 aulas de 50 minutos cada uma

desenvolvimento:

Conteudo: Medidas de volume e proporgao

Materiais necessarios: Graos de pipoca; pipoca estourada; pipoqueira elétrica;
copos; medidores, lapis, borracha, caderno, folha de

cartolina e sulfite, tablet, balanca de cozinha.

Objetivo geral: Compreender unidade de medida de massa e volume.
Objetivos especificos: Compreender que a Matematica esta presente no
cotidiano;

Compreender como medir o espago que esta sendo
ocupado e suas relagdes;
Compreender que a massa sofre transformacdes na

mudanca de temperatura.

Encaminhamentos:
Situagdo- problema:
Qual a quantidade de pipoca que devemos estourar para que cada aluno consuma um

copo de pipoca?

14



Obs. Como os alunos ja estdao organizados em grupos na sala de aula, a atividade sera
desenvolvida considerando os grupos previamente formados.

Iniciar a aula fazendo um levantamento dos habitos e das opinides dos alunos referentes a
pipoca, para que assim, eles se inteirem sobre a tematica proposta e comecem a levantar

informacdes e participem ativamente do didlogo, sugestdes:

=> Vocé ja comeu pipoca?

= Quem gosta de pipoca?

=> Qual a massa de um pacote de pipoca que é vendido no supermercado?

=> Que outros produtos que também sdo vendidos com essa mesma massa?

=> Qual a cor da pipoca que comemos?

-> E antes de comer, é a mesma cor?

- E o formato, como é? Tem algum nome especifico que o represente?

=> Como é feita a pipoca na casa de vocés?

=> Alguém ja presenciou todo esse momento?

=> Se vocés compararem o tempo de preparacado dessa pipoca que falaram, por
exemplo, seria como o tempo de fazermos o que aqui na escola?

=> Alguém ja estourou toda uma embalagem de pipoca?

=> (mostrar a embalagem da pipoca e a pipoqueira elétrica aos alunos) Serd que essa

embalagem seria possivel de ser estourada de uma vez na pipoqueira? Mas e se

fosse uma panela?

Apds a conversa inicial, cada grupo ira receber um punhado de graos de pipoca para
qgue eles possam manipular e observar, pedir que eles conversem entre eles por um
momento breve, observando o formato e as caracteristicas (semelhancas e diferencas),
escolher alguns graos para representa-los em uma folha de sulfite por meio de desenhos,
para depois comentar e apresentar para toda a sala no final da atividade. Os registros
escritos das atividades serdo solicitados um por grupo, mas todos participardo com ideias,
desenhos e escritas.

Apds essa etapa, comecar a indagar os alunos sobre a relacdo da pipoca no formato
de graos e no formato de pipoca estourada, fazendo alguns questionamentos:

- Como compramos a pipoca no mercado para fazer em casa?

15




- Qual a massa do pacote?
- Se estourar um pacote inteiro de pipoca teremos a mesma massa do inicial?
ouvir os alunos, eles serdo direcionados a continuar a atividade, agora com o grupo da sua
rocando ideias com os integrantes. Cada grupo terd como recurso umtablet, se sentirem
dade de buscar informacdes e folhas para realizarem os registrosde como irdo responder a
ta que ficardo responsaveis.
Perguntas para os grupos:
+ Qual a massa de um copo medidor antes de estourar? E depois de estourado qual a
massa da mesma quantidade? (Fornecer: uma balanca de cozinha, pipocas estouradas
e graos)
< Um copo de graos, rende um copo de pipoca estourada? Como podemos representar
essa situacdo? (Fornecer: graos, pipocas estouradas e copo medidor)
+ Quanto de pipoca devo estourar para que todos da sala recebam um copo de pipoca
para comer? (Fornecer: graos, pipocas estouradas e copo que servira a pipoca)
Os grupos irdo responder o questionamento referente ao seu grupo registrando as
informacdes em forma de cartazes para apresentarem suas solucdes para os colegas.
Para que os alunos possam realizar a validagao iremos estourar pipoca, seguindo as
guantidades apresentadas pelos alunos, para analisar se de fato as conclusées finais foram

satisfatorias.

Avaliagao: A avaliagdo serd continua, de carater formativo noj
desenvolvimento da proposta, onde os alunos serdo|
avaliados durante todo o desenvolvimento da atividade e
também nas gravacgdes, essas dardo suporte as

informacdes que acontecerdo nas aulas.
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2.1.2 Desenvolvimento

Iniciamos nossa aula falando de pipoca, questionamentos foram feitos aos alunos sobre
o que eles conheciam da pipoca, se ja haviam comido pipoca, se ja haviam preparado ou
ajudaram a preparar pipoca, como poderiamos preparar essa pipoca (doce, salgada, colorida).
Com auxilio de uma pipoqueira elétrica, balancas, graos de pipocas e recipientes, nos

organizamos para o desenvolvimento da atividade.

Nas discussdes evidenciamos o entendimento da situacao inicial pelos alunos que, para
estourar as pipocas, temos que colocar a quantidade certa, que ird caber na pipoqueira para
estourar.

Os alunos foram organizados em trés grupos e cada grupo recebeu um questionamento

a respeito da situagao inicial, conforme esquema a seguir:

GRUPO| QUESTIONAMENTO

1 Qual é a massa de graos que cabe no medidor da pipoqueira para
estourar uma porgao inicial?

2 Um copo de grdos rende um copo de pipoca estourada? Como
podemos comparar? Representa esta situagdo.

3 Quanto de pipoca devo estourar para que todos da sala recebam
um copo para comer?

17



Nas discussGes dos grupos mediadas pela professora, os alunos identificaram que os
graos de pipoca devem ter suas massas aferidas na balanga, em gramas, de forma que possam
padronizar esta situacdo, ou seja, para que a partir deste evento — estourar pipoca para uma
pessoa —, eles possam se programar para situacées futuras, como estourar pipoca para todos
os alunos da turma.

Os alunos (Grupo 1) juntamente com a professora, aferiram a massa dos graos presentes

em um medidor para a pipoqueira e concluiram que sua capacidade é de 50 gramas.

Além da massa, utilizaram como medida para servir cada aluno um copo. Cada medida
de 50 gramas de pipoca estourada encheu dois copos e meio — essa foi a hipotese, obtida pelo
Grupo 2 que, com o auxilio a professora, estourou 50 gramas de pipoca e depois transferiu essa

guantidade para os copos.

Ao utilizar a balanca, os alunos definiram que no medidor da pipoqueira cabem 50
gramas de pipoca em grdos. E ao estourar a pipoca, mudam de tamanho (volume) e forma,

passando a ocupar mais espago, mas tem massa menor: 43 gramas, aferida na balanga.
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Os alunos constataram que, a quantidade de 50 gramas de grdos, que ocupavam o
espaco do medidor, depois de estourados passaram a ocupar o espago de dois copos e meio,
gue sdo bem maiores que o medidor.

A partir da hipotese se 50 gramas rendem dois copos e meio, entdo:

e 100 gramas irao render dois copos e meio mais dois copos e
meio, totalizando 5 copos.

E, assim, construiram um modelo matematico, que pode ser evidenciado na figura a

seguir:

De acordo, com o modelo definido pelos alunos, apresentado a cima, foi possivel
concluir que:
e 200 gramas encherdo 10 copos;
e 300 gramas, 15 copos;
e 400 gramas, 20 copos e, assim por diante.
No caso da turma, que no dia do desenvolvimento da atividade contava com 14 alunos
na sala, mais a professora, totalizando 15 pessoas, a quantidade de 300 gramas seria suficiente.
Portanto, chegaram a conclusdo que seriam necessarios estourar 300 gramas de pipoca (grupo

3). Podemos observar essa relagdo que os alunos fizeram da seguinte maneira.
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Quantidades de graos (medidor) Quantidade de pipoca estourad

= " P

a (copos)

i

100 gramas

200 gramas

300 gramas

Desta forma, para validar a situacdo apresentada pelos alunos, a professora se dispds a
estourar os 300 gramas de pipoca, para confirmar se de fato iremos encher os 15 copos com
pipoca.

A professora havia levado dois pacotes de pipoca — de 500 gramas cada — e os alunos
guestionaram se seriam necessdrios os dois pacotes. Entdo, a professora mostra a quantidade
que esta descrita na embalagem e questiona: se fossemos estourar 300 gramas seriam
necessarios estourar os dois pacotes? Os alunos responderam que ndo e que poderiamos

utilizar 300 gramas e ainda sobrariam, visto que cada pacote tinha 500 gramas.
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Seguindo o que foi sugerido, a professora estourou de 50 em 50 gramas os graos de
pipoca, e os alunos foram somando oralmente, 50 mais 50 até chegar nos 300 gramas de graos
estourados, que foram colocados em uma bacia. Em seguida, as pipocas estouradas foram
transferidas pela professora para os copos. Os alunos auxiliaram na contagem dos copos e
observaram que completamos 16 copos e ndo 15, como haviam calculado.

Neste momento iniciou-se uma discussao para justificar este copo a mais de pipoca em
relacdo aos cdlculos feitos por eles. Desta forma, foram feitas as seguintes observagdes:

e queas pipocas depois de estouradas ndao tém o mesmo tamanho;

e que entre as pipocas no copo ficam espagos com ar;

e que, levando isto em consideracdo, os cdlculos e analises que foram feitos sdo
validos.

