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Apresentacao

A matematica estad presente nas mais diversas situagdes sociais,
seja dentro ou fora da escola. Sendo assim, os conceitos matematicos
precisam ser ensinados considerando o letramento matematico, ou seja,
levando as pessoas, de maneira geral, a saberem utilizar o conhecimento
matematico em problemas da vida real, utilizando a criatividade e o
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Fonte:https://www.positivoteceduc.com.br/blog-pense-matematica/como-incentivar-
o-pensamento-da-matematica-nas-escolas/

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) considera que o
letramento matematico é definido a partir das “competéncias e
habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulacao e a resolucao de problemas em uma variedade
de contextos” (BRASIL, 2017, p. 222).

Portanto, o ensino de matematica, com foco no letramento
matematico, pode contribuir com o desenvolvimento do pensamento
|6gico e critico, do espirito investigativo e, ainda, agucar a curiosidade e o
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prazer em aprender matematica. Desta forma, uma abordagem esperada
dos conteudos matematicos na escola pressupde reflexdao diante da
questao do papel dos conteudos e de como desenvolvé-los para atingir
0s objetivos propostos.

Uma abordagem metodolégica possivel de ser utilizada para
desenvolver competéncias e habilidades previstas pela BNCC contempla
o uso de tecnologias digitais para acessar e produzir informacgdes e
conhecimentos e resolver problemas.

Segundo pesquisas realizadas por Castro (2012) e Castro e Castro
Filho (2015), o uso de tecnologias digitais para fins educacionais pode
trazer vantagens como: a facilidade de visualizacao e representacao de
graficos; as simulacdes de situacdes reais; o trabalho em contextos
investigativos; a producao de conteudo e informacao; dentre outras.
Devido a essas possibilidades, a tecnologia, combinada com as
vantagens que as multiplas representagcdoes oferecem, apresenta
caracteristicas igualmente importantes: dinamicidade e interatividade
(CASTRO, 2016).

Segundo pesquisas realizadas por Castro (2012) e Castro e Castro
Filho (2015), o uso de tecnologias digitais para fins educacionais pode
trazer vantagens como: a facilidade de visualizacao e representagao de
graficos; as simulacdes de situacdes reais; o trabalho em contextos
investigativos; a producao de conteudo e informacao; dentre outras.
Devido a essas possibilidades, a tecnologia, combinada com as
vantagens que as multiplas representacdes oferecem, apresenta
caracteristicas igualmente importantes: dinamicidade e interatividade
(CASTRO, 2016).

Considerando esses pressupostos, 0s Recursos Educacionais
Digitais (RED) criados para este projeto buscam desenvolver conceitos
matematicos a partir de narrativas que considera contextos reais e
ficticios, explorando sua utilizagcdao em situacdes cotidianas. As narrativas
contribuem para a exploracao de diferentes contextos a partir do uso de
multiplas linguagens e, juntamente a mecéanicas (aquisicdo de recursos,
feedbacks, desafios, recompensas) e componentes do jogo (avatar, bens
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virtuais, conquistas, contelddos desbloquedveis, emblemas/medalhas)
podem contribuir para o engajamento e interesse dos estudantes em
explorar e realizar as atividades propostas nos RED.
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Introdugédo

Embora a Estatistica esteja presente em nosso cotidiano, e dados
estatisticos sejam apresentados em jornais, revistas e periddicos em
geral, € comum os alunos apresentarem dificuldades ou ndao conseguirem
atingir um aprendizado eficaz e uma compreensao relacionada a
aplicabilidade dos conceitos estatisticos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), por sua vez, enfatiza que
o ensino da Estatistica se mostra significativo e necessario desde os
anos iniciais, visto que contribui para uma melhor compreensao da
realidade e para o desenvolvimento de uma atitude critica as demandas
da sociedade (BRASIL, 2017).

