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INTRODUCAO

Atualmente grande parte das escolas teém utilizado de diversos recursos
computacionais para auxiliar os estudantes nas disciplinas no dia a dia escolar.
Especificamente, para o ensino de Matematica, sabemos que é de suma importancia
a utilizagdo de softwares, pois eles contribuem de Forma expressiva para o
aprendizado, como destaca a Base Nacional Comum Curricular — BNCC em sua
pagina 278. Porém, para que tenha inicio o processo de validagao do aprendizado, o
uso de tais Ferramentas, deve estar agregado a situagdes que levem a observagao
da aplicagdo destes conteddos no dia a dia e a organizagao das atividades de
maneira progressiva. 0 presente E-book tem por finalidade auxiliar o professor em
sala de aula, para o estudo de area e perimetro destinado ao ensino Fundamental,
especificamente, 6% e 7° ano, de maneira continuada, com auxilio de recursos
digitais. Este exemplar possui nove sequéncias didaticas prontas para serem
aplicadas, sendo cinco delas para o sexto ano e as outras quatro sequéncias para o
sétimo ano. As sequéncias didaticas tém Foco no ensino de area e perimetro
utilizando recursos computacionais como o Software GeoGebra e o simulador PhET.




ATIVIDADES - 6° ANO

Para dar inicio a construgao do conhecimento de area e perimetro, comecemos
com atividades que envolvam malha quadriculada impressa. E em seguida,
daremos inicio com os recursos computacionais. Professor, Faga perguntas aos
alunos, como por exemplo, o que eles acham que significam as palavras “area” e
“perimetro”, o que esses termos tem em comum, ou o que representa para
eles. Veja se eles ja tiveram contato com malha quadriculada e dé inicio as
atividades, iniciando pela primeira atividade. Prepare-se, tenha paciéncia e
vera que sera possivel Fazer com que os alunos aprendam os conceitos de area
e perimetro sem mistura-los ou confundi-los.




MALHA QUADRICULADA

Objetive: Introduzir o conceito de area e perimetro com a malha quadriculada
para ser possivel trabalhar com o simulador PhET e o software GeoGebra nas
prdximas sequéncias didaticas.

Materiais: Malha quadriculada em Folha impressa, quadro branco e caneta.
Tempo de aplicagdo: 2 horas — aula.

DESENVOLVIMENTO

Para dar inicio a construgao do conhecimento de area e perimetro, entregue
aos alunos uma Ffolha contendo malha quadriculada e a atividade a ser
desenvolvida (Atividade A). 0 objetivo de se comegar pela malha quadriculada
é mostrar ao aluno que os recursos digitais podem Facilitar e agilizar tanto
os calculos como a construgéo das figuras e também comparar a contribuigéo
que o software pode trazer para o aprendizado dos conceitos de area e
perimetro. Alem de que, quando iniciarem as atividades tanto com o
simulador PhET quanto com o GeoGebra, serao utilizadas as malhas em ambos,
de maneira digital. Portanto, a ideia de iniciar com a malha quadriculada no
papel é justamente introduzir o assunto de area e perimetro para que haja
um contato inicial dos alunos, pois eles permanecerao utilizando-a até o Final
de toda aplicagdo em todas as sequéncias didaticas. Apds a entrega da
atividade, questione aos alunos a respeito de area e perimetro, e também os
auxilie na construcao e reprodugao das Figuras.

Sugestdo: Levante questionamentos sobre a area e perimetro da sala de aula a
qual eles estudam diariamente, como por exemplo: “Como podemos calcular a
area e o perimetro desta sala de aula?”.

Ainda em sala de aula, corrija as atividades com a malha quadriculada e
esclarecga todas as dividas que surgirem.




ATIVIDADE1

Observagao: Professor, voceé pode alterar as Figuras ou acrescentar outras, conforme necessidade de seus alunos.

Reproduza as imagens abaixo em sua Folha quadriculada, respeitando
a dimens3o da figura, ou seja, as figuras reproduzidas devem conter
a mesma quantidade de quadradinhos, e em seguida, calcule a area e o

perimetro de cada uma delas.

FIGLIRA 1 FIGURA 2

FIGURA 4
FIGURA 5




SIMULADOR PHET

“"CONSTRUTOR DE AREA"

Site: https://phet.colorado.edu/sims/html/area-builder/latest/area-builder _en.html

Objetivo: Dar continuidade ao aprendizado do conceito de area e perimetro e nesta
atividade, dar inicio ao uso de recurso tecnoldgico da informagao.

Materiais: Computador, acesso a internet, quadro branco e caneta.
Tempo de aplicagao: Y horas — aula.

