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APRESENTACAO

A obra “Matemética: ciéncias e aplicagcbes” aborda uma série de livros de
publicacdo da Atena Editora publicado em trés volumes. O Volume Ill em seus 27
capitulos apresenta resultados de pesquisas que trataram dos diferentes recursos que
podem ser utilizados para o ensino e a aprendizagem da matematica, assim como na
formacéo de professores.

Os trabalhos evidenciam inferéncias sobre as experiéncias de uso de recursos
manipulaveis, didaticos, paradidaticos e tecnolégicos incluindo softwares, na
Educacéo Béasica e no Ensino Superior. Veremos entre os recursos didaticos: mapas
conceituais e o0 uso de livros didaticos; os paradidaticos: o uso de Edicoes Especiais de
Paradidaticos de Matematica, Anuais e Manuais promovidas por diferentes entidades,
inclusive religiosas; o tecnoldgico: criptografias, softwares educativos de geometria,
programac¢ao computacional, aplicativos e redes sociais; e, 0s manipulaveis: uso de
diferentes jogos e dobraduras na aprendizagem da matematica.

A Matematica como Ciéncia é pensada nos trabalhos que enfocam os objetos
matematicos no contexto de aprendizagem, e como aplicagdes do conhecimento
matematico ligados ao uso de diversos recursos, principalmente no que diz respeito
aos recursos tecnolégicos.

A Educacdo Matemética é revelada nas analises referente as praticas de sala
de aula — contanto com discussdes inclusivas, enfatizando o uso de recursos para o
ensino e a aprendizagem, tanto na Educacao Basica como na Educacao Superior.

Este volume é direcionado para todos os educadores que acreditam que a
matematica poder ser ensinada a partir de diversos recursos, contribuindo para uma
aprendizagem bem mais prazerosa.

Annaly Schewtschik



SUMARIO

(03X = 1 U] 1 1 R 1

AS OPERAQQES DE MULTIPLICACAO E DIVISAO NAS EDICOES DA SEGUNDA ARITMETICA DA
SERIE CONCORDIA

Malcus Cassiano Kuhn
DOI 10.22533/at.ed.2371914021

(03X =1 1 U] 1o 13 19

UMA ANALISE SOBRE A HISTORIA DO CONCEITO DE FUNCAO A PARTIR DAS PERSPECTIVAS
DE YOUSCHKEVITCH E EULER

Luciana Vieira Andrade
Giselle Costa de Sousa

DOI 10.22533/at.ed.2371914022

(03X =] 1 U] o 1< TR 31

UMA ANALISE DA HISTORIA DA ESTATISTICA E DOS NUMEROS COMPLEXOS ABORDADA NOS
LIVROS DIDATICOS DO ENSINO MEDIO

Francisco Aureliano Vidal
Geraldo Herbetet de Lacerda
Baldoino Sonildo da Nébrega

DOI 10.22533/at.ed.2371914023

(03X =] 1 U] o 1 SR 41

O DIABO DOS NUMERQS: UMA ANALISE DAS POSSIBILIDADES DE ENSINAR MATEMATICA POR
MEIO DE UM PARADIDATICO

Antomar Aratjo Ferreira
Reines Rosa Filho

DOI 10.22533/at.ed.2371914024

(03X =] 1 U] 1 1 51

UM RESGATE AOS CONCEITOS MATEMATICOS ATRAVES DOS PARADIDATICOS E MAPAS
CONCEITUAIS

Francisco do Nascimento Lima
Cristiane Carvalho Bezerra de Lima
Juan Carlo da Cruz Silva

DOI 10.22533/at.ed.2371914025

(oY = 11 T 63
A UTILIZA(;AO DE GAMES DIGITAIS NAS AULAS DE MATEMATICA
Jociléa de Souza Tatagiba