Pesquisas (CASTRO, 2012; CASTRO; CASTRO-FILHO, 2012; 2015)
tém sido realizadas no intuito de contribuir com a aprendizagem da
Estatistica por meio da exploragdo do potencial das tecnologias digitais.
Nessa perspectiva, ao contextualizarmos o RED Divertix em um ambiente
de producdao de uma revista, pretende-se que os alunos, ao atuarem
ludicamente como revisores, redatores e designers, desenvolvam
habilidades de organizar dados, analisa-los e tomar decisées conforme
preconiza a BNCC, tendo em vista que revistas e jornais sdo modelos de
periddicos que podem fornecer informacdes relevantes para a
contextualizacao e o enriquecimento da pratica pedagdgica do professor,
uma vez que abordam os mais diversos assuntos e podem reproduzi-los
em diferentes linguagens, como graficos e tabelas, relacionando os
conteudos matematicos as suas aplicagdes e implicagdes, contribuindo
assim para que os conteudos explorados adquiram significado.
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FRUTAS FAVORITAS DAS CRIANCAS
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Tipo de fruta
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Fonte: Telas do RED Divertix

Os conceitos matematicos, assim, sao inseridos em situacdes
vinculadas ao cotidiano, relacionando o tratamento de informacao e o
conhecimento diario, além de trabalhar habilidades relacionadas a Lingua

Portuguesa.
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GRAFICO ESPORTES PRATICADOS PELAS CRIANCAS

TIPO DE QUANTIDADE
ESPORTES DE PESSOAS

NATACAO
BASQUETE

cicLsMo
TENIS
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Objetivos

O RED visa contribuir para o desenvolvimento das

seguintes habilidades listadas na BNCC:

Ref.
Matematica

EFOSMAOQ7

EFOSMAOQ8

Habilidade

Resolver e elaborar problemas de adi¢do e
subtracao com numeros naturais e com
nuameros racionais, cuja representacao decimal
seja finita, utilizando estratégias diversas, como
calculo por estimativa, calculo mental e
algoritmos.

Resolver e elaborar problemas de multiplicagao
e divisdo com numeros naturais e com numeros
racionais cuja representacao decimal é finita
(com multiplicador natural e divisor natural e
diferente de zero), utilizando estratégias
diversas, como calculo por estimativa, calculo
mental e algoritmos.
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Ref.
Matematica

EFOSMA24

Ref. Lingua
Portuguesa

EF15LP18

EFO5LP23

Guia do professor

Habilidade

Interpretar dados estatisticos apresentados em
textos, tabelas e graficos (colunas ou linhas),
referentes a outras areas do conhecimento ou a
outros contextos, como saude e transito, e
produzir textos com o objetivo de sintetizar
conclusoes.

Habilidade

Relacionar texto com ilustragdes e outros
recursos graficos.

Comparar informacdes apresentadas em
graficos ou tabelas.
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Descrigdao do RED

ESCREVA SEU NOME:

PIVERTIX

. JOGAR J

Fonte: Tela inicial do Divertix

O DIVERTIX é um recurso que apresenta o contexto da redacao de
uma revista, que teve o seu sistema de computadores invadido por um
vildo com o intuito de impedir a publicacdao de sua ultima edi¢cdo. Os
alunos sao convidados a participar de diversas atividades com o objetivo
de restaurar os textos da revista danificados durante a invasao e terminar
as reportagens a tempo para sua publicacdo. Sdo propostas 3 atividades
que correspondem as habilidades exigidas para funcbes de revisor,
redator e designer, desempenhadas em uma revista.
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DESIGNER )

{( REVISRAJ | REDATORJ LL

A medida que o aluno for trabalhando nas reportagens, o recurso
fornecera pistas que, ao final do jogo, o levardo a descobrir quem foi o
vildo invasor responsavel pela sabotagem da revista. As pistas utilizadas
NO recurso sao:

— “

Com relacao as atividades, ao todo foram propostas 3, descritas a
sequir.