DESENVOLVIMENTO

No simulador PhET, inicie a aula com uma livre exploragdo para que os alunos
possam ter o primeiro contato sem nenhuma interferéncia externa. Em seguida,
distribua a folha de atividade (Atividade 2) referente ao simulador e Fagca uma
explanagdo a respeito dos exercicios e também da simulagdo que sera utilizada,
denominada “Construtor de area”. Esta simulagdo também trabalha malha
quadriculada e tem a opgdo de mostrar os valores das dimensdes e do calculo da
area e do perimetro da Figura que esta sendo construida. Neste simulador os
estudantes podem aprender através do jogo que é disponibilizado em seis niveis
de dificuldade, dos quais podem se aplicar todos ou apenas parte deles,
dependendo do objetivo do professor. Nesta etapa, questione os alunos com a
seguinte indagagdo: Voce acha que o simulador PhET Facilitou a construgdo das
Figuras e o calculo da area e perimetro? Procure ouvir as opinides dos alunos,
inclusive para saber se eles estdo gostando e também se adpatando ao
simulador.

Professor, nas prdximas paginas, tem um passo a passo para a utilizagdo deste
simulador em sala de aula.



INSTRUCOES - SIMULADOR

A primeira tela do simulador & a “Explore”. Nela vocé encontrara os seguintes
recursos que estdo destacados na Figura A: No retangulo verde é possivel
observar que os valores de area e perimetro s3o mostrados e se alteram
conforme a Figura vai sendo aumentada ou diminuida. Para montar uma figura,
é necessario mover os quadradinhos que estdo dentro do recipiente azul
(destacado pela circunferéncia verde] e também pode ser apagada pela
borracha (destacada em vermelho).

L
% -
®
Figura A
Fonte: PhET

E possivel utilizar a tela de maneira particionada, como vemos na Figura B. E
para isso, basta que seja selecionado o modo de tela dupla (destacado em
verde). Na parte inferior esquerda, podemos ver o quadrado vermelho
destacando um outro recurso: colocar ou tirar a malha quadriculada e
também, visualizar ou n3o, a Figura com suas dimensdes. E o bot3ao destacado
na circunferéncia em preto, é utilizado para recomegar toda a construgao.

: Area: [ﬂ Area:
Perimeter: 0 Perimeter: L]

o |
- W=

Figura B
Fonte: PhET




INSTRUCOES - SIMULADOR

A proxima tela & a “Game” e sera nela que serdo trabalhadas as atividades
deste mddulo. 0 jogo & composto por seis niveis, conforme Figura C. Cada
nivel exige um tipo de conhecimento. Vamos ver todos eles.

Choose Your Level!

) O,

Figura C
Fonte: PhET

Nivel 1 - Tem por objetivo construir uma Figura a partir de uma area pré
determinada pelo simulador, conforme Figura D. E quando o aluno tiver
construido, deve-se apertar o botao “check” e verificar se houve acerto ou erro.
Perceba que é possivel colocar a malha quadriculada e também as dimensdes da
Figura, basta que o aluno selecione na caixa do lado inferior esquerdo.

Level 1
10f6
Scaore: 0
Your goal:
Area =36
Figura D

Fonte: PhET

n



INSTRUCOES - SIMULADOR

Nivel 2- Tem por objetivo construir uma Figura a partir de uma area e um
perimetro pré determinados pelo simulador, conforme Figura E. As
Funcionalidades s3o sempre as mesmas, muda-se apenas o objetivo do nivel.

Level 2
1of 6
Score: 0
Your goal:
Area=12

Perimeter = 14

Figura E
Fonte: PhET

Nivel 3- Tem por objetivo encontrar a area da Figura dada e deve-se digitar a
area no teclado virtual localizado do lado direito, conforme Figura F.

Start Over | Find the area
Area?

Level 3 j
10f6 -
Score: 0 7 8 9
4 5 6
1 2 3
0 <]

Figura F
Fonte: PhET



ATIVIDADE 2

Observagdo: Professor, use a tabela com os niveis de 1a 6 para as atividades 2, 3 e U.

Abra 0 simulador PhET “Construtor de Area”:
https:/ /phet.colorado.edu/sims/html/area-builder/latest/area-
builder_en.html e reproduza as Figuras abaixo no PhET, calcule a area e o
perimetro de cada Figura e anote suas medidas na tabela dada.

! _L| L Nivel Pontuacio
] |
. | - 2
eseasss & i
(n (2) (3
figura irea perimetro 3
R 6
3 Total

Agora na tela “6Game”, no Nivel 1, vocés deverdo construir a Figura conforme
a area dada. E serdo seis jogadas. Boa sorte e nao se esqueca de anotar sua
pontuagio.

No Nivel 2, vocés deverdo construir a Ffigura conforme a area e
perimetros dados. E serdo seis jogadas. Boa sorte e ndo se esquega de
anotar sua pontuacgao.

No Nivel 3, vocés deverao encontrar a area da Figura dada e digitar o
resultado no teclado do lado direito. E serao seis jogadas. Boa sorte e nio se
esquega de anotar sua pontuagao.

13



GEOGEBRA

|Q

bjetivo: Apresentar o software GeoGebra e dar inicio as atividades
relacionadas a ele para que o aluno consiga desenvolver as outras sequéncias
didaticas que utilizardo deste recurso.