Assim, todos alunos da sala degustaram um copo de pipoca, assistindo um filme que

eles escolheram, Encanto da Disney.
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2.2 ATIVIDADE 2 PEGA - PEGA CONGELA

Esta brincadeira foi a mais votada entre os alunos quando inicialmente fizemos uma
pesquisa para eles dizerem qual a brincadeira que mais gostavam. Partindo desta pesquisa foi
construido o planejamento a seguir, em que os alunos brincaram e aprenderam novos conceitos

matematicos, area e perimetro, de maneira contextualizada.

2.2.1 Planejamento

Tematica: Pega-pega congela
Ano escolar: 52 ano do Ensino Fundamental (18 alunos)
Tempo estimado para o 4 aulas de 1h 30 minutos cada uma

desenvolvimento:

Conteudo: Area e perimetro

Materiais necessarios: calculadora, fita métrica, caderno, lapis, borracha e folha de
sulfite

Objetivo geral: Definir e compreender conceito de perimetro e area.

Objetivos especificos: Trabalhar com medidas reais (coleta de medidas do patio da
escola);

Investigar um problema em aberto;

Trabalhar em grupo;

Usar a matematica que os alunos dominam para alcancar os
resultados (quatro operagdes, unidades de medida);

Tracar hipdteses do problema (qual o tamanho do espaco que
temos para brincar, medir as dimensdes e definir as relagdes do
gue é perimetro e area);

Discutir e analisar os resultados, fazendo a validacdo (seguindo

o manual que montamos para brincar).

Encaminhamentos:

Situacdo- problema:
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Vamos brincar de pega-pega congela, com as seguintes regras: o grupo escolhe o
pegador. Ele conta até dez para comegar o jogo, e os outros participantes devem correr.;
a primeira pessoa que for pega deve ficar parada, de pernas abertas. Ela estd
"congelada"; um dos outros participantes deve passar entre as pernas de quem esta
"congelado". Assim, ele serd salvo; mas, se alguém for pego no momento em que estiver
tentando salvar a pessoa "congelada”, ficard no lugar do pegador.; quem for pego trés
vezes sai da brincadeira. Depois de brincarmos, iremos analisar a seguinte situagdo: serd
que o espago que utilizamos para brincar é um tamanho bom para brincarmos?

12 qula:

Nesta aula iremos brincar de pega-pega congela seguindo as seguintes regras: o grupo escolhe o
pegador. Ele conta até dez para comecar o jogo, e 0s outros participantes devem correr; a primeira
pessoa que for pega deve ficar parada, de pernas abertas. Ela estd "congelada"; um dos outros
participantes deve passar entre as pernas de quem esta "congelado". Assim, ele serd salvo; mas, se
alguém for pego no momento em que estiver tentando salvar a pessoa "congelada", ficara no lugar
do pegador; quem for pego trés vezes sai da brincadeira. (50 minutos).

Depois voltamos para a sala e questiono os alunos: Serd que o espago que ocupamos no pega-pega
congela foi suficiente? Vamos medir as dimensdes desse espago?

Com auxilio de uma trena iremos até o espago que brincamos e vamos em grupo medir esse espago
e anotar no caderno. Depois questionar os alunos como medimos esse espago?

Introduzir conceito de drea e perimetro de quadrilateros. Para calcularmos o tamanho desse
espaco.

22 aula:

Iremos retomar as informag&es coletadas na aula anterior e separar as criangas em 5 grupos, onde
cada grupo terd uma questdo para analisar a respeito da brincadeira.

- Grupo 1: Qual a area que a pessoa congelada ocupa? Calcule o espaco ocupado por cada um dos
participantes do grupo. Sera que as pessoas congeladas atrapalham as que nao foram congeladas?
Quantas pessoas congeladas podem ficar nesse espago que calculamos?

- Grupo 2: Qual a area do espaco utilizado para podermos brincar? Desenhe-o com suas dimensdes.
Sera que podemos modificar as dimensdes (largura e comprimento) do espaco que brincamos sem
alterar sua drea? Como podemos fazer isso? Qual seria o formato ideal para que possamos brincar
de acordo com as regras?

Os alunos irdo voltar ao espago que brincamos e colher as medidas que irdo precisar e fazer as

anotagoes.
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O grupo 2, com auxilio da professora, ird medir outras formas que poderiamos ter utilizado para
brincar, mas sempre mantendo a mesma area.

32 aula:

Nesta aula os alunos irdo fazer os cdlculos e analises necessarios para responder os
guestionamentos que cada grupo recebeu.

Iremos analisar a area ocupada pela pessoa congelada e discutiremos se todas as pessoas ocupam|
amesma area. (calcular a média sendo que os alunos calcularam o espac¢o de mais de uma pessoa)
Iremos analisar também a relacdo de perimetros diferentes, mas mantermos sempre a mesma drea
por meio de esbocos desenhados em folhas pelos alunos. E assim concluir qual serd a melhor forma
a ser utilizada para que o espaco ocupado seja mais eficiente para brincar.

42 aula:

Os alunos irdo registrar as informacGes e apresentar os resultados para os outros grupos. E
montaremos em conjunto um manual para brincar de pega-pega congela onde consta as regras, o
espaco necessdrio de acordo com os participantes, levando em consideracdo a forma mais
adequada e suas justificativas. (relagcdo de area, perimetro e forma).

Validagdo: serd feita quando os alunos vdo até o espacgo que utilizamos para brincar e brincamos
novamente confirmando nossos calculos delimitando o espaco de acordo com as informagdes

coletadas e calculadas.

Avaliagao: A avaliacdo sera continua, de carater formativo no
desenvolvimento da proposta, onde os alunos serdo
avaliados durante todo o desenvolvimento da atividade e
também nas gravacdes, essas dardo suporte as

informacgdes que acontecerao nas aulas.
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2.2.2 Desenvolvimento

Os alunos foram organizados pela professora para brincarem na quadra da escola, de
pega-pega congela. Antes de ir para a quadra, a professora leu as regras da brincadeira que sao:
o grupo escolhe o pegador; ele conta até dez para comegar o jogo, e os outros participantes
devem correr; a primeira pessoa que for pega deve ficar parada, de pernas abertas. Ela esta
"congelada". Um outro participante deve passar entre as pernas de quem esta "congelado".
Assim, ele serd salvo; se alguém for pego no momento em que estiver tentando salvar a pessoa
"congelada", ficara no lugar do pegador; quem for pego trés vezes sai da brincadeira. Apds
realizarem a brincadeira na quadra, os alunos foram questionados: o espaco que utilizamos
para brincar € um tamanho bom para brincarmos?

As acOes empreendidas para apresentar uma solucdo para esse problema foram
organizadas em trés aulas, além do brincar que consideramos como a primeira aula para o
desenvolvimento da atividade. As aulas para desenvolver a atividade podem ser relacionadas
com as fases da modelagem matemadtica (ALMEIDA; SILVA; VERTUAN, 2021), inteiracdo,

matematizacdo, resolucdo, interpretacao dos resultados e validacdo, evidenciadas no quadro a

seguir.
Brincar de pega-pega congela Inteiracao
Medir o espaco e sistematizar o conteludo Matematizacao
Realizar as medicdes Resolugdo
Analisar relagdo: area e perimetro Interpretagao dos resultados e
validagao

AULA 1: Os alunos, acompanhados pela professora, foram para a quadra onde foi
definido o espaco para brincar. Os alunos chegaram a um consenso que o espaco a ser utilizado
para brincar seria o delimitado pela linha branca na quadra, que define o tamanho do campo.

Apds realizarem a brincadeira, os alunos retornaram para a sala de aula em que se
iniciou uma abordagem para o delineamento do problema a ser investigado e iniciaram uma

discussdo com a professora que os questionou sobre,

Se caso o espaco nao fosse suficiente, como poderiamos melhora-lo.
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Nesta discussdo, concluiu-se que os alunos nao ficaram satisfeitos com o tamanho do
espaco destinado a brincadeira, em que justificaram dizendo que nao tinha muito espaco para
correr. Entdo a professora, juntamente com os alunos, voltou ao espaco para medir as suas

dimensdes conforme figura a seguir.

A professora com o auxilio de uma trena de 3 metros, junto com os alunos mediram as
dimensdes de cada lado. Definidas duas dimensdes os alunos foram questionados pela
professora se seria necessdrio medir os outros dois lados. Os alunos responderam que nao pois
teriam as mesmas medidas dos lados ja medidos. Portanto, retornaram para a sala de aula.

AULA 2: Ao voltar para sala de aula, algumas discussdes foram iniciadas com o seguinte
guestionamento: Com as medidas que coletamos podemos saber qual o tamanho do espago
que utilizamos para brincar?

Foi feito um esbocgo para representar a quadra com as medidas, conforme imagem a

seguir.