Atividade 1 - Revisor(a)
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no setor de REVISAO das matérias que
serdo publicadas na revista.
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Fonte: Telas do RED Divertix

ANALISE O GRAFICO E INSIRA AS OPCOES CORRETAS NO TEXTO ABAIXO

GRAFICO 0 _pidio ~_foi apontado como a brincadeira
de menor preferéncia, seguida por _ video game
que apenas 4 criangas disseram gostar. Dutra brincadeira que
teve baixa adesio, foi  boneca(o) v Mesmo sendo
uma das mais comuns entre as criancas, apenas 6 delas
disseram preferir tal brincadeira, seguida de
pipa v ¢ esconde-esconde v comB

criangas optando pelas brincadeiras, dessa forma empatando
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ficoucom __amarelinha * e o primeirissimo lugar, foi
ocupado pelo _pega-pega v onde 12 criangas
disseram ter essa brincadeira como a preferida.

E vocg, qual brincadeira £ a sua preferida?

VERIFICAR

Tipo de brincadeiras

Fonte: Telas do RED Divertix

Na Atividade 1 - Revisor(a), ¢ apresentada uma matéria sobre as
brincadeiras preferidas pelas criangas. O jogador visualiza um grafico e
um texto contendo alguns campos preenchidos com as brincadeiras
presentes no grafico ao lado. A proposta é que o aluno assuma o papel
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de revisor e verifique se os campos estdao preenchidos com as
informacgdes corretas. Para verificar se as informagdes estao corretas, é
necessario analisar as informacgdes fornecidas no grafico. Todos os
campos preenchidos com as brincadeiras no texto podem ser
modificados caso o aluno verifique que a informacgao fornecida nao esta
compativel com o que é apresentado no grafico. Depois de revisar todo o
texto, basta clicar no botdao VERIFICAR para concluir essa etapa e
prosseguir no jogo. Para cada atividade concluida pelo jogador, este
recebera uma pista que auxiliara a descobrir quem esta sabotando a
producao da revista. No caso da atividade 1, o aluno recebera como pista
um fio de cabelo deixado para tras pelo invasor.

Atividade 2 - Redator(a)

=

Estamos agora no setor de .
Redacfo das matérias da revista, -

Fonte: Telas do RED Divertix
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ANALISE O GRAFICO E PREENCHA 0S ESPACOS EM BRANCO COM AS INFORMACOES CORRETAS

FRUTAS FAVORITAS DAS CRIANCAS Divertix descobriu a fruta predileta de 90 criancas
Dessas, 24 preferem ¥ aqualquer outro tipo de
fruta. 23 criancas preferem v e
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Pode-se ainda afirmar que a prediledo por v é

% da predileggo por v . Além de saborosas, as

frutas s3o importantes para a alimentacio do ser humano, pois

2 fornecem diversos nutrientes para nosso organismo. Que tal
Tipo de fruta P & 0

seguir a dica e completar seu cardapio com uma fruta hoje?
B Banana ] Goiaba W Magd
[ Melancia B Morangc @ Pera

VERIFICAR
O Uva

Fonte: Telas do RED Divertix

Na Atividade 2 - Redator(a), ¢ apresentada uma matéria sobre as
frutas preferidas pelas criancas. O jogador visualiza um grafico e um
texto contendo alguns campos em branco para serem preenchidos com
os nomes das frutas que aparecem no grafico conforme mencionado no
texto. A proposta é que o aluno assuma o papel de redator e verifique, de
acordo com o grafico, quais as informacgdes corretas para preencher as
lacunas. Para identificar as informacdes corretas, € necessario analisar o
grafico. Todos os campos a serem preenchidos no texto com o nome das
frutas podem ser modificados caso o aluno verifique que a informacgao
nao esta compativel com o que esta apresentado no grafico. Depois de
completar todo o texto, basta clicar no botdo VERIFICAR para concluir
essa etapa e prosseguir no jogo. Para cada atividade concluida pelo
jogador, este receberd uma pista que auxiliara a descobrir quem esta
sabotando a producao da revista. No caso da atividade 2, o aluno
recebera como pista uma pena, deixada para tras pelo invasor.