Materiais: Computador, acesso a internet, dataShow, quadro branco e caneta.
Tempo de aplicagdo: Y horas — aula.

DESENVOLVIMENTO

De inicio, assim como no simulador, permitindo aos alunos, uma livre
exploragao e analise individual do software. Apds a livre explorago, inicie a
aula explicativa e detalhada sobre o software e suas Funcionalidades basicas
como as Ferramentas que mais serdo utilizadas durante todas as atividades.

Obs.: Professor, trataremos apenas das Ferramentas basicas e Gteis para o desenvolvimento das
atividades propostas neste e-book de sequéncias didaticas.

Funcionalidades e Ferramentas basicas do GeoGebra

2 GeoGebra Classic

N A * '.‘\" II,-I (] ~ .
L3 | O Ol |2 5[0 I(S, Mover: movimenta a construgao que Foi executada e
X Move o plano cartesiano.
' Funcdo a Mao Livre: Desenha uma Fung&o ou um
/ Fungao a Mao Livre . o
objeto geometrico.
\ P
#f Canste Caneta: Para escrever ou desenhar,

L GeoGebra Clatsic

Ponto: Cria um ponto no plano e mostra suas

e Il all o % g o B
Wl | = B 201/

o A b
o Ponto
[« Ponto em Objeto
{f Vircular / Desvincular Ponto
e - L
2 Intersecao de Dois Objetlos

.
*  Ponto Médio ou Centro

«~ Rela
« Segmento
L

< Semireta

* Segmento com Comprimenta Fixo

coordenadas.

Ponto Médio: Traga o ponto médio entre dois pontos,
de um segmento, circulo ou conica.

Interesecdo de Dois Objetos: Cria intersegdo de
objetos a partir da selegdo dos ohjetos ou do ponto
de intersecao.

Reta: Cria uma reta a partir de dois pontos ou duas
posicdes.

Segmento: Cria um segmento de reta a partir de dois
pontos ou duas posigdes.

Semirreta: Cria uma semirreta a partir de uma origem
e um ponto.

14



Funcionalidades e Ferramentas basicas do GeoGebra

Classic
B I Scl=IEINNE
;'?- Poligono
::) Poligono Regular
:\ Paligono Rigido

f)- Poligono Semidefarmavel

A
L]

S LA BN K

.C: Angulo
._f:_ Angulo com Amplitude Fixa

"/ Distancia, Comprimento ou Perimetro

_
A

2~ Controle Deslizante

ABC Texto

M Inserir Imagem

[ok] Botao

71® Caixa para Exibir / Esconder Objet

a=1 Campo de Entrada

Poligono: Cria um poligono a partir dos vértices
finalizando a construgdo no primeiro vértice
construido.

Poligono Regular: Cria um poligono regular a partir
de dois pontos e da quantidade de vértices que se
deseja que deve ser digitado quando solicitado.

Angulo: Cria um angulo a partir de trés pontos ou
duas retas.

Angulo com Amplitude Fixa: Cria um angulo a partir da
selecdo de um ponto e um vértice e a inclinagao
desejada.

Distancia, Comprimento ou Perimetro: Cria distancia,
comprimento ou perimetro a partir da selegdo de
dois pontos, segmentos, poligono ou circulo.

Area: Mostra a 4rea a partir da selecio de um
poligono, circulo ou elipse.

Controle Deslizante: Cria um controle para o usuario
controlar valores de maximo e minimo para um
angulo, por exemplo.

Texto: Cria uma caixa de texto para inserir em
qualquer lugar da Figura. Inserir Imagem: Insere
imagens de arquivos do computador.

Bot3o: Cria um bot3o para iniciar ou Finalizar
animagoes, por exemplo, e depende de programagio
do GeoGebra para isso.

Todas as ferramentas listadas no quadro, devem ser explicadas e exemplificadas
minuciosamente para que os alunos possam ter uma experiéncia mais intensa com o
software. Em seguida, entregue a eles a Folha contendo a atividade (Atividade 3] e
também, a atividade relacionada a construgdo de um Tangram (Atividade Y] utilizando

o software.

Nesta etapa, disponibilize um tempo maior de aula por conta das davidas que surgirao
e para que os alunos consigam desenvolver com tranquilidade as atividades

propostas.



ATIVIDADE 3

Reproduza as imagens abaixo no GeoGebra e anote qual a area a

perimetro das Ffiguras construidas. Leve em consideragdo que cada
quadradinho tem 1 cm de lado.

B /\
i

Figura (a) (b) (c)
Area
Perimetro

16




TANGRAM

Voce sabe o que &€ um TANGRAM?

Tangram & um antigo jogo chinés (quebra-cabega), que consiste na
Formagdo de Figuras e desenhos por meio de 7 pegas (5 triangulos, 1
quadrado e 1 paralelogramo). Através deste jogo onde serdo construidas, no
GeoGebra, Figuras através das pegas que o compdem e assim calcularemos a
area e perimetro delas.