A professora fez varios questionamentos, dentre eles, como podemos medir esse
espaco? Eosalunos comegaram a expor suas ideias e dentre elas os alunos mencionaram somar
as medidas. Juntamente com a professora foram feitos os calculos para somar essas

medidas e chegaram a um valor que foi denominado pela professora de perimetro.
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Todavia, como o conceito e a abordagem sobre perimetro ndo eram suficientes para
responder o problema investigado, os encaminhamentos continuaram no ambito da
sistematizacdo de conteldos necessarios para apresentar uma solucdo para o problema, por
meio de questionamentos e discussdes para medir o espaco utilizado para brincar, ou seja, o
espaco interno a esse contorno que definimos.

Apds esta discussdo, definiram que seria necessario multiplicar as medidas da
dimensdo do espaco. Foram feitas as operacdes de multiplicacdo e definido que o espaco
utilizado para brincar foi de 98,0056 m?. Ao realizar essa abordagem foi definido com os alunos
porque utilizamos o metro ao quadrado como unidade de medida da area. Os alunos fizeram
seus registros e definiram area e perimetro, construindo a ideia desses novos conceitos,

conforme a imagem a seguir.

AULA 3: Os alunos foram organizados em dois grupos e cada grupo recebeu uma
questdo a ser respondida, conforme o quadro a seguir. Estes questionamentos foram
analisados pelos alunos para podermos justificar se de fato o espaco que nds brincamos foi bom

ou nao.

Grupos Questao

Gl Qual a drea que a pessoa congelada ocupa?

G2 Qual seria a forma ideal para podermos brincar,

mantendo a mesma area?

O G1, para responder a questdo, pediu para medir o espaco que cada um dos

integrantes do grupo ocupou na posicao congelado na brincadeira.
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Com a professora, se dirigiram até o patio da escola, construiram retangulos no chao,
para representar o espa¢o ocupado pelo aluno congelado, pois teriam que ficar com as pernas
afastadas para um colega passar embaixo para serem descongelados e com auxilio de uma

trena fizeram as medic¢Oes para calcularem a area (imgem a seguir).

O G2, utilizando as medidas e cdlculos realizados no segundo momento, utilizando
representacdes geométricas, definiram a mesma area do espaco utilizado para brincar com
dimensdes diferentes (imagem a seguir).

Com a mediacdo da professora, questionando os alunos a mudar o comprimento para
18 metros qual deveria ser a largura, mantendo a mesma drea, os alunos discutiram entre eles
e chegaram a conclusdo que deveriam fazer uma divisdao para obter essa nova largura. Para
facilitar os calculos arredondamos o valor da drea de 98,0056m? para 98 m?2.

Os alunos construiram varias representacdes retangulares, com medidas diferentes mas

sempre mantendo a mesma area. Podemos observar estas medidas na figura a seguir.
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AULA 4: Os alunos de G1 voltaram para a sala de aula e calcularam a area ocupada por
cada um. Com a mediacdo da professora, decidiram que deveriam calcular a média dos espacos
ja que cada um ocupou um espaco diferente, obtendo 2746 cm?. Em seguida, fizeram uma
comparacgao do espaco que tinham para brincar e o espaco médio que cada aluno ocupou para
brincar, em que pegaram a medida do espag¢o ocupado na brincadeira e dividiram pelo espaco
gue cada pessoa congelada ocupa, obtendo 356,8, ou seja, neste espaco caberiam 356 pessoas
congeladas uma do lado da outra. Dessa maneira chegaram a conclusdo que o espaco utilizado
para brincar é suficiente com essa quantidade de alunos.

O G2, para responder a questdo do melhor formato do espaco utilizado para brincar,
retomaram as representac¢des que fizeram e alguns alunos definiram que a melhor forma para
brincar teria as dimensdes 20m X 4,9m, ou seja, um espago mais comprido e estreito.

No entanto, um aluno do grupo, definiu como melhor formato do espaco algo que se
aproximasse de um quadrado com dimensdes 9,8mX10m. O aluno tentou convencer os colegas
argumentando, mas estes se mantiveram resistentes em sua decisdo. Entdo, por intermédio da
professora, os alunos retornaram a quadra e testaram espagos com os formatos que definiram
como melhor, de modo a estabelecer observacao e reflexdo dos resultados

Para isso, primeiro brincaram em um espago mais comprido e estreito, perceberam
gue a brincadeira acabou muito rapido, porque como o espago era estreito alguns alunos ao
correr acabaram saindo do espaco, sendo eliminados da brincadeira e os que ficaram foram
todos congelados. Depois brincaram em um espaco com a formato de um quadrado, nesse caso
perceberam que a brincadeira fluiu melhor, puderam congelar e descongelar os colegas mais
facilmente e ninguém teve que sair da brincadeira porque saiu fora do espaco. Entdo todos os
alunos do grupo ficaram convencidos de que o espaco no formato que se aproxima de um

guadrado seria a melhor opc¢ao.
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2.3 ATIVIDADE 3 BICICLETA

Nesta atividade os alunos ja tinham familiaridade em como desenvolver uma atividade
de modelagem matemadtica. Mas a questdo para eles responderem foi apresentada pela
professora e a coleta de dados foi feita em conjunto com os alunos e a mediacdo da professora.
Por meio de discussdes iniciadas pela professora, os alunos foram se interessando pela situacao
apesentada e comecaram a formular hipoteses e estratégias de como iriam resolver esta

situacdo-problema.

2.3.1 Planejamento

Tematica: Bicicleta
Ano escolar: 52 ano do Ensino Fundamental | (18 alunos)
Tempo estimado para o 4 aulas de 1h 30 minutos cada uma

desenvolvimento:

Conteudo: medida de comprimento, ideia de propor¢ao, conceitos de raio,

diametro e circunferéncia.

Materiais necessarios: calculadora, fita métrica, caderno, lapis, borracha e folha de

sulfite, barbante data show, internet.

Objetivo geral: Definir e compreender conceito de medida de
comprimento (quildometro, metro, centimetro) e as partes
de uma circunferéncia (circulo, circunferéncia, raio e

diametro)

Objetivos especificos: Trabalhar com medidas reais (coleta de dados);

Investigar um problema em aberto;

Trabalhar em grupo;

Usar a matematica que os alunos dominam para alcancar os
resultados (quatro operagdes, unidades de medida);

Tracar hipdteses do problema (relacionar a pedalada ao espago
percorrido);

Discutir e analisar os resultados, fazendo a validacao.

Encaminhamentos:
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Situacdo- problema:

Quando ando de bicicleta, quantas pedaladas tenho que dar para percorrer o a distancia da minha
casa até na escola?

12 qula:

Vamos analisar como podemos fazer essa relacdo. Primeiramente iremos ver qual a distancia da
casa de cada aluno até a escola, por meio do Google Earth. ( https://www.google.com.br/intl/pt-

BR/earth/)

Com auxilio da data show, iremos visualizar e anotar as distancias da casa de cada aluno. Estes

ficardo responsaveis por informar seus enderecos para podemos buscar essa informacdo. Iremos
organizar essas informag¢des em uma tabela.

Como podemos perceber que espago estamos percorrendo em cada pedalada?

Deixar os alunos pensarem e responderem esta questdo. De que forma podemos fazer essa relacdo.
Espera -se que os alunos respondam que é necessario ter uma bicicleta e marcarmos no pneu ou na
roda o espaco que ela anda quando damos uma pedalada. E medirmos esse espaco. E partindo
desta ideia pedir que aluno poderia trazer, ou vir para a escola de bicicleta (com tamanhos
diferentes de aros se possivel) para fazermos essa analise.

Se pegarmos bicicletas com tamanhos de aros diferentes, serd que interfere na quantidade de
pedaladas?

22 aula:

Se os alunos vierem com bicicletas de tamanhos de aros diferentes, montaremos um grupo para
cada tamanho de aro, para os alunos fazerem as medicdes e marcarem os resultados.

Com a bicicleta, no patio da escola, iremos fazer as medi¢gdes em relagdo a pedalada no pneu da
bicicleta, pedir para os alunos se organizarem para fazer isso. Como podemos fazer essa medicdao?
Espera-se que os alunos digam que sera necessario medir com uma fita métrica ou trena, ou fazer
uma marca¢ao com giz no pneu, ou ainda utilizar barbante para tal.

Apds decidirem como irdo fazer, estes irdo medir o espaco percorrido em uma pedalada. Mas vamos
levar em consideragdo o tamanho da roda e da catraca da bicicleta (raio, didmetro e comprimento
da circunferéncia).

Iremos formalizar o conceito de raio, didmetro, comprimento da circunferéncia.

Nesta aula chegaremos a conclusao de qual o espacgo percorrido em uma pedalada.

32 aula:

Nesta aula os alunos irdo comunicar seus resultados para os outros grupos. Depois disso irdo

responder a questdo. Quando ando de bicicleta, quantas pedaladas tenho que dar para percorrer o
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a distancia da minha casa até na escola? Essa questdo sera respondida por cada grupo de acordo
com as informacgdes que registraram na aula anterior.

Espera-se que os alunos construam tabelas fazendo a relacdo de pedaladas e o espaco percorrido.
Apds isso os alunos irdo comunicar aos colegas como chegaram a resposta da pergunta.
Validagdo: sera feita no patio da escola, iremos calcular quantas pedaladas precisam ser datas para
percorrer uma determinada distancia no patio da escola. Iremos calcular e confirmar andando de

bicicleta no patio da escola.