Atividade 3 - Designer
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Estamos agora no setor de DESIGN
@ da Divertix.
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Fonte: Telas do RED Divertix

ANALISE A TABELA E CLIQUE NOS ESPACOS EM BRANCO PARA REPRESENTAR A QUANTIDADE CORRETA
ESPORTES PRATICADOS PELAS CRIANCAS ESPORTES PRATICADOS PELAS CRIANCAS

TIPO DE QUANTIDADE
ESPORTES DE PESSOAS

FUTEBOL  VOLEI  NATACAO BASQUETE CICLISMO  TENIS

NATACAO
BASQUETE

VERIFICAR

Fonte: Telas do RED Divertix

Na Atividade 3 - Designer, é apresentada uma matéria sobre
esportes. O jogador visualiza uma tabela que mostra a relagdao de
esportes e a quantidade de criancas que os praticam. A proposta é que o
aluno assuma o papel de designer, preenchendo o grafico ao lado da
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tabela a partir das informagdes fornecidas na propria tabela. Para isso,
basta o aluno clicar em cada espacgo do grafico sinalizando a quantidade
que se quer representar. O grafico criado sera um pictograma. Para
preencher corretamente o grafico com as informacbes corretas, é
necessario analisar a tabela. Depois de preencher todo o grafico, basta
clicar no botao VERIFICAR para concluir essa etapa e finalizar a revista.
Para cada atividade concluida pelo jogador, este recebera uma pista que
auxiliard a descobrir quem estd sabotando a producao da revista. No
caso da atividade 3, o aluno recebera como pista um pano, deixado para
tras pelo invasor.

Ao final das trés atividades, o jogador podera reunir as pistas para
descobrir a identidade do vilao invasor, e também publicar a versao final
da revista.

Ano / faixa etaria

ANO / FAIXA ETARIA

O recurso foi desenvolvido, conforme as habilidades da BNCC, para o
5° ano do Ensino Fundamental. Os alunos terdao entre 10 e 11 anos de
idade.

Conhecimentos prévios

CONHECIMENTOS PREVIOS

Leitura e compreensdao de situagdes que envolvam as quatro
operagdes elementares no conjunto dos numeros naturais: soma,
subtracao, multiplicacao e divisao.

https://guia-divertix.netlify.com/#!/apresentacao
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Atividades Anteriores

AULA 1 - (aula anterior ao uso do RED)

Na aula anterior ao uso do RED Divertix, o professor devera fazer
uma atividade que envolva o uso de materiais impressos como revistas e
jornais. Nesta atividade, os alunos lerdo esses materiais e escolherdo as
noticias que trazem dados estatisticos.

Objetivos

OBJETIVOS

Realizar a primeira abordagem do tema, apresentando leituras de
tabelas e graficos, bem como a estrutura de producao de uma revista.

Tempo previsto para a atividade

TEMPO
50 minutos

Procedimentos para a atividade

BOX DE ATIVIDADE

Os periddicos (jornais, revistas...) serdo distribuidos, e sera solicitado
aos alunos que explorem as publicagdes recebidas e recortem todas as
noticias contendo elementos de estatistica.
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Figura 2: Alunos recortando revistas e jornais

Solicitar aos alunos para diferenciar os graficos e tabelas de outros
elementos pictéricos (por exemplo, mapas) presentes nas publicagoes
manuseadas.

ApOés a classificagao por eles elaborada, entregue uma folha de papel
madeira (ou cartolina) a cada grupo para a confeccao de um cartaz com
o objetivo de organizar uma apresentacao dos elementos coletados e
selecionados.

O cartaz devera conter um titulo e cada uma das reportagens
utilizadas devera citar a fonte, isto €, 0 nome e a data do periédico da qual
foi retirada. Também na composicao dos cartazes, podera constar a
analise dos elementos estatisticos presentes nas reportagens e sua
relevancia para o entendimento das noticias veiculadas.