17



TANGRAM NO GEOGEBRA

CONSTRUGAO: PASSO A PASSO

1.Construa um poligono regular com quatro ladoes (Quadrado).
2.Faga uma diagonal transFormando o quadrado em dois triangulos

poll Pol igeno(A, B.4)

= 4

f 51'5:_|1|ne|lﬂ[ﬂ B, p(:-|]_:l

3.Encontre o ponto médio do segmento AC.

P poll = Poligona(A, B, 4) : =

=
™ f = Segmento(A, B, poll)
@
® i = Segmento(A. C) 1
= 1131
E = PontoMédia(A, C) 2
@
= (6, 8)
_l’_
4

18



U. Ligue o ponto B ao ponto médio E por um segmento de reta.

® poll = Poligono(A, B. 4) :
= 04
12
® f = Segmento(A, B, poll)
—— 11
i= SEgmen'luf.-'-\. C] 10
= 11.31 5
® E = PontoMédic(A, C)
= (6. 8)
k = Segmento(B. E)
6
= 506
+ g
4

5. 0 proximo passo sera encontrar alguns pontos médios para Fazer ligagdes com
segmentos de reta e transFormar a fFigura em outras Figuras planas. Ponto médio
dos segmentos: AD, DC, AE e EC.

j = Segmento{A, C) : 10
=.31.31 g
E = PontoMeédio(A, C) z
@&
= (5. 5)
@ k = Segmento(B. E)
= 566 !
F — PontoMédio(A, D) i
O
= (5, 9) ;
® G = PontoMédio(D, C) 3
H = PontoMédio(A.E)
O
= ({3.7)
| = F’nntnMédin{C.E} : 14 0 1 2 3 4 [ [ 8 g 1
O
—] :-u". 3!‘

6. Agora vamos unir os pontos F e G através de um segmento de reta.



7. Encontre ponto médio do segmento FG.

10
k = Segmento(B. E)
O
= hhb 9
F = PonteMédio(A, D) g
®
= (5§ 9) 1
G = PontoMédio(D, C
® e :
= (% 5)
H = PontoMédio(A, E) ]
@
= {3, 7) 4
| = PontoMédio(C,E) H 3
O
= {7, 3) 3
| = Segmenta(F,G)
O
= 5.66
] = PontoMédio(F, G) A 2 3 4 5 6 3 3
@ _ x
= (7. 7)

8. Faca a unido dos pares de pontos por segmentos de reta: Ee J,He J, | e G.

F = PontoMeédia(A, D) : 13
@
= (5. 9) !
1
G = PontoMédio(D, C
® s 1
= (9, 5)
10
H = PontoMédia(A. E)
® ;
= (3. T) 4
1 = PontoMédio(C, E) : 8
@
= (7, 3)
| = Segmento(F.G)
@ 2
= 5.00
5
1 = PentaMédio(F. G)
o
= (7.7) A
@ m = Segmento(E, J) : 3
= 283 3
@ n = Segmento(H, J)
= 4

9. Pronto! Tangram construido (7 pegas)

Sugestao: Colorir e esconder as letras que denominam os vértices, pontos médios e afins, além da impressdo para

que cada aluno possa ter o seu Tangram.
20



ATIVIDADE 4

Agora vamos usar a criatividade e montar algumas figuras utilizando as
pecas do Tangram, conforme exemplos abaixo, e em seguida, calcule a
area e o perimetro das Figuras construidas. Responda: 0 que vocé
encontrou em comum nos resultados?

T1

Figura (T1) (T2) (T3)

Area

Perimetro

21



ATIVIDADES

Objetivo: Executar o projeto intermediario (planta de uma sala comercial) com
vistas ao projeto Final (planta de uma casa).

Materiais: Computador, acesso a internet, quadro branco e caneta.
Tempo de aplicagdo: Y horas — aula.

DESENVOLVIMENTO

Para a construgdo do projeto intermediario, entregue aos alunos um papel
contendo as orientagdes: “Construir a planta baixa de um saldao de beleza
unissex. 0 saldo precisara conter os seguintes requisitos:

* Portas principais de entrada e de saida;

* Uma recepgao com area total de Y e uma porta para entrada e saida de clientes;

« Um espago para as criangas com area total LIVRE (use sua criatividade) com
porta;

*Banheiro Feminino com area total de 2 e uma porta para entrada e saida de
clientes;

Banheiro masculino com area total de 2 e uma porta para entrada e saida de
clientes;

* Cozinha para os Funcionarios com area total de 2 e uma porta para entrada e
saida;

* 0 salao devera ter area total de Y2 unidades.

Leia as orientagdes em voz alta e se, inicialmente, houver dividas, utilize deste
momento para sana las. Passe na mesa de cada estudante mostrando uma planta
baixa impressa (produzida no Geogebra), como forma de exemplificar, pois, pode ser
que existam alunos que n3o saibam o que & uma planta baixa. Saliente, no momento
da aula, que a planta a ser criada por eles, nao pode ser igual aquela que Foi
mostrada a eles no inicio da aula.