DOI 10.22533/at.ed.2371914027

(03121 1 U] 1 Ry 200 71

CRIPTOGRAFIA E SUAS POTENCIALIDADES NA EXPLORAGCAO DAS IDEIAS ASSOCIADAS A
FUNCAO AFIM

Beatriz Fernanda Litoldo
Arlete de Jesus Birito

DOI 10.22533/at.ed.2371914028



(07X = 1 W U o X TSRS 89

PROGRAMA ETNOMATEMATICA E PROGRAMACAO DE COMPUTADORES: LINGUAGENS DE
PROGRAMACAO NO CURRICULO CONTEMPORANEO

Olenéva Sanches Sousa
Pedro Sousa Lacerda

DOI 10.22533/at.ed.2371914029

(03X =] 1 U] o X TSR 101
APRENDIZAGEM MATEMATICA COM A APP MILAGE APRENDER+ NOS DISPOSITIVOS MOVEIS

Mauro Jorge Guerreiro Figueiredo
José Inacio de Jesus Rodrigues

DOI 10.22533/at.ed.23719140210

(03X =] 1 o U] 1 1 o 112

APRENDIZAGEM MOVEL: UMA POSSIBILIDADE NO ENSINO DOS NUMEROS COMPLEXOS

Rafael dos Reis Paulo
André Luis Andrejew Ferreira
Marleide Coan Cardoso

DOI 10.22533/at.ed.23719140211

(03X =] 1 U] 1 T s 123
INTERAQC)ES VIA FACEBOOK: POTENCIALIZANDO O ENSINO DOS NUMEROS RACIONAIS

Carla Denize Ott Felcher
Ana Cristina Medina Pinto
André Luis Andrejew Ferreira

DOI 10.22533/at.ed.23719140212

(03X =] 1 U] W o I -SSR 135

REDE DE CONVERSACAO EM UMA CULTURA DIGITAL: UM MODO DE PENSAR, AGIR E
COMPREENDER O ENSINO DE MATEMATICA NA EDUCACAO SUPERIOR

Daniel da Silva Silveira
Tanise Paula Novello
Débora Pereira Laurino

DOI 10.22533/at.ed.23719140213

(03X =] 1 U] W o I SR 145

FORMAGAO DE PROFESSOR: IMPLICAGOES DO SOFTWARE EDUCATIVO GEOGEBRA PARA O
ENSINO DE GEOMETRIA PLANA

Joseane Gabriela Almeida Mezerhane Correia
Itamar Miranda Silva
Salete Maria Chalub Bandeira

DOI 10.22533/at.ed.23719140214

(03X =] 1 o U1 T 157

LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO SOBRE PESQUISAS COM JOGOS NO ENSINO DE
MATEMATICA ENTRE OS ANOS DE 2006 A 2016

Marcelo dos Santos Gomes
DOI 10.22533/at.ed.23719140215



(03X = 1 W U] o 15 1T SRR 166

O JOGO E SUAS POTENCIALIDADES LUDICA E PEDAGOGICA: ANALISE DE LIVRO DIDATICO DE
MATEMATICA DO ENSINO MEDIO

Américo Junior Nunes da Silva
Sivonete da Silva Souza
llvanete dos Santos de Souza

DOI 10.22533/at.ed.23719140216

(03X =] 1 U o 15 - SR 186

0S JOGOS DIGITAIS ONLINE NAEDUCACAOMATEMATICA: APONTAMENTOS DANEUROCIENCIA
COGNITIVA

Sindia Liliane Demartini da Silva
Nilce Fatima Scheffer

DOI 10.22533/at.ed.23719140217

(03X =] 1 5 U] o 15 200 195

A CONSTRUGAO DO CONHECIMENTO MATEMATICO A PARTIR DE JOGOS NO 3° ANO DOS
ANOS INICIAIS

Luciana Michele Martins Alves
DOI 10.22533/at.ed.23719140218

(03N = 1 U] 1o 15 - 204

REPRESENTACOES NUMERICAS E CONTAGEM POR MEIO DE RESOLUGAO DE PROBLEMAS E
MATERIAIS DIDATICOS MANIPULAVEIS NO PRIMEIRO ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Michelle Francisco de Azevedo Bonfim de Freitas
Renata Cristina Geromel Meneghetti