Avaliagao: A avaliacdo serda continua, de carater formativo no
desenvolvimento da proposta, onde os alunos serdo
avaliados durante todo o desenvolvimento da atividade e
também nas gravacdes, essas dardo suporte as

informacOes que acontecerdo nas aulas.
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2.3.2 Desenvolvimento

Iniciamos esta atividade com uma tarefa de casa, em que cada aluno iria trazer o seu
endereco residencial.

As aulas foram definidas em momentos de acordo com as fases da modelagem
matematica, de acordo com Almeida, Silva e Vertuan (2021), como podemos observar no

guadro a seguir:

Aulas Agoes Fases da modelagem matematica

Aulal | Mediradistancia de casa até a escola Inteiracdo

Aula 2 Medir o espaco em metros de uma Matematizacao
pedalada

Definir raio, diametro, comprimento
da circunferéncia

Aula3 Responder a questdo: quantas Resolugdo

pedaladas sdo necessarias para

percorrer o espaco de casa até na

escola?
Aula 4 Pedir, como tarefa de casa, para os Interpretacao dos resultados e
alunos que moram mais préximos da validagao

escola, que contem quantas
pedaladas irdo dar de casa até na
escola, para ver se o valor calculado é
coerente

Na aula 1, com os enderegos anotados no caderno pudemos fazer a pesquisa no Google

Earth (https://www.google.com.br/intl/pt-BR/earth/), em que cada aluno falava seu endereco e este

foi projetado no data show para que todos alunos pudessem ver o percurso que cada um faz e
a distancia que cada aluno mora da escola.

Na imagem que se encontra na préxima pagina, apresentamos a localizagdo e a distancia

da casa de uma das alunas da turma.
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Com estas informacgbes construimos uma tabela para registrar a distancia que cada

aluno mora em relagdo a escola.
Neste momento, os alunos, juntamente com a professora, realizaram a coleta de dados
utilizados para responderem a questdo que serd apresentada para os alunos na aula seguinte.
Para a aula seguinte, foi solicitado aos alunos, com o consentimento dos pais, para
levarem a bicicleta na escola, em que investigamos o problema: Quantas pedaladas preciso
dar para percorrer o caminho da escola até minha casa?

Na aula 2 apenas dois alunos trouxeram as bicicletas, entdo a turma foi dividida em dois
grupos, em que cada grupo ficou com uma bicicleta e materiais para medir, como trena, régua
e barbante Os grupos foram até o patio da escola para analisarem, discutirem e medirem as
dimensodes da bicicleta e o espaco que cada bicicleta percorre em uma pedalada, comopodemos

observar na figura a seguir.
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Apds medirem, os alunos retornaram a sala de aula, em que junto com a professora
foram definidos conceitos de raio, diametro e comprimento da circunferéncia, que foram
algumas das medidas que fizeram para concluirem como iriam medir o espaco em metros de
uma pedalada.

Na aula 3, com a medida da distancia percorrida com uma pedalada (229 cm), os alunos
definiram hipdteses para calcular a quantidade de pedaladas, além disso, consideraram um
percurso plano, pedalar a todo momento e manter uma marcha na bicicleta.

Para responder o problema sobre a quantidade de pedaladas (P), os alunos fizeram
transformacdes de medidas e realizaram a divisdo da distancia (d, em metros ou centimetros)
de suas residéncias até a escola pela distancia percorrida com uma pedalada (2,29 m ou 229
centimetros). Cada aluno obteve uma solugdo para o problema de modelagem, considerando
as informacgoes sobre a distancia de casa até a escola.

A aula 4, a professora sugeriu como tarefa de casa para o aluno que trouxe a bicicleta
que fizesse o percurso de casa até a escola contando as pedaladas para verificar se os cdlculos

gue fizeram estava coerente com a realidade da situagao.
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2.4 ATIVIDADE 4 FOGUETE

Os alunos se envolveram nesta atividade, pois além de aprender o conceito de angulos
brincando, eles construiram o brinquedo a partir de um video instrucional. A questdo a ser
respondida surgiu enquanto brincavam por meio de questionamentos da professora, de forma
gue os alunos percebessem no ato de brincar que a inclinacdo é definida por um conceito
matematico (angulo) e que este pode ser medido (graus). Perceberam também que o angulo

de inclinacdo é um fator que define a distancia que o foguete ira atingir.

2.4.1 Planejamento

Tematica: Foguete
Ano escolar: 52 ano do Ensino Fundamental | (18 alunos)
Tempo estimado para o 3 aulas de 1h 30 minutos cada uma

desenvolvimento:

Conteudo: Medidas de comprimento, formas geométricas e
angulos
Materiais necessarios: calculadora, fita métrica, caderno, Idpis,

borracha e folha de sulfite, transferidor,
garrafinhas de agua, canudo, cola e tesoura,

celular com o APP Protactor, data show.

Objetivo geral: Definir e compreender conceito angulo; medidas
de comprimento (metro e centimetros); formas

geométricas; sélidos geométricos.

Objetivos especificos: Trabalhar com medidas reais (coleta de dados);
Investigar um problema em aberto;

Trabalhar em grupo;

Usar a matematica que os alunos dominam para
alcangar os resultados (quatro operagdes,

unidades de medida);
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Tracar hipdteses do problema (distancia
percorrida pelo nosso foguete de papel);
Discutir e analisar os resultados, fazendo a

validacdo

Encaminhamentos:

Situagdo- problema:

Qual a distancia que meu foguete atinge? Sera que existe algo que posso fazer para ele ir
mais longe?

12 aula:

Os alunos irdo construir um foguete de acordo com as orientacées de um video que sera
passado para os alunos, no data show.

https://www.instagram.com/reel/CdCRRGqjdrl/?utm source=ig web copy link

Vamos analisar quais formas geométricas utilizamos para construir o foguete. Os alunos irdo
desenha-las e escrever as caracteristicas desta representacdo geomeétrica. Espera-se que o
registro seja feito da seguinte maneira:

figuras planas

desenho da figura nome da figura guantos lados tem guantos vértices

solidos geométricos

desenho do sdlido nome do sdlido 0 que posso escrever sobre
este sélido. (tem faces, bas
arestas, vértice; ele rola?

Apds estd analise, vamos ir no patio da escola brincar com o nosso foguete.

22 aula:

Nesta aula iremos responder a seguinte questdo: Qual a distancia que meu foguete atinge?
Serd que existe algo que posso fazer para ele ir mais longe?

Os alunos irdo no patio da escola lancar os foguetes e fazer a andlise para responder a
pergunta.

Os alunos serdo questionados a observar e analisar as posi¢cdes que eles colocam a garrafa
para lancar o foguete. Espera-se que os alunos observem a angula¢do que a garrafafica. Ou

seja, o angulo de inclinagao.
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32 aula:

Nesta aula iremos definir o conceito de angulo e como o medimos, vamos registrar o angulo
gue lanca o foguete mais longe, medindo por meio do transferidor a posicao da garrafa em
relagdo ao chao.

Validacdo: Os alunos irdo medir o angulo que encontraram e soltar o foguete para ver se de

fato ele ird mais longe..

Avaliagao: A avaliagdo serd continua, de carater formativo
no desenvolvimento da proposta, onde os
alunos serao avaliados durante todo o
desenvolvimento da atividade e também nas
gravacoOes, essas dardo suporte as informacdes

que acontecerdo nas aulas.

2.4.2 Desenvolvimento

As agcbes empreendidas para apresentar o desenvolvimento desta atividade foram
organizadas em quatro aulas pela professora, além da construcdo do brinquedo que
consideramos como a primeira acdo para o desenvolvimento da atividade, conforme mostra o

guadro a seguir.

Aulas Acgoes Fases da modelagem
matematica
Aula 1l Construir o foguete conforme um video Inteiragao
instrucional

Aula 2 Alunos vdo até a quadra brincar e sdo questionados: | Inteiragdo
Qual a distancia que meu foguete atinge? Serd que
existe algo que posso fazer para ele ir mais longe?

38



Aula 3

Os alunos sdo questionados em relagdo a
posicdo que seguram a garrafa para lancar o
foguete.

A professora define o que é angulo.

Os alunos com auxilio de um aplicativo medem
o angulo que seguram a garrafa em relacdo ao
chdo e com auxilio de uma trena medem a
distancia que o foguete atinge em diferentes
posicOes da garrafa

Matematizagao

Resolucdo

Aula 4

Analisam qual angulo o foguete foi langado mais
distante

Interpretacao dos resultados
e validacao

canudo foi entregue aos alunos cartolinas de cores diferentes e outros materiais, como cola,
régua e tesoura para construirem o foguete. Cada aluno também recebeu uma folha de papel
almaco para relatar suas a¢des no desenvolvimento da atividade. Essas a¢des de construcdo do
foguete podem ser associadas a fase da Inteiracdo (ALMEIDA; SILVA; VERTUAN, 2021), pelo fato
de os alunos terem se inteirado com a situacdo e entenderem como a brincadeira ocorrera na

sequéncia.