22



ATIVIDADES - 7° ANO

Para dar continuidade a construgdo do conhecimento de area e perimetro,
comecemos com atividades que envolvam malha quadriculada impressa, para
retomarmos os conhecimentos adquiridos no ano anterior (6° ano). E em seguida,
daremos inicio com os recursos computacionais, assim como Fizemos
anteriormente. Professor, Faga perguntas aos alunos, como por exemplo, o que
eles acham que significam as palavras “area” e “perimetro”, o que esses termos
tem em comum, ou o que representa para eles. Veja como eles se lembram deste
assunto, o uso da malha quadriculada, e de inicio as atividades, iniciando pela
primeira atividade. Prepare-se, tenha paciéncia e vera que sera possivel Fazer
com que os alunos prossigam em aprender e progredir com relagao aos conceitos

de area e perimetro sem mistura-los ou confundi-los.
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MALHA QUADRICULADA

Objetivo: Retomar os conceitos de area e perimetro utilizando a malha
quadriculada para uma revisido de contetidos aplicados anteriormente.

Materiais: Malha quadriculada em folha impressa, quadro branco e caneta.
Tempo de aplicagio: 1 hora— aula.

DESENVOLVIMENTO

Entregue uma Folha com uma malha quadriculada impressa e também as atividades
(Atividade 1), e em seguida, Faga uma breve explicagdo de cada exercicio para que
consigam desenvolver as atividades sem sua intervengdo. Faga uma breve revisdo
dos conceitos de area e perimetro. E se nao houver nenhuma divida por parte dos
alunos, portanto, prossiga com as atividades.
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ATIVIDADE1

Observacdo: Professor, as atividades s3o sugestivas, se os alunos estiverem em niveis mais ou menos avangado, Faga as
devidas adequacdes.

Determine a area dos modelos usando os Fatores. Desenhe na malha quadriculada e
determine a area total.

a)j6x8
b)10 x 5
cjUx7
d)3x\
e)4x\y

Complete a Figura com os valores que Faltam e calcule a area total de cada uma.

21
16

12

]
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SIMULADOR PHET

"“MODELO DE AREA: INTRO"

Site: https:/ /phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/area-model-introduction

Objetivo: Esse simulador, especificamente, visa mostrar aos alunos que a area
representa o produto de dois nimeros e Fazer com que os alunos busquem padroes

no calculo da area total.
Materiais: Computador, acesso a internet, quadro branco e caneta.

Tempo de aplicagéo: 2 horas — aula.

DESENVOLVIMENTO

Inicie com o simulador “Introducdo ao Modelo de Area”, permitindo uma livre
exploragcdo. Faga uma breve revisdo de como utilizar o simulador e averigue se
nenhum aluno tera dificuldades. Com o simulador aberto, tente desenvolver os
seguintes topicos:

« Fatores da multiplicagao;

« produtos, modelo de area e

« produtos parciais.
Ao clicar na tela “multiplicar”, o simulador traz uma malha quadriculada

numerada que pode ser arrastada através de um botao para que seja possivel
visualizar a construgdo dos Fatores que representam o produto que esta
relacionado a area. Veja a Figura A.

7 = Factors
& 123 - -
ilalalels|s]z o x| [
| - -

B |9 (101 |92|12 14 -
' B Product
5 15 | 16 |17 |18 | 19 | 20 | 21
99 | 23|24 |25 | 28 | 27| 28 Area—:ﬂ
29 |30 |31 |32 |33 |34 35 10x10 | | 12x12
Figura A

Fonte: PhET




Na tela “partigdo” (Figura B), & possivel visualizar outra malha quadriculada
que agora mostra a Figura plana particionada para que seja possivel calcular
a area total através dos produtos parciais. Na malha, & possivel arrastar o
botao para alterar os Fatores sem que seja alterada a area total para que os
alunos percebam que mesmo que se altere os produtos parciais dentro de
cada partigdo, a area total ndo é alterada, conforme apresentado na Figura
B.

Figura B
Fonte: PhET

Alem do mais, nesta mesma tela & possivel optar pela ndo visualizagao dos
Fatores parciais, visualizar apenas os Fatores ou ainda a multiplicagao dos
Fatores em cada partigdo. E tem-se a opgdo de acompanhar o calculo que Foi
executado para obter a area total (Figura C). Nesta aba onde se & mostrado
o calculo, pode-se aproveitar para se Ffazer uma breve revisdo de
expressdes numeéricas.

I 7 1

T 2 2 & Calculation
4 =7

4 4x2 4x5 - 4x(2 +5)

(4x2) + (4x5)
8+ 20
» 28
<< A= @) ;

Figura C
Fonte: PhET
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SIMULADOR PHET

“MODELO DE AREA: MULTIPLICACAO"

Site: https:/ /phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/area-model-multiplication

Objetivo: Mostrar aos alunos que além da area representar o produto de dois
nimeros, ela pode ser Feita de maneira aditiva, e também, pode representar um
problema de multiplicagdo como a area de um retangulo, de maneira proporcional
ou usando area genérica através do simulador.