Cada grupo apresentara seu cartaz dando énfase aos dados e as
informacdes disponiveis nas reportagens.

Box de Questdes para Reflexao

https://guia-divertix.netlify.com/#!/apresentacao
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BOX DE QUESTOES

Ao final da atividade, pergunte aos alunos se eles sabem como
ocorre o processo de producao dos jornais e revistas. Reflita sobre como
se obtém os dados que estdo na noticias. Peca-lhes que pesquisem
sobre o0 assunto e que tragam algumas considera¢des na proxima aula.

Materiais necessarios para a atividade

MATERIAIS

jornais
revistas

colas

papel madeira
cartolina

Avaliacao

BOX DE AVALIACAO

Espera-se que os alunos saibam reconhecer e interpretar os
elementos estatisticos - como tabelas e graficos - presentes em noticias
veiculadas nesses periédicos. Observe os conhecimentos demonstrados
pelos alunos a partir das respostas dadas no momento das questdes
para reflexao e dos aspectos levantados durante a apresentacao das
noticias escolhidas para a construgéo do cartaz.
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Atividades com o RED

O trabalho com o RED Divertix € uma atividade gamificada que
desenvolve, em sua sequéncia didatica, habilidades relacionadas a leitura
e interpretacao de graficos e tabelas, bem como a construcao de graficos
e a resolucao de problemas do campo aditivo e multiplicativo. Lembre-se
de que, como a atividade se apropria de elementos tipicos de jogos, como
narrativa, recompensas e feedbacks, é importante que os alunos se
sintam engajados em participar voluntariamente do jogo.

Tempo previsto para a atividade

TEMPO
50 minutos

Materiais necessarios

MATERIAIS

» Computadores equipados com mouse e teclado.
» Aplicacao do RED disponivel para execucao.

Procedimentos para a atividade

BOX DE PROCEDIMENTOS

Para viabilizar a utilizacdo do recurso, é importante que vocé ja tenha
uma experiéncia direta com ele, reconhecendo a usabilidade (botdes,
teclas de ajuste, funcionamento das atividades) e a forma de avaliagcéo e
feedback de cada desafio. No dia planejado para a atividade com o RED,
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use laptops ou leve os alunos ao laboratério de informatica. Inicie uma
breve conversa com a turma para retomar as atividades e discussoes
realizadas em sala de aula. Em seguida, dé as orientagbes que julgar
necessarias para auxiliar os alunos na utilizagdo do RED. O trabalho em
duplas pode ser interessante, pois possibilita que os alunos troquem
informagdes sobre as atividades e discutam os problemas entre si.
Acompanhe e observe como os alunos estao resolvendo as situacdes
propostas.

Avaliacao

BOX DE AVALIACAO

E muito importante que a avaliacdo seja mediadora da
aprendizagem, ou seja, que o professor acompanhe cada aluno no
momento da interagdo com o objeto. Deve ser avaliado se os alunos
estdo superando suas proprias dificuldades e se estdao procurando
colaborar com o colega, a fim destes também progredirem. A avaliagcao
deve ser qualitativa, logo ndo € necessario se preocupar com aspectos
quantitativos. O importante é perceber se os alunos estao se apropriando
dos conceitos trabalhados e se serdao capazes de utilizar esses conceitos
em outras situagcdes-problema quando solicitados.

V4

E importante observar as hipdteses levantadas para a solucao de
cada situacao proposta e o progresso individual alcan¢ado pelos alunos.
Como em toda avaliagdo, o professor deve ficar atento para identificar
aqueles que estao tendo dificuldades em perceber tais conceitos e se
colocar como mediador criando situa¢des de contextualizacao.

Dessa maneira, a avaliacdao sera uma forma de identificar quais
alunos conseguiram compreender os conceitos matematicos, quais
alunos tiveram dificuldades e, a partir disso, propor meios para que
consigam superar as dificuldades na construcao desse conhecimento.
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