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Contextualizacao

Neste material apresentamos uma proposta para o ensino de graficos para alunos
dos Anos Finais do Ensino Fundamental da Educacdo Bésica elaborada a partir de
aplicativos computacionais, de livre acesso.

As atividades propostas fazem parte das agdes desenvolvidas no curso de
formagao continuada intitulado “Uso de recursos computacionais no ensino de
Matematica nos Anos Finais do Ensino Fundamental”, proposto pela equipe da pesquisa
“Tecnologias no Ensino”. O objetivo do curso foi auxiliar os professores dos anos finais
do Ensino Fundamental no uso de tecnologias em seu fazer pedagodgico e abordar
conteddos matematicos utilizando as tecnologias para propiciar a construcdo ou
consolidagdo do conhecimento. Nesse sentido, acreditamos que estamos
proporcionando a insercdo de recursos computacionais nos processos de ensino e de

aprendizagem da Matematica.

Objetivos

Instigar os professores das escolas de Educacdo Basica para 0 uso de recursos
computacionais no seu fazer pedagogico.

Explorar diferentes possibilidades da utilizag&o dos recursos computacionais.



Propor, explorar e problematizar o conteldo de gréficos utilizando aplicativos
computacionais, por meio de atividades que visam a construcdo ou a consolidacdo do

conhecimento.

Detalhamento das atividades

A equipe da pesquisa selecionou de forma criteriosa o0s aplicativos
computacionais que permitissem a elaboracédo de atividades com o objetivo de auxiliar o
desenvolvimento do raciocinio l6gico acerca do contetdo de gréaficos.

Paralelamente ao uso destes aplicativos, as atividades elaboradas pela equipe da
pesquisa foram exploradas e problematizadas com os professores participantes do curso,
com o intuito de que eles as desenvolvessem em sua pratica pedagogica. Ressaltamos
que os professores também foram incentivados a criar novas atividades a partir das

propostas.

Atividade 1) Contando e construindo o gréafico

O objetivo deste aplicativo (ver Figura 1) é trabalhar a contagem e sua
representacdo em graficos. Inicialmente contam-se quantos animais aparecem na figura,
em seguida, completa-se o grafico. Ao final clica-se em "Check" para verificar seu
desempenho.

Figura 1- Interface do aplicativo “Contando e construindo o grafico”.

Color one square
for each animal.
Click check when
you are done.

Fonte: http://www.harcourtschool.com/activity/counting_objects/
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http://www.harcourtschool.com/activity/counting_objects/

Exercicios:

1) Jogando duas rodadas e observando o grafico preencha os campos abaixo:

Rodada 1 : Qual o animal que aparece mais vezes?
Qual o animal que aparece menos vezes?

Rodada 2 : Qual o animal que aparece mais vezes?

Qual o animal que aparece menos vezes?

Atividade 2) Trabalhando frequéncia

O objetivo desse aplicativo é trabalhar no¢des de frequéncia e sua representacdo em
graficos (ver Figura 2). Inicialmente clique sobre os alunos para saber qual é o
"hobby" preferido de cada um, em seguida digite nos espacgos "Total" quantos alunos

gostam de determinado "hobby". Para verificar se vocé acertou cliqgue em "Done".

Figura 2 — Interface do aplicativo “Trabalhando freqiiéncia”.

Click on each child to find out their favourite hobby. Then type in

the total for each hobby and click Done.

What is your favourite
hobby?
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Fonte: http://www.sciencekids.co.nz/gamesactivities/math/frequencytables.html



http://www.sciencekids.co.nz/gamesactivities/math/frequencytables.html

Em seguida faca um grafico relacionando o ndmero de alunos com o tipo
de hobby preferido. Use as setas + e — para construir seu grafico, conforme visualizado
na Figura 3.

Figura 3 — Interface do aplicativo “Trabalhando freqiiéncia”.

Click the + and - buttons under each column to make a bar chart

that represents the numbers in the table. Then click Done.
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Fonte: http://www.sciencekids.co.nz/gamesactivities/math/frequencytables.html

Por dltimo faca uma relacdo do numero de alunos com o tipo de hobby
preferido arrastando as estrelas para os espacos em branco, conforme visualizado na

Figura 4. Cada estrela equivale a dois alunos.


http://www.sciencekids.co.nz/gamesactivities/math/frequencytables.html

Figura 4 - Interface do aplicativo “Trabalhando freqiiéncia”.

Drag icons onto the chart to make a pictogram that represents
the numbers in the table. Click Done when you've finished.

hobby?

What is your favourite

Football

Hobby
Football

Dancing

Dancing

Reading

Reading

Painting

Painting

. represents 2 children

Fonte: http://www.sciencekids.co.nz/gamesactivities/math/frequencytables.html

Exercicios:

1) Analisando os resultados encontrados responda:

a) Qual é o "hobby" que mais alunos gostam?

b) Qual é o "hobby" que menos alunos gostam?

2) Suponha que em uma escola com 20 alunos:

- 4 alunos gostam de Basquete

- 7 alunos gostam de Futebol

- 6 alunos gostam de Voleibol

- 3 alunos gostam de Handebol

Faca um gréfico relacionando o nimero de alunos com o esporte preferido, pintando

0S espacos necessarios, na Figura 5.


http://www.sciencekids.co.nz/gamesactivities/math/frequencytables.html

Figura 5 - Interface do aplicativo Trabalhando frequéncia.
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Atividade 3) Pie Chart
Insira 0 nome das categorias que vocé quiser e ao lado o nimero que iré pertencer a
elas. Apds preencha as lacunas desejadas e o aplicativo mostrara a porcentagem de cada

categoria no grafico, conforme visualizado na Figura 6.

Figura 6 — Interface do aplicativo Pie Chart

Pie Chart
Category Number
[Matematica |17
|Geografia 10
|Biologia o
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[ Show Key
Draw Chart Reset

Fonte: http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames asid 183 g 1 t 1.html



http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_183_g_1_t_1.html

Exercicios:
1- Elabore uma questdo, entreviste seus colegas e preencha a tabela do aplicativo

conforme os dados obtidos para visualiza¢do do gréfico.

2 — Considere um grupo de 30 pessoas e quatro cores diferentes (rosa, azul,
vermelho, verde). Distribua todas as pessoas de forma que:

a) 40% prefiram o rosa.

b) 50% prefiram a cor vermelha e o restante tenha igualdade de preferéncia entre as
demais cores.

c) 30% prefiram o azul e 20% o verde.

d) 6 prefiram o vermelho e 60% o rosa.

e) 2/6 prefiram o0 azul e o restante o rosa.

) 60% prefiram o verde e 50% do restante o vermelho.

Resultados obtidos

Dentro das acOes do curso anteriormente mencionado, as atividades foram
desenvolvidas pelos professores participantes, os quais demonstraram bastante interesse
na sua realizacdo. Foram varias as manifestacdes dos professores no sentido de que esta

oportunidade esta lhes proporcionando novas possibilidades no seu fazer pedagogico.
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