Materiais: Computador, acesso a internet, quadro branco e caneta.
Tempo de aplicacéo: 2 horas — aula.

DESENVOLVIMENTO

Dé continuidade nas atividades com o simulador utilizando a simulagao
denominada “Multiplicacio do Modelo de Area”. Este simulador possui trés
telas com atividades diferentes para desenvolver habilidades distintas. A tela
“explore” traz como atividade uma malha quadriculada composta por um
retangulo e dois botdes que podem ser arrastados para trocar os valores das
dimensodes da Figura, tanto na horizontal quanto na vertical. Na lateral direita
da tela & possivel ver as dimensdes de Forma numérica e a area total também.
Neste mesmo lado, podemos observar também que existem duas outras telas
menores que mostram o produto parcial e o calculo detalhado do modelo de
area. Alem de ser possivel tirar a malha ou deixa-la visivel como observamos
na Figura A.

10 rﬁ Dimensions
' g — ——
10 x 10
5 I:J - -
] 2
10; ? B Total area of model
: Area =( 100 |
b il Partial products
& | A [|axb
Area model calculation
W= | E
Figura A
Fonte: PhET



A tela “genérico” (Figura B) traz como atividade um retangulo que pode ser
particionado de diversas maneiras a escolha de quem estd manuseando, com a
Finalidade de mostrar as fragdes de area para ser possivel observar a area total
da Figura. As dimensdes devem ser inseridas pelos alunos, tanto na horizontal
quanto na vertical nos espagos direcionados a esta inser¢do. Do lado superior
direito & possivel alterar o layout das partigdes do retangulo e logo abaixo,
conforme se preenchem os dados na Figura (cores verde e roxo],
automaticamente esses valores aparecem no quadro das dimensdes ja somadas. A
area total também pode ser vista no quadro menor logo abaixo das dimensdes. E
por Gltimo, pode-se observar também, o produto parcial da Figura selecionando
a tecla “A” ou “a * b” e o calculo do modelo de area. E importante salientar que
todas as informagdes aqui explicitadas devem ser mostradas e explicadas aos
alunos, detalhadamente.

EE v

Bl Dimensions

: X

[ﬂ Total area of model

Partial products

G A

i)
o

Area model calculation

|| =

Figura B
Fonte: PhET

Esta Ferramenta possibilita aos alunos o desenvolvimento de estratégias para
determinar o produto de dois nimeros, representando o produto como uma area
ou a soma de areas. Neste mesmo simulador, os alunos podem jogar um desafio
para testar os conhecimentos adquiridos até o momento. 0 jogo possui seis niveis,
porém, para cumprir o objetivo desta atividade, propde-se até o terceiro nivel.
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No nivel um (Figura C), o retangulo esta particionado com as dimensdes e areas
parciais explicitas. 0 objetivo desse nivel & Fazer com que o aluno possa ver a
area total através das parciais e das dimensdes, mostrando assim que a area
pode ser tanto por produto quanto por soma. 0 segundo nivel (Figura D), é
para encontrar os produtos parciais e &€ muito parecido com o primeiro, mas
com a possibilidade de inser¢do de duas das quatro dimensdes de cada partigao
da Figura. 0 aluno, neste nivel, precisa raciocinar de maneira a conseguir
completar as dimensdes que Faltam, tendo sido dadas a area total e o produto

que a gerou.

60

67

a0

97

Find the total area.

5

300

35

85
80

Figura C
Fonte: PhET

55

450

260

Figura D
Fonte: PhET

Dimensions

67 x5

Total area of model

@]

Dimensions

97 x 85

Total area of model

8245
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0 terceiro nivel (Figura E), & para encontrar os comprimentos laterais, tendo
sido dada a area total e uma area parcial. Basicamente, & uma mistura dos
niveis um e dois. Os outros niveis, quatro, cinco e seis, aumentam a
dificuldade com relagdo a algebra, ou seja, os produtos, dimensdes t&m
nameros maiores, o que pode dificultar o calculo da area parcial e total. A
pontuacdo é dada de acordo com o nimero de tentativas que o aluno Fez. Se
na primeira tentativa ja houver acerto tem-se dois pontos. Se o jogador erra
na primeira e acerta na segunda tentativa, tem-se apenas um ponto. Se nio
acertar nem na primeira nem na segunda, a pontuagao é zero.

Find the side lengths.

4
Dimensions
92 x 4
| 360
& Total area of model
- 368
!
?
&

Figura E
Fonte: PhET
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GEOGEBRA 1

Objetivo: Comparar as resolugdes de area que, inicialmente, Foram Feitas com
apoio de Formulario com as construgdes e medigoes Feitas através do software
GeoGebra.

Materiais: Computador, acesso a internet, atividade impressa, quadro branco e
caneta.

Tempo de aplicagdo: Y a 6 horas — aula.