DOI 10.22533/at.ed.23719140219

(03X = 1 U] o 15 [ SRR 218

SOFTWARE EDUCATIVO COMO AUXILIO NA CONSTRUCAO DE CONCEITOS MATEMATICOS
COM ALUNOS SURDOS

Cléa Furtado da Silveira
Denise Nascimento Silveira

DOI 10.22533/at.ed.23719140220

(03X =] 1 U] 1o 100 R 228

MATERIAIS DIDATICOS NO ENSINO DE MATEMATICA PARA ESTUDANTES COM DEFICIENCIA
VISUAL

Ana Paula Poffo Koepsel
DOI 10.22533/at.ed.23719140221

(03X =] 1 U] 1o 1 240

A GEOMETRIA COM ORIGAMI — DOS AXIOMAS AOS POLIEDROS PLATONICOS

Anita Lima Pimenta
Eliane Scheid Gazire

DOI 10.22533/at.ed.23719140222

(03X = 1 W U o 107 SRR 247

O ESTUDO DE GRANDEZAS E UNIDADES DE MEDIDAS NO LIVRO DIDATICO ARITHMETICA
ELEMENTAR ILLUSTRADA (1879-1960)

Relicler Pardim Gouveia



DOI 10.22533/at.ed.23719140223

(03N =] 1 U] o Y- 258

O USO DO APLICATIVO QR CODE NO ENSINO DA MATEMATICA: REFLEXOES SOBRE O PAPEL
DO PROFESSOR

Ana Cristina Medina Pinto
Carla Denize Oftt Felcher
André Luis Andrejew Ferreira

DOI 10.22533/at.ed.23719140224

(03N =2 1 i U] o 1 R 268

EDUCACAQ ESTATISTICA CRITICA: UM ESTUDO DAS PRATICAS DISCENTES EM UM CURSO DE
TECNOLOGIA

Andréa Pavan Perin
Maria Lucia Lorenzetti Widewotzki

DOI 10.22533/at.ed.23719140225

(03N =1 1 U] 1o 11 286

MANUAIS ESCOLARES NA FOF!MA(;AO~ DE PROFESSORES QUE ENSINAM MATEMATICA: O
CASO DO TRATAMENTO DA INFORMACAO

Iza Helena Travassos Ferraz de Araujo
José Maria Soares Rodrigues

DOI 10.22533/at.ed.23719140226

(03N =1 1 U] o 1 206

A INTERPRETAQAO NARRATIVA NA APRENDIZAGEM MATEMATICA
Maurilio Antonio Valentim

DOI 10.22533/at.ed.23719140227

SOBRE A ORGANIZADORAL........cocittiimriinnrsss s sssss s s sss s sssssasas s sasassnsas 305



CAPITULO 9

APRENDIZAGEM MATEMATICA COM A APP MILAGE
APRENDER+ NOS DISPOSITIVOS MOVEIS

Mauro Jorge Guerreiro Figueiredo
Universidade do Algarve

Faro - Portugal
José Inacio de Jesus Rodrigues
Universidade do Algarve

Faro - Portugal

RESUMO: O baixo desempenho dos estudantes
na aprendizagem da matematica constitui
problema que em alguns paises se tem vindo
a acentuar nos ultimos anos. De acordo com
um estudo realizado pelo Departamento de
Educacao dos EUA, em 2010, as aulas em
regime de blended-learning, ou b-learning,
apresentam melhores resultados do que as
tradicionais aulas presenciais. Por outro lado,
observa-se um numero crescente de estudantes
que usa smartphones e tablets nas escolas,
cuja popularidade pode ser aproveitada para
estimular a sua utilizagdo em atividades
educacionais para melhorar a aprendizagem.
Neste capitulo apresenta-se umanovaaplicacao
para dispositivos moveis, smartphones e
tablets, app MILAGE APRENDER+, através
da qual o aluno pode aceder a conteudos
pedagobgicos, dentro e fora da sala de aula.
De modo a estimular e apoiar a realizacao
das varias atividades propostas, a interface
incorpora caracteristicas de gamificacdo e
recursos multimédia.
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PALAVRAS-CHAVE:
matematica;

aprendizagem movel;
gamificacao; multimedia;

dispositivos méveis.