Apds cada aluno construir seu foguete, a professora solicitou que relatassem um passo

a passo da construcdo, destacando, por meio de escrita e/ou figuras, formas geométricas

Na aula 1, apds assistirem o video instrucional, além da garrafa de agua de 500ml e do

utilizadas. Podemos evidenciar o relato de um dos alunos na figura da sequéncia.
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Partindo do relato de como os alunos descreveram a construgao do foguete, utilizando

conceitos matematicos. Na figura a seguir temos a imagem de foguetes que os alunos

construiram.




Com base no video instrucional, os alunos descreveram como fariam para brincar com
o foguete, explicando o que considerariam em seu langamento. Por meio das regras
apresentadas no video, pudemos inferir que os alunos construiram algumas relagdes
representadas a seguir. Os estudantes representaram a garrafa de 500ml, a tampa com o furo
para o encaixe do canudo, o canudo e como estes deveriam se encaixar com o foguete para

poderem lanca-lo na brincadeira.
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Na aula 2, com o brinquedo construido, os alunos foram até a quadra da escola para
realizarem os lancamentos dos foguetes. Durante os langamentos, os alunos foram
guestionados pela professora: Qual a distancia que o foguete atinge? Sera que existe algo que
podem fazer para ele ir mais longe?

Antes das interveng0es da professora, um aluno mostrou o procedimento que entendia
ser necessario para que o seu foguete atingisse a maior distancia: apertar com forga a garrafa

deixando-a na posicao vertical, conforme imagem a seguir.

Na aula 3, os alunos juntamente com a professora, retornaram a sala de aula em que
houve uma sistematizacdo do conceito de angulo. Podemos evidenciar a sistematizacao, de
acordo com Almeida, Silva e Vertuan (2021), na figura a seguir, onde os alunos registram em
seus relatérios seus entendimentos sobre angulo. Para este registro produziram signos para
definir o objeto matematico angulo. Inicialmente, como podemos evidenciar na figura, foi
utilizada a palavra inclinagdo para definir o objeto matematico, depois foi construido o angulo
formado pelo encontro de duas semirretas e foi utilizado o simbolo de um semicirculo neste

encontro
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Os alunos, levando em consideracdo a explicacdo da professora com relacgdo a inclinagdo
da garrafa como um fator que daria impulsdo para o foguete atingir uma maior distancia na
horizontal, realizaram experimenta¢des na quadra da escola. Para isso, utilizaram o aplicativo
PROTACTOR! no telefone celular para medir o angulo formado pela inclina¢do da garrafa que
seguraram para lancar o foguete em relacdo ao chdo. A pedido da professora, os alunos se
organizaram e duplas, definiram trés angulos diferentes para lancarem o foguete e fizeram as
medi¢Ges das distancias atingidas. Na imagem a seguir, os alunos estavam posicionando a

garrafa nos angulos que escolheram para lancar o foguete.

'Para fazer o dawnload do aplicativo acesse o app google play, no celular, digitar PROTACTOR e clicar em instalar.
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Os alunos registraram as medidas que coletaram dos angulos (em graus) e a distancia
(em metros) que o foguete atingiu, com auxilio de uma trena, conforme imagem a seguir. De
acordo com estes registros obtiveram como solucdo para o problema que quando a garrafa estd
inclinada a 45 graus o foguete atingiu a distancia de 2,10m, sendo a maior distancia dos trés

angulos medidos.

Os alunos utilizaram uma organizacdo em formato de lista e linguagem natural para
registrar seus dados. Mas, na imagem anterior, o aluno utilizou o simbolo de graus em vez da
palavra. Como sdo alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental, ainda ndo apresentavam
familiaridade com essa simbologia matematica para produzirem seus registros. E importante
que o professor apresente a linguagem matematica aos alunos, para se familiarizarem e a
utilizarem para os registros.

Na aula 4, para definirem qual a medida em graus da inclinacdo da garrafa para o foguete
atingir a maior distancia, a coleta de dados foi feita dentro da sala de aula, com todos os alunos
e auxilio da professora, pois neste local ndo teriamos a interferéncia do vento. Nesta aula
estamos na fase da validac3o. Para esta coleta de dados foi definido trés dngulos: 70°, 45% 25°
gue, ao lancgar o foguete, atingiram as distancias de 1,80m, 2,10m e 1,70m respectivamente,
conforme aparece na imagem a seguir

Os alunos, com auxilio da professora, coletaram os dados e registraram no relatério,
definindo que o angulo de 452 seria o dngulo em que o foguete atingiu a maior distancia. Para

isso, os alunos novamente utilizaram o aplicativo PROTACTOR, para medir os angulos e a trena
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para medir a distancia que o foguete atingiu. Na transcricdo também podemos evidenciar estes

materiais sendo utilizados para medirem o angulo e a distancia que o foguete atingiu.

A fase de validacdo, leva o aluno a refletir e interpretar esses resultados, trazendo a
matematica para a realidade do problema, dando um significado para estes nimeros e simbolos

matematicos.
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No desenvolvimento desta atividade os alunos tiveram a oportunidade de aprender
conceitos matematicos de proporgao e unidade de medida de massa, mas também conceitos
fisicos como a gravidade. Nesta atividade os alunos fizeram experiéncias com as misturas dos
ingredientes para produzir o slime perfeito, por meio de combinacdes com quantidades de
ingredientes diferentes os alunos definiram conceitos de propor¢do, média aritmética e
unidades de medida de massa, ou seja por meio de uma experiéncia fizeram discussoes e
analises e puderam perceber como é um processo de criar determinado produto, no caso o

slime perfeito.

Slime
52 ano do Ensino Fundamental | (18 alunos)

4 aulas de 1h cada uma

proporgao, quatro operagbes, unidade de medida de
comprimento e massa.
folha, lapis, borracha, cola, dgua boricada, bicarbonato de sédio,

corante, balanga, fita métrica.
Definir e compreender conceito de propor¢cdo, média
aritmética.

Trabalhar com medidas reais (coleta de dados);

Investigar um problema em aberto;

Trabalhar em grupo;

Usar a matematica que os alunos dominam para alcancar os
resultados (quatro operagdes, unidades de medida);

Tracar hipdteses do problema (quantidade ideal de
ingredientes para produzir slime);

Discutir e analisar os resultados, fazendo a validacgao.
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Situacdo- problema:

Qual a quantidade de ideal de ingredientes para que o slime fique bom para brincarmos?

12 qula:

Inicialmente irei conversar com os alunos sobre o que eles conhecem de slime. Se ja brincaram? Se
alguém ja fez? Apds esta conversa inicial irei organiza-los em 4 grupos, onde cada grupo terda uma
que produzir uma quantidade de slime. Cada grupo ira produzir um slime de cor diferente. Iremos
definir os grupos pelas cores de seus slimes.

Na receita basica de slime temos os ingredientes, cola e agua boricada. Os alunos de cada grupo
receberdo 200 ml de cola branca e uma quantidade diferente de dgua boricada por grupo. Essa
quantidade de cola e dgua boricada sera pesada na balanga ao entregar para cada grupo.

Cada grupo ird anotar as quantidades que recebeu e fard seu experimento, para analisar a
elasticidade que seu slime adquiriu.

Iremos colocar uma fita métrica na parede de forma que os alunos soltem o slime do inicio da fita
e observem até que comprimento ele estica sem arrebentar.

22 aula:

Além da unidade de medida de massa nas quantidades de ingredientes e medidas de comprimento
na elasticidade, podemos definir o que é for¢a da gravidade e como ela age.

ApOs esta andlise, a professora pedird que os alunos construam um infografico, por meio de um
cartaz coletivo, onde cada grupo colocara o quanto seu slime esticou., ( seguindo esta proposta),
onde cada aluno ird desenhar seu slime na cor do seu grupo esticando até o ponto maximo,

iniciando do zero na parte superior, colocando as medidas.

TY]
|

)

d

Apds isso, com auxilio da professora os alunos irdo construir uma tabela em conjunto com as

informagdes que obtiveram no grupo:

‘ Grupo Quantidade de 4gua boricada | Quanto esticou sem romper
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Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

Grupo 4

Obs.: Para preencher a tabela os alunos irdo demonstrar esta elasticidade aos alunos dos outros

grupos.

32aula:

Qual a quantidade de ideal de ingredientes para que o slime fique bom para brincarmos?

Os alunos, apds a analise da tabela e manipula¢do dos slimes produzidos, responderdo o

guestionamento acima, justificando suas escolhas.

42 aula:

Validacao: Nesta aula iremos seguir as propor¢coes adequadas de ingredientes definidas pelos

alunos para produzir o slime ideal para os alunos brincarem.
A avaliacdo serd continua, de carater formativo no
desenvolvimento da proposta, onde os alunos serdo
avaliados durante todo o desenvolvimento da atividade e
também nas gravacoes, essas dardo suporte as

informagdes que acontecerao nas aulas.
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A atividade foi desenvolvida em quatro grupos. No Quadro a seguir, apresentamos o

planejamento da atividade organizado, fazendo inferéncias com as fases da modelagem

matematica de acordo com Almeida e Vertuan (2014).

Os alunos organizados em 4 grupos recebem os ingredientes
para fazer seu slime.

Os alunos analisam a consisténcia do slime em relagdo a
elasticidade.