DESENVOLVIMENTO

Inicie as atividades no GeoGebra com uma breve livre exploragdo para que os
alunos possam retomar a pratica com relagdo ao software. Em seguida,
entregue a atividade impressa (Atividade 2) para serem reproduzidas no
GeoGebra e respondidas em folha. Estas atividades sdo voltadas para solugao
de areas de Figuras como quadrado, retangulo, trapézio, losango, triangulo e
circulo, comparagdo de areas de quadrados com dimensdes diferentes e
também construgao de triangulo, utilizando conceito de plano e coordenadas
cartesianas e jungao de Figuras planas que resultaram em outra figura, para
que os alunos percebessem a relagao de area parcial e area total, além dos
conceitos das formulas das areas. Desenvolvemos trés atividades de solugao
de area em sala de aula para praticar o uso das Farmulas e do raciocinio logico
sem 0 apoio do software para que Fosse possivel observar o comportamento e
o critério de resolugdo de problemas relacionados a area de Figuras planas. Em
seguida, apds a resolugao em sala de aula, os alunos reproduziram no GeoGebra
todas as atividades que Foram Feitas em Folha e no mesmo momento, Fizeram
as comparagdes com os resultados encontrados através das Formulas,
anotando todas as informagdes em quadros para uma conferéncia ao Final das
atividades.
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ATIVIDADE 2

Observacdo: Professor, as atividades s3o sugestivas, se os alunos estiverem em niveis mais ou menos avangado, Faga as
devidas adequagdes, ou utilize Figuras que achar melhor.

Calcule a area das seguintes Figuras e em seguida as reproduza no GeoGebra.

Jodo resolveu criar quadros para decorar sua casa. Ele decidiu usar placas
quadradas, conforme a Figura.

o4

a1 | LT
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Represente os quadros Feitos por Jodo na malha quadriculada do GeoGebra. Para
saber quantas placas ele usara em cada quadro, complete a tabela, considerando
uma placa como unidade de medida de area.

QUADRO N° de quadradinhos no L1 | N° de quadradinhos no L2 N° total
Ql
Q2
Q3
Q4
Q5

Comparando as dimensdes L1 e L2 e o nimero total de placas de Q2 e Q3, qual a
relagdo que podemos observar entre eles? 0 que & possivel observar em Q1 e
Q2 que pode valer para os demais quadros? 0 nimero total de placas
representa a area do quadro. Qual a area de Q3? Como Ffoi desenvolvido o
raciocinio e o calculo para encontrar a resposta?

Abra o software GeoGebra e Faga a seguinte construgao:

Um triangulo com coordenadas: A (1,1); B (1,5); C (Y,5). Agora Faga a unido
do dltimo ponto com o primeiro de Forma a Fechar o poligono. Apos ter
Feito o primeiro triangulo, construa outro triangulo com as seguintes
coordenadas: D (Y,1); E (7,1); F (7,9). Utilizando a ferramenta “Mover”,
Faga a unido dos dois triangulos. Que Figura vocé vé? Calcule a area dessa
Figura usando a Formula que vocé aprendeu em sala de aula. (Considere o
lado do quadradinho: 1 cm).

Um piso quadrado ceramico tem 12 cm de lado.

a) Qual a area desse piso?
b) Quantos pisos s3o0 necessarios para pavimentar uma sala de Y8 m? de area?
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Quantas telhas francesas s3ao necessarias para cobrir um telhado
Formado por duas partes retangulares, com as dimensdes da Figura a
seguir, se para cada metro quadrado de telhado sio usadas 20 telhas?

p Vs
[ [ 1T T I T

4 m

Na Figura esta representada a planta baixa de um escritorio que tera
seu piso revestido de carpete.

1 m (porta)
4m

2Zm

5m

4m

4m am

4m

a) A quantidade de carpete necessaria para executar o servigo sera, no

minimo, igual a:
b) Quantos metros de cord3o de acabamento serao colocados a volta toda do

escritdrio como rodapé?
c) Reproduza a Figura no GeoGebra e compare as respostas encontradas.
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Calcule a area das seguintes Figuras utilizando do Formulario dado. E
em seguida, reproduza no GeoGebra, anotando todos os valores

encontrados no quadro que se segue.

Ve
FORMULARIO
TRIANGULO QUADRADO
f LADO (L)
ALTURA (R
EASE’LL"- LADCHL)
b x h A=LxL
A= 5
LOSANGO TRAPEZIO
BASE MENOR (b)
d ALTURA (h)
D
BASE MAIOR (B)
_Dxd _(B+h)
A= a7 A= g * h
a) b)
L o
L l-
Ve Ve
AREA: AREA:
c) d)
H K
ot
Ve
AREA:

RETANGULO

ALTURA, (h)

BASE (b)

A=bxh

CIRCULO

AREA:
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AREA:

Figura

Area encontrada pela formula

Area encontrada no GeoGebra
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GEOGEBRA 2

Objetivo: Acrescentar Ferramentas que serdo Gteis para a construgao do projeto
Final e assim utilizar de todo conhecimento adquirido até o momento para que
seja possivel construir uma planta baixa da casa que o aluno gostaria de ter para
si mesmo.

Materiais: Computador, acesso a internet, atividade impressa, quadro branco e
caneta.

Tempo de aplicagao: Y horas — aula.

DESENVOLVIMENTO

0 projeto Final & composto por diversos poligonos, e, portanto, serd necessario
acrescentar algumas ferramentas para Facilitar a execugdo do projeto Final.
Quando construimos um poligono, o software, automaticamente, mostra (na lateral
esquerda, conforme Figura A), os pontos relacionados aos véertices, as medidas dos
segmentos e também a area do poligono, como vemos na mesma Figura, em “q1 =
Poligono (A, B, C, D) = 18”. Essa Ferramenta que exibe a area, auxiliara e Facilitara
a construgdo do projeto final, pois 0 mesmo & composto por diversos poligonos
com medidas de areas diferentes, sendo assim, o aluno terd essa opgdo para nao
incorrer em erros das medidas de areas ou dos segmentos. Caso o aluno opte por
construir os poligonos utilizando apenas os segmentos de reta ou semirreta, sem
utilizar a Ferramenta “poligonos”, o software também exibira a medida da area,
desde que se Faga isso utilizando outro artificio denominado “area” no painel
superior, e assim o software exige a selegdo do poligono a qual se deseja mostrar a
medida da area, e o aluno devera, entdo, selecionar a figura e assim a medida da
area da figura selecionada & mostrada, como podemos ver na Figura B. Aos alunos
pode ser dada esta autonomia na utilizagdo da Ferramenta que melhor se adapte,
pois sabemos que, ao Final tudo se resumira em geometria plana, sem alterar o
objetivo inicial do projeto e das aulas. Nesta dltima etapa, inicia-se o projeto Final.
A planta da casa deve ser construida de acordo com os requisitos que constam na
Atividade 3. 0 trabalho pode ser desenvolvido com os alunos dispostos em duplas,
caso nao haja computadores suficientes.
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ATIVIDADE 3 - PLANTA BAIXA

Agora, como projeto final, vamos construir a planta de uma casa que
sonhamos cumprindo os seguintes requisitos.

— AREA TOTAL DA CASA: 80 m2 e AREA LIVRE EXTERNA: 20 m2,

- Todas as portas devem ter Formato triangular.

- As janelas devem ser destacadas.

Identificar todos os comodos e colocar todas as dimensdes numéricas da
construgao, usando a Ferramenta de “texto” no GeoGebra.

A casa devera conter os seguintes comodos: Sala, Cozinha, Trés quartos, Dois
banheiros, Area de servico, Area externa como varanda, quintal ou garagem.

Para fazer o teto usaremos telha do tipo ROMANA ou a telha do tipo PLAN.
Sabendo que para cada metro quadrado sdo utilizadas dezesseis telhas
romanas ou vinte telhas plan, qual devera ser a quantidade minima que
devemos comprar para cobrirmos essa casa? Escolha apenas um tipo de
telha e Faga o calculo com a que voce escolheu.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este E-book & Fruto de uma pesquisa realizada para o desenvolvimento de uma
dissertagao de mestrado que propds-se a investigar de que maneira os recursos
tecnologicos da informagdo, como o simulador PhET e o software GeoGebra,
puderam auxiliar os discentes de maneira a contribuir para o aprendizado de
Geometria Plana no Ensino Fundamental, especificamente conceitos e aplicagdes de
area e perimetro no sexto e sétimo ano. Inicialmente, verificou-se na BNCC o tipo
de abordagem que normalmente é Feita para o estudo de geometria plana e se havia
indicagao de uso de tecnologia para esse ensino. Constatou-se que a BNCC (2018,
p. 276) incentiva e sugere o uso de recursos como softwares e aplicativos para
aprendizagem da geometria, “além dos diferentes recursos didaticos e materiais,
como malhas quadriculadas, abacos, jogos, calculadoras, planilhas eletronicas e
softwares de geometria dinamica”. Em muitas escolas o ensino da geometria tem
sido negligenciado, no sentido de que muitas vezes, o conteldo é deixado para ser
dado no Final do semestre, o que pode incorrer na Falta de tempo letivo para ser
dado todo o assunto, que ndo & curto, e que também os alunos t€m um certo
desinteresse em aprender por nio visualizar utilidade na pratica e por conter
Formulas e abstragdes demasiadas. Sendo assim, professor, este E-book Foi
pensado e idealizado no Formato de sequéncias didaticas com intuito de auxilia-lo
em sala de aula para transmitir de maneira lidica este conteddo. Enfatizamos que
mesmo que existam dificuldades com o ensino da Geometria, seja por recursos ou
por burocracias impostas pelo sistema educacional, & importante que o professor
queira desenvolver atividades dinamicas e criativas, ao menos, nos assuntos em que
a maioria tenha desenvolvido maior dificuldade, evitando assim, bloqueios ou
desinteresses por parte do piblico-alvo.
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