ABSTRACT: The low performance of students
in mathematics learning is a problem that
has been increasing in recent years in some
countries. According to a study conducted
by the US Department of Education, in 2010
blended-learning, or b-learning, classes perform
better than traditional face-to-face lessons. On
the other hand, there is an increasing number
of students using smartphones and tablets in
schools, whose popularity can be harnessed to
stimulate their use in educational activities to
improve learning.

This chapter presents a new application for
mobile devices, smartphones and tablets, app
MILAGE LEARN+, through which the studentcan
access educational content, inside and outside
the classroom. In order to stimulate and support
the accomplishment of the various proposed
activities, the interface incorporates features of
gamification and multimedia resources.
KEYWORDS: mobile learning; mathematics;
gamification; multimedia; mobile devices.
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O professor no século XXI assume um
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papel cada vez mais relevante ao orientar os alunos na sua aprendizagem, usando
ferramentas e estratégias que os ajudem a desenvolver ndo sé competéncias técnicas
(hard skills), mas também competéncias que os preparem para enfrentarem um mundo
em constante mudancga. Estamos a referir-nos ao desenvolvimento de competéncias
transversais (soft skills) como o pensamento critico, a capacidade de desenvolver
solucdes criativas para os problemas, a capacidade de comunicagao, o trabalho em
equipa e a resiliéncia.

A tarefa do professor de matematica nédo é facil, face aos resultados alcangados
pelos alunos, na medida em que tem de gerir as aprendizagens dos alunos atendendo
aos diferentes pontos de partida e a diversidade de formas de aprender, sabendo
motiva-los para a aprendizagem, orientando-0s no seu percurso com recurso a
estratégias que desenvolvam nos alunos o prazer por aprender.

Apopularizagdo das tecnologias moveis, com o uso generalizado dos smartphones
pelos alunos, cria uma oportunidade de utilizacdo destes equipamentos para fins
educativos. A aprendizagem movel envolve o uso de tecnologias moveis, isoladamente
ou em combinacdo com outras tecnologias de informag¢ao e comunicacéo, a fim de
permitir a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar (UNESCO, 2014). A
aprendizagem movel apresenta diversas vantagens em relacdo a aprendizagem
tecnoldgica convencional por ser pessoal, portatil, colaborativa, interativa e contextual,
servindo de apoio a aprendizagem formal e informal, com um enorme potencial para
transformar as praticas pedagdgicas nas salas de aula atuais, sem investimentos
adicionais em tecnologia, nem necessidade de reinvestimentos por obsolescéncia dos
equipamentos.

Neste capitulo, apresentamos o desenvolvimento e a implementacdo de uma
nova aplicacdo moével, a app MILAGE APRENDER+, para apoio ao ensino da
matematica, que os estudantes podem usar, na sala de aula e/ou fora dela, para a
realizacdo de atividades matematicas num modelo de blended-learning. A aplicacéo
coloca a disposicao de cada aluno um conjunto de exercicios e atividades pedagbégicas
bem como conjunto de elementos de ajuda, nomeadamente videos com explicacéo
resolucdes detalhadas e resumidas, as quais o estudante pode recorrer sempre que
necessite.

Com estas caracteristicas, a aplicagao permite que alunos com baixos resultados,
tenham acesso a resolucéo dos exercicios e atividades que porventura tenham sentido
mais dificuldade no decurso das aulas. Os alunos tém também acesso a problemas
de diferentes niveis de complexidade suscetiveis de estimular os melhores alunos.
Desta forma, a plataforma disponibilizada é suscetivel de acomodar estudantes com
diferentes capacidades matematicas.
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2| MOTIVACAO

O projeto MILAGE (Mathematics bLended Augmented GamE), financiado pela
Unido Europeia e coordenado pela Universidade do Algarve, teve o seu inicio em
2015, através do programa ERASMUS+ e envolve sete parceiros de quatro paises
(Portugal, Espanha, Noruega e Turquia). O seu principal objetivo é promover a criacao
de recursos digitais e a utilizagcao de tecnologias méveis (smartphones e tablets) para
a aprendizagem da matematica, visando melhorar o desempenho de todos os alunos
nesta disciplina (Figueiredo et al., 2017).

No ambito deste projeto a Universidade do Algarve desenvolveu uma aplicagao
paraa utilizacéo pelos alunos, MILAGE APRENDER+, que esta disponivel gratuitamente
para dispositivos méveis com sistema operativo Android, iOS e Windows.

Esta aplicagcéo foi desenvolvida essencialmente para potenciar a aprendizagem
moével com recurso aos smartphones ou tablets. O seu modelo pedagodgico tem por
base motivar os alunos, pelainclusdo da gamificacéo; estimular a autonomia dos alunos
através de um esquema de autoavaliacdo e de avaliacdo por pares; promover uma
aprendizagem mais interativa adaptada as necessidades individuais dos alunos, pela
inclusdo de materiais e ajudas diversificadas; e assegurar que todos os alunos tenham
acesso a uma base comum de conhecimento de qualidade, pela disponibilizacédo de
fichas de variados graus de dificuldade (Figueiredo et al., 2017).

A aplicacao para dispositivos méveis que se apresenta neste trabalho assume-
se, neste contexto, com duplo objetivo. Contribuir para a melhoria de desempenho dos
estudantes com maiores dificuldades na matematica, que encontram nesta ferramenta
um auxiliar que estende o ambiente de aprendizagem tradicional para uma sala de
aula virtual. Este ambiente permite manter os alunos conectados para aprender, pela
exploracdo de atividades matematicas com possibilidade de visualizagdo de videos
com a resolucao dessas atividades sempre que o0 aluno precise de ajuda. Os alunos
com melhor desempenho encontram nesta aplicacao estimulos e desafios, quer na
resolucdo de atividades de niveis de dificuldade mais elevada, quer na possibilidade
de participar na correcao de exercicios resolvidos por outros estudantes.

A progressiva oferta de dispositivos moveis, smartphones e tablets, com elevada
capacidade de processamento e facilidade de uso, acessivel em grande escala, tem
vindo a permitir uma expansao exponencial das tecnologias sociais e participativas
da Web. Apesar da ampla disseminacédo destes dispositivos nas comunidades de
estudantes, em muitos paises, professores e alunos ndo usam dispositivos moéveis
para fins de ensino e aprendizagem. Mais, de acordo com a iniciativa da Comisséo
Europeia Opening Up Education (25 de setembro de 2013), entre 50% e 80% dos
estudantes nos paises da UE nunca usam livros digitais, programas educativos,
podcasts, simulacées ou jogos educativos. A maioria dos professores no ensino
primario e secundario nao se considera “digitalmente confiantes” e 70% gostaria de
ter formacao no uso das TIC. Apesar destes dados, também é importante notar que os
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atuais estudantes pertencem a geragao que nasceu e cresceu com 0s jogos digitais
e as redes sociais, pelo que a integracdo de medias digitais e dispositivos méveis
(tablets, smartphones) nos processos de ensino aprendizagem, apresenta-se como
um passo natural, com varias vantagens, que precisam ser exploradas.

A aplicacdo mével apresentada neste capitulo aponta neste sentido. A presente
aplicacao constitui um contributo para a implementacdo de um modelo blended-
learning, de ensino e aprendizagem da matematica. No desenvolvimento da app
MILAGE APRENDER+, adotaram-se metodologias de gamificacdo, para estimular e
envolver o utilizador, incluindo uma mecénica de jogo que € dupla: complexidade e
detalhe. Existem trés niveis diferentes de complexidade das atividades matematicas:
iniciantes, intermediarios e avancados. Como instrumento de apoio, cada atividade
matematica disponibiliza dois niveis de resolucao: detalhada e concisa. Com esta
plataforma, todos os alunos s&o acomodados num ambiente de aprendizagem centrado
no aluno com a possibilidade de estabelecimento de metas individuais. Os alunos com
baixos resultados, com maiores dificuldades na aprendizagem dos assuntos estudados
na sala de aula, podem posteriormente voltar a estudar os assuntos e a repetir as
atividades pedagdgicas as vezes necessarias de acordo com os processos individuais
de aprendizagem. Os alunos dispdem igualmente da possibilidade de acesso a
atividades complexas que podem fornecer estimulo adicional, o que constitui um
recurso adicional, estimulante, em especial para os melhores alunos. Os professores
poderéo adotar, com vantagens, a plataforma para atribuicdo de atividades extra-aula
para os seus alunos. E reconhecida a importancia dos chamados “trabalhos de casa’,
como instrumento para a aprendizagem dos conteldos estudados na sala de aula,
especialmente na matematica, permitindo uma “impressdo” na memoria de longo
prazo, ou como estimulo adicional para os melhores alunos.

Os trabalhos de casa podem ser particularmente dificeis para alguns alunos,
por falta de apoio, em fung¢éo de realidades sociais, econdmicas e familiares. Porque,
por exemplo, os pais podem n&o ter habilitacbes escolares para os ajudar ou 0s
recursos financeiros para apoio em aulas privadas. Neste sentido, a aplicacdo mével
desenvolvida permite a disponibilizacdo do mesmo suporte para todos os alunos,
suscetivel de contribuir para diminuir a relagéo entre o contexto socioeconémico e o
desempenho dos alunos.

31 DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAO DA APP MILAGE APRENDER+

A app MILAGE APRENDERH+, foi especialmente concebida para as plataformas
moéveis, smartphones e tablets, disponivel para correr em sistemas Android, iOS e
Windows. Faz parte de um sistema que integra um servidor web, um sistema de base
de dados relacional e um repositério de recursos multimédia, nomeadamente videos e
imagens, e a aplicacdo MILAGE APRENDER+ PROFESSORES.
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A aplicacédo MILAGE APRENDER+ PROFESSORES encontra-se disponivel para
o sistema operativo Windows e para OSX dos computadores da Apple. Através desta
aplicacao os professores podem colocar na plataforma os enunciados de problemas
e atividades; dois videos com a resolugao por problema ou atividade, um com a
resolucdo detalhada e outro com a verséo resumida; e as instru¢des para a avaliacao.
Os conteludos produzidos pelos professores sao organizados com recurso a base
de dados de acordo com a disciplina, o capitulo e o subcapitulo, e armazenados no
repositdrio de recursos da plataforma. Cada exercicio ou atividade pode integrar uma
ou varias alineas, de escolha multipla ou resposta aberta.

Iniciando uma sessédo, um estudante registado na plataforma tera acesso
as fichas de exercicios do seu ano de escolaridade e as resolu¢cdoes de exercicios
de outros colegas. Como atividades, cada estudante podera resolver exercicios
e proceder a avaliacdo de exercicios resolvidos por outros estudantes do mesmo
ano de escolaridade. As atividades do estudante, nomeadamente as resolugdes de
exercicios, as classificacbes atribuidas e as respostas de questdes colocadas por
outros estudantes sao guardadas na base de dados permitindo a consulta das sessoes
anteriores e analise do progresso do estudante.

A Figura 1 apresenta a interface da aplicacdo MILAGE APRENDER+
PROFESSORES que