Partindo das analises definimos qual a quantidade ideal dos
ingredientes responsaveis pela elasticidade ideal do slime.

Producdo da receita com a quantidade de ingredientes ideal
para confirmar se, de fato, os ingredientes nesta proporgao
nos apresentam um slime com uma boa elasticidade.

Inteiragao

Inteiragao

matematizacdo, resolugao e
interpretacdo dos
resultados

Validacao

Na aula 1, os alunos iniciaram a atividade com uma conversa geral sobre o slime: quem

conhecia; se alguém ja havia feito em casa; se eles estariam dispostos a produzir o slime,

durante a aula para poderem brincar. Os alunos ficaram muito entusiasmados e foram

organizados para a produg¢do. Com isso, ocorreu a inteiracdo dos alunos com uma possivel

situacdo a ser investigada - produzir slimes.

Cada grupo recebeu as quantidades dos ingredientes, conforme mostra a Figura a seguir.

A quantidade de cola e corante foi igual para todos os grupos, 200g de cola e um potinhode tinta

colorida. O que variou foi a quantidade de dgua boricada e bicarbonato de sédio. O objetivo da

atividade foi analisar qual a quantidade de ingredientes produziria um “um slime perfeito”.
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As quantidades de ingredientes foram aferidas com o auxilio de uma balanga e um conta
gotas. A professora adicionou agua boricada e bicarbonato seguindo a receita para cada grupo.
Ao receber o recipiente com os ingredientes, os alunos de cada grupo realizaram a mistura. Na

imagem a seguir sdo apresentadas as a¢des realizadas.

Na aula 2, ainda em contato com o slime em producdo, os alunos mantiveram uma
inteiragao com o fendmeno em estudo de modo a verificar a consisténcia e a elasticidade ideal
para poderem manused-lo sem arrebentar. Na Figura a seguir sdo apresentados os registros em
gue os alunos fizeram uma primeira andlise com o manuseio do slime em cada grupo e

apresentado para os colegas dos outros grupos.
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A analise foi realizada depois de os alunos observarem o slime ser solto em queda livre
com o auxilio de uma fita métrica de 1,5m de comprimento fixada na parede. Os alunos,
juntamente com a professora, observaram que o slime azul ficou duro e comegou a quebrar, ou
seja, sem elasticidade, pois ao atingir 97 cm em queda livre no tempo de 5 segundos,
arrebentou. Os slimes vermelho, amarelo e roxo estavam mais elasticos, atingiram 1,5m em
queda livre, nos tempos 4, 6 e 5 segundos respectivamente sem romper. Nestas condicGes,
estes slimes estariam bons para manusear e brincar

Na imagem a seguir, é apresentado o comportamento experimentado pelos alunos
guando eles deixaram os slimes soltos em queda livre. Por meio da for¢a da gravidade, o slime
azul ndo esticou tanto quanto os das outras cores, confrontando as hipdteses consideradas
visualmente pelos alunos. Neste momento, outro objeto esteve presente na investigacao - a
forga da gravidade - em que os alunos mobilizaram conhecimentos a respeito de conceitos de

fisica.
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Nesta aula os alunos estavam na fase de interpretacdo dos dados, de acordo com
Almeida e Vertuan (2014), em que os alunos fazem inferéncias experimentais na analise, com
guestionamentos feitos pela professora.

Na aula 3, os alunos apds andlise e discussGes definiram que os slimes amarelo, roxo e
vermelho apresentaram uma consisténcia boa e para definir qual seria a quantidade ideal de
agua boricada e bicarbonato de sddio resolveram, juntamente com a professora, calcular a
média utilizada desses ingredientes nos trés grupos. O procedimento de considerar a média
corresponde a uma simplificagdo do fend6meno. A simplificacco é recorrente em atividades de
modelagem de modo que seja possivel investigar o fendmeno em estudo.

Os registros das operacdes sdo apresentados na imagem a seguir, em que os alunos
utilizaram o objeto matematico média aritmética para encontrarem a quantidade ideal de
bicarbonato de sédio (2,6g) e de agua boricada (41 gotas) a serem utilizadas na receita do

modelo de “slime perfeito”.
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Na aula 4, os alunos fizeram a validacdo (ALMEIDA; VERTUAN, 2014), em que
confirmaram se o que foi analisado constituiu-se na receita ideal (situagao real) para um slime
com boa elasticidade. Para isso, consideraram os valores obtidos na matematizacdo e resolucao
com as médias dos ingredientes e produziram um novo protdétipo - um modelo fisico para o
slime. Apresentamos a receita do “slime perfeito” a partir das quantidades de ingredientes -

slime verde.

Um aluno de cada grupo ajudou na producdo do “slime perfeito” e, para verificar a
elasticidade, utilizaram o mesmo procedimento de queda livre, conforme mostra a terceira foto
da imagem acima. Ao observarem o comportamento do slime verde em queda livre, os alunos
fazem algumas consideragdes, quando falam: Ai, agora ele td¢ comecando a engrossar, fez
inferéncia com os slimes anteriores que ao serem langados em queda livre ndo se comportaram
desta forma. Portanto, a ideia de arrebentar o slime fica mais distante, confirmando a

elasticidade ideal para poder ser manuseado e brincarem com ele.
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2.6 ATIVIDADE 6 - AGORA E VEZ DOS ALUNOS

Nesta atividade os alunos foram responsaveis por todas as fases de uma atividade de
modelagem matematica. De acordo com Almeida, Silva e Vertuan (2021) esta atividade e
classificada como uma atividade de terceiro momento, pois os alunos escolhnem a temdtica,
definem a situacdo problema, levantam as hipoteses, coletam os dados e resolvem a situacdo
em questdo. Depois fazem a validacdo, verificando se os resultados encontrados sdo coerentes
como solugao. Ao desenvolver esta atividade os alunos constroem conceitos importantes como

responsabilidade, organizacdao, saber falar e ouvir e autonomia, além dos conhecimentos

matematicos utilizados para resolver o problema.

2.6.1 Planejamento

Tematica:

Atividade de Terceiro Momento

Ano escolar:

52 ano do Ensino Fundamental | (18 alunos)

Tempo estimado para o

desenvolvimento:

4 aulas de 1h cada uma

Conteudo:

quatro operagdes e medidas. (outros contetidos que os alunos

acharem pertinentes para o desenvolvimento das atividades

Materiais necessarios:

calculadora, fita métrica, caderno, |apis, borracha e folha de
sulfite, cola e tesoura e outros materiais que os alunos julgarem

necessarios.

Objetivo geral:

Desenvolver uma atividade de modelagem matematica de

forma responsavel e autbnoma.

Objetivos especificos:

Escolher uma brincadeira que o grupo de alunos achar mais
pertinente.

Brincar e a partir da brincadeira, analisar o que de matematica
podemos aprender com essa brincadeira;

Criar um questionamento e responde-lo utilizando a
matematica para isso;

Trabalhar em grupo.;

Tragar hipdteses do problema;
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Discutir e analisar os resultados, fazendo a validacao.

Encaminhamento Metodoldgico

12 aula:

Iremos organizar, os alunos em 6 grupos com trés alunos em cada grupo. Cada grupo ira
escolher uma brincadeira da lista que foi feita por eles no inicio do ano. Sera disponibilizado
um tempo para as criangas brincarem. Apds isso eles irdo criar uma questao, considerar as
hipdteses pertinentes e discutir quais os conhecimentos matematicos serao utilizados para
responder esta questao.

22 qula e 32 aula:

Os alunos irdo responder a questdao que eles criaram. A professora estara auxiliando os
grupos todo o momento, questionando e participando das discussdes. Depois de responder
a questdo irdo fazer a validacdo para ver se de fato o que responderam condiz com a
situacdo inicial.

42 aula:

Os alunos irdo apresentar aos colegas o que desenvolveram no grupo.

Avaliagao: A avaliacdo sera continua, de carater formativo no
desenvolvimento da proposta, onde os alunos serdo
avaliados durante todo o desenvolvimento da atividade e
também nas gravacdes, essas dardo suporte as

informacdes que acontecerdo nas aulas.
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2.6.2 Encaminhamentos

Os alunos definiram as brincadeiras partindo da lista que eles mesmos sugeriram em

uma pesquisa que foi feita com a turma sobre as brincadeiras preferidas deles, conforme

quadro a seguir.

ATIVIDADE DE TERCEIRO MOMENTO:
Brincadeiras escolhidas pelos grupos de

Questdes elaboradas pelos alunos

alunos
Quantos passos temos que dar para atravessar a
MAE DA RUA “rua”?
Qual é o espago que uma pessoa ocupa para
brincar?
Qual é o angulo que devemos utilizar para colocaro
BAMBOLE braco dentro do bambolé em movimento?
Se o baralho tem 52 cartas, quantas cartas 10
UNO jogadores vao receber para iniciar o jogo?
Quantas boladas devemos dar para que o grupo
QUEIMADA adversario ganhe?
Leonardo estava soltando pipa quando veio um
forte vento e arrebentou a linha. Quais materiais
PIPA serdao necessarios para fazer uma nova pipa?

A nossa pipa tem uma forma geométrica chamada
retangulo. Quantos dobras precisamos fazer para
construir a pipa?

Na primeira aula, os alunos formaram os grupos, que foi de forma livre, foi definido

apenas que fossem de trés integrantes cada grupo. Neste momento escolheram a brincadeira

gue iriam utilizar como tema e definiram uma situacdo problema relacionada com a brincadeira

e que iriam usar conteudos matematicos para responder. Podemos analisar o que cada grupo

definiu no quadro a seguir.
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ORGANIZAGAO DE CADA GRUPO NAAULA 1 INTEGRANTES

MAE DA RUA: Inicialmente, as alunas vivenciaram a brincadeira para definir
a situagao-problema, com a mediagao da professora. Por meio de
guestionamentos, definiram a situacao-problema: Quantos passos temos E11,E12,E17
que dar para atravessar a “rua”? Qual é o espago que uma pessoa ocupa
para brincar?

BAMBOLE: O grupo da brincadeira Bambolé, solicitou um bambolé para brincar
no patio da escola e definir a situacao-problema. A mediacdo da professora neste
grupo foi feita com questionamentos para as alunas definirem a situacao- E2, E3, E20
problema: Qual é o dngulo que devemos utilizar para colocar o brago dentro do
bambolé em movimento?

UNO: A brincadeira Uno que solicitou as cartas do jogo, jogaram e leram as
informacgdes e regras fornecidas na embalagem para definirem a situacao-
problema. A mediacdo da professora levou os alunos a analisar a situacdo- E4, E5, E18
problema definida: Se o baralho tem 52 cartas, quantas cartas 10 jogadores vio
receber para iniciar o jogo?

QUEIMADA: A brincadeira Queimada, nao foi vivenciada de fato, porque ndo tem
como jogar queimada com trés jogadores. Porém, os alunos simularam, por meio
de registros, o campo e os jogadores, para formular uma situagdo-problema e E5, E9, E15
resolverem-na: Quantas boladas devemos dar para que o grupo adversdrio ganhe?
A mediagdo da professora foi importante neste grupo, pois, além de discussoes,
interveio com algumas sugestdes de resolugao.

O grupo do Ping-Pong necessitou de algumas adaptacdes para
poderem vivenciar a brincadeira. Como na escola ndo tinham raquetes de ping-
pong, utilizaram raquetes de badminton e jogaram para formularem uma
situacdo-problema e resolverem-na: Qual a forma geométrica que vemos no jogo?
Qual o Gngulo da raquete para bater a bolinha?

A brincadeira Pipa, foi articulada com os materiais que os alunos tinham
disponiveis. Como ndo tinham varetas de bambu para construirem a pipa foram
orientados pela professora a pesquisarem como poderiam fazer uma pipa sem as

varetas. Os alunos, com o auxilio do telefone celular, fizeram a pesquisa e
construiram uma pipa para brincar, definindo a situagao-problema: Leonardo
estava soltando pipa quando veio um forte vento e arrebentou a linha. Quais
materiais seréio necessdrios para fazer uma nova pipa? A nossa pipa tem uma
forma geométrica chamada retdngulo. Quantas dobras precisamos fazer para
construir a pipa

Nas aulas 2 e 3, 0s grupos se organizaram para responder para responder a questdo que

eles mesmos fizeram. Neste momento a professora esta participando ativamente, passando
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nos grupos e questionando como, porqué, estdo desenvolvendo esta atividade. Apresentamos

um breve relato do desenvolvimento de cada grupo nos quadros a seguir.

Brincadeira: Mae da Rua

Matematizacao

resolucao

do

problema

Fases O que fazer Acles do grupo
Regras da Uma pessoa vai ser a “mae”, ela vai falar uma cor e nés temos
brincadeira que olhar a nossa roupa para ver se temos a cor, se nés
Inteiragao definidas pelos | tivermos a cor atravessamos a rua ou o espago desejado, se
integrantes nao tivermos, temos que atravessar sem ela nos pegar, se ela
nos pegar saimos da brincadeira.
Questao Quantos passos temos que dar para atravessar a “rua”? Qual
elaborada € 0 espaco que uma pessoa ocupa para brincar?
Inteiracao
Acdes dos - Para responder os questionamentos, fomos até a quadra da
alunos escola e definimos a distancia como se fosse de um lado para

o outro da rua;

- Medimos a distancia de 7,93m de um lado até o outro lado da
rua;

- Contamos quantos passos damos nesse espaco e concluimos
que foram dados 8 passos para percorrer esse espago,
respondendo a primeira questao.

- Para responder a segunda questdao nds medimos o espago que
uma pessoa ocupa e definimos que ela ocupa 60 cm, assim
conseguimos definir qual espaco uma pessoa ocupa

- Apds isso calculamos qual seria o espaco se mais criancgas
brincarem:

S8




Conclusdo do
grupo
Verificagdao do

resultado e

validacao

Os dudios e videos foram coletados pelos alunos. Este grupo se organizou e produziram

videos, dudios e relatério para registrar as acdoes que desenvolveram na atividade.



Brincadeira: Bambolé

Fases O que fazer AcGes do grupo
Regras da Para brincar com o bambolé temos algumas regras:
brincadeira - As criangas devem fazer uma roda, depois colocar o
Inteiracdo definidas pelos | bambolé no brago de uma das criangas e ela] comecgar a
integrantes rodar o bambolé, sem deixar ele cair e passar de uma
crianga para a outra pelo braco;
- A brincadeira acaba quando o bambolé volta para a
pessoa que comegou.
Inteiracdo Questao Qual é o angulo que devemos utilizar para colocar o braco
elaborada dentro do bambolé em movimento?
Matematizacado Agdes dos - Inicialmente brincaram com o bambolé na cintura e ndo
e alunos conseguiram formular algum problema coerente com estes
resolucao movimentos;
do - Com a intervencado da professora, por meio de
problema questionamentos e discussdes os alunos decidiram brincar

com o bambolé passando de um brago para o outro;

- Definiram as regras citadas acima;

- Brincaram com o bambolé, girando-o no braco e passando
para o outro braco;

- Mediram a circunferéncia do bambolé que é de 2,23m;

- Utilizaram o aplicativo PROTACTOR (citado na atividade
Foguete) para medir o angulo formado pelo brago para
conseguirem passar o bambolé para o outro brago, ou seja,
definiram a posi¢do para o brago;

Verificacdo do
resultado e

validacao

Conclusao do
grupo

(o angulo que devemos usar é de 98.)

Representaram por meio deste desenho suas conclusdes.
Dividiram a volta completa por 4, mas no aplicativo
encontraram o valor de 98°.

Nesta atividade os alunos, fizeram um relatdrio mais sucinto e as gravac¢des de dudio e

video foram escassas, mas por meio de discussdes foram expressadas as ideias que este grupo

evidenciou no desenvolvimento da atividade.
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Brincadeira: Uno

Fases O que fazer | A¢Ges do grupo
Regras da Regras:
brincadeira
Inteiracdo definidas pelos - Livre-se depressa de todas as suas cartas;
integrantes | - Use as cartas de agdo contra seus adversarios;
- Quando vocé tiver apenas com uma carta e nao se esquega
de gritar UNO;
- Quantidade de jogadores: minimo 2; maximo 10.
Questao Se o baralho tem 52 cartas, quantas cartas 10 jogadores vao
elaborada receber para iniciar o jogo?
Inteiracao
Matematizarao Acles dos Os alunos construiram uma tabela relacionando a quantidade de
e alunos cartas que cada jogador iria receber inicialmente, de forma que
resolucao ficasse cartas para dar inicio ao jogo. Pois de acordo com as
do regras do jogo os alunos precisam ter cartas para “comprar” em
problema um monte inicial.

Distribuicdo das cartas por quantidade de jogadores
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guantidade de quantidade de total de cartas

cartas pessoas entregues
7 2 14
7 3 21
7 4 28
5 5 30
5 6 30
4 7 28
4 8 32
4 9 36
4 10 40

Verificacdo do | Conclusdo do  Chegamos a conclusdo que 10 jogadores irdo receber 4 cartas
grupo cada um para iniciar o jogo, porque se for menos cartas fica ruim
resultado e para jogar e sobram 12 cartas para virar uma e ficar o monte
para comprar.
validacao

Nesta atividade, os alunos leram as informacdes da caixa do jogo para utilizarem como
hipdteses para definir quais regras iriam seguir resolver o problema que fizeram. Jogaram uno
seguindo as regras e partindo destas a¢des, por meio de analises e discussdes resolveram o

problema.

62



Brincadeira: Queimada

Fases O que fazer AcGes do grupo
Regras da
brincadeira
Inteiragao definidas pelos
integrantes
Regras: Que todos se posicionem no campo dividido por uma
linha central.
O jogador deve arremessard a bola contar o time adversario,
com o objetivo de queima-los.
Se a bola ndo atingir ninguém e apenas quicar no chao
adversario, o jogador pode pega-la sem o risco de estar
queimada.
Questao Quantas boladas devemos dar para que o grupo adversario
Inteiracao elaborada ganhe?
Matematizardo Agdes dos Para responder essa questdo, vamos levar em consideragdo os 18
e alunos alunos da nossa turma. Serao 9 jogadores para cada time. E cada
resolucdo jogador tera 3 vidas. (hipdtese).
do Os alunos fizeram uma representacdo do campo, utilizando
problema estrelinhas para definir um time e bolinhas para definir o outro

time.

Analisando a situacdo para responder a questao:

- time estrela: 9 jogadores com 3 vidas, totalizando 27 vidas.

- time bolinhas: 9 jogadores com 3 vidas, totalizando 27 vidas.
Para eliminar um time precisa ser dado no minimo 27 boladas,
mas sabemos que algumas ndo irdo acertar no jogador. Temos
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também a situacdo de o outro time ficar com a bola, quando um
de seus jogadores é eliminado.

Assim:

1 bolada: jogador eliminado

1 bolada: time adversario

Por tanto, para eliminar um jogador precisam ser dadas no
minimo duas boladas.

Esse processo ird se repetir 27 vezes, para que os 9 jogadores
sejam eliminados com trés vidas cada um.

27 x 2 =54 boladas.

Verificagao do | Conclusdo do | Concluimos que no minimo serdo necessdrias 54 boladas para
resultado e grupo eliminar um time.
validacao

Nesta atividade os alunos necessitaram da media¢dao do professor, desde o0 momento de
formular a questdo até a conclusdo. A professora discutiu com os integrantes do grupo, fazendo
questionamentos, pedindo que pesquisassem sobre a brincadeira e como poderiam formular uma
questdo que precisasse de conhecimentos matematicos para ser respondida. Assim os alunos

desenvolveram a atividade conforme o quadro acima.
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Brincadeira: Ping-pong

Fases

Inteiracao

Inteiragao

Matematizacao
e
resolucao
do

problema

O que fazer

Regras da
brincadeira
definidas
pelos
integrantes

Questao
elaborada

Acodes dos
alunos

AcOes do grupo

Regras:

1 - Ndo deixar a bola cair no chéo;

2 - Observar a jogada do adversario para que ele ndo
ganhar;

3 - Errar o saque;

4 -Tocar na bola 2 vezes consecutivas;

5 - A bola tocar em seu campo duas vezes
consecutivas;

6 - Bater com o lado de madeira da raquete;

7 - Movimentar a mesa do jogo;

8 - Ele ou a raquete tocar a rede ou seus suportes.

Qual a forma geométrica que nos vemos no jogo?
Qual angulo da raquete para bater a bolinha?

As formas que podemos observar sdo: esfera,
retangulo, paralelepipedo e quadrados.

Fomos |3 fora jogar e medimos com o aplicativo do
celular a posicdo angular da raquete, para ver qual
angulo seria perfeito para podermos jogar.
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Como na escola ndo tinha raquete nem a mesa de
ping-pong os alunos utilizaram raquetes que estavam
disponiveis no material de educacdo fisica, para
simularem o jogo de ping-pong.

Podemos concluir que aprendemos mais sobre
angulo e reconhecemos as formas geométricas que
estavam presentes na raquete e na bolinha.

Nesta atividade os alunos adaptaram a raquete e simularam o jogo de ping-pong sem
mesa, evidenciaram as formas geométricas nos materiais para jogar e analisaram o angulo da
raquete durante as jogadas. Os alunos se empenharam muito neste grupo. Tiveram a autonomia
de buscar os materiais necessarios, de pedir para irem jogar no patio da sala, além de registrarem

por meio de audio, videos e fotos além do relatdrio os momentos de estudo e analise que fizeram.
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Brincadeira: Pipa

Fases O que fazer | Agbes do grupo
Regras da | Regras para brincar:
brincadeira | Soltar a pipa. Nao soltar a pipa em dias de chuva ou
Inteiracdo definidas | reldmpagos; ndo usar linha cortante (cerol); usar luvas ao
pelos soltar pipa para ndo queimar as maos; se a pipa enroscar nao
integrantes | tente tirar.
Questao Leonardo estava soltando pipa quando veio um forte vento e
Inteiracdo elaborada | arrebentou a linha. Quais materiais serdo necessarios para
fazer uma nova pipa?
A nossa pipa tem uma forma geométrica chamada retangulo.
Quantos dobras precisamos fazer para construir a pipa?
Matematizardo | AcOes dos | Ele precisa de papel de seda e de trés varetas do mesmo
e alunos tamanho e uma maior, linha e cola e montard deste jeito.
resolucao
do
problema

Como na escola ndo havia o material para construir a pipa
tradicional, os alunos pesquisaram na internet como fazer uma
pipa com os materiais que dispunham na escola.

Pipa aberta Pipa fechada

Para construir uma pipa do modo que fizemos vamos fazer 5
dobras.

Construimos este modelo de pipa porque era o material que
tinhamos disponivel. Fizemos uma pesquisa na internet sobre
como construir uma pipa. Encontramos esta pipa de forma
retangular e achamos legal. E também porque a gente ndo tinha
as varetas para montar o outro modelo que colocamos na
primeira resposta.

Em relagdo a quantidade de linha necessaria os alunos fizeram
uma andlise medindo o espago que utilizaram para brincar
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fazendo uma relagdo do tamanho deste espago com o
comprimento da linha que utilizam para brincar.

Eles mediram o comprimento do espaco e definiram o
comprimento de linha necessaria.

Verificagdo do
resultado e
validacdo

Conclusao
do grupo

Definiram os materiais necessarios (cartolina com 5 dobras e
30 m de barbante) e mediram a quantidade de linha para
poderem brincar no espago apresentado na figura abaixo (patio

da escola).
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Nessa atividade os alunos apresentaram responsabilidade e autonomia em relacdo a
organizagdao dos materiais, buscar os materiais, pedir permissao para ir até o patio da escola
para poderem fazer suas analises e na gravacao de suas a¢des no desenvolvimento da atividade.
Durante as gravacdes os alunos prestaram atencdo nas palavras que falavam, pois em alguns

momentos os alunos falavam um para o outro para ndo utilizarem palavras inadequadas pois

tudo estava sendo gravado.
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Na aula 4, os alunos, com auxilio da professora montaram documentos no google
apresenta¢do para fazerem um semindrio para a comunicagdao do desenvolvimento de suas
atividades, visto que cada grupo escolheu uma brincadeira (tema) diferente.

Os alunos fizeram a comunicagdao aos colegas, com auxilio do data show, onde a
professora ia passando os slides enquanto os alunos apresentavam o desenvolvimento da
atividade de modelagem matemadtica aos colegas. Este foi o primeiro semindrio que os alunos
participaram, mas se sairam bem. Neste momento os alunos, além de expressarem o que
aprenderam com a atividade, estao vivenciando a oralidade, forma de se expressar, que é muito
importante para o desenvolvimento da crianca. Podemos observar este momento nas as

imagens a seguir.

Ao desenvolver uma atividade de modelagem matemadtica de terceiro momento, além de
possibilitar a construcdo de conhecimentos matemdticos e ndo matematicos, também
desenvolve ndo aluno a responsabilidade, autonomia, senso critico e oralidade como forma de

expressar suas ideias e opinides.
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3.CONSIDERACOES FINAIS

Nesta fase dos alunos dos anos iniciais, as brincadeiras, sdo muito divertidas e atraem a
atencgdo dos alunos. Portanto, brincar torna a atividade interessante! Aliar esse interesse com
a construcdo de conceitos matematicos, se torna fundamental para que os alunos vivenciem
estes conceitos de forma a construir novos conhecimentos que podem ser matematicos ou nao.
Vivenciar estas brincadeiras, fez com que nossos alunos vivenciassem os contetddos que sdo
apresentados no decorrer das atividades de modelagem matematica, tornando as aulas de
matematica dindmicas e interessantes, em que o aluno possa entender e gostar de aprender
matematica.

A matemadtica, apresentada desta forma aos alunos, a torna mais proxima deles,
fazendo-os refletir e entender os conteldos matematicos que estdo presentes em seu
cotidiano, que se for trabalhado de forma isolada ndo tera tanto sentido quanto trocar ideias
com os colegas, produzir um brinquedo, brincar na quadra da escola, trazer a bicicleta,
manipular o telefone celular, assistir filme comendo uma pipoquinha feita na sala pela
professora.

Ao desenvolver uma atividade de modelagem matematica, o aluno, como protagonista
no desenvolvimento da atividade, constrdi seus conhecimentos com significados para sua vida,
torna-se autébnomo e responsavel pela construcdo de seus conhecimentos, tendo o professor
como mediador deste processo, para orienta-lo e questiona-lo, afim de instigar esse aluno a
discutir e pesquisar novos conceitos a serem aprendidos. O professor orienta: AQUI TEM
MATEMATICA!

A Matematica estd em alguns brinquedos que produzimos e em algumas brincadeiras
gue realizamos, precisamos parar para encontrar essas relagdes!!! Atentamente, enquanto
professores(as), podemos ouvir e olhar para o que os alunos dizem, gesticulam, escrevem,
desenhem de modo a buscar analisar semioticamente cada signo que produzem, como fizemos
na dissertacao.

Assim, convidamos vocé a uma leitura da dissertacdo da pesquisa — Modelagem
Matemadtica Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental: uma interpretagdo dos diagramas
semidticos — disponivel no Repositdrio Institucional da Universidade Tecnoldgica Federal do

Parana (RIUT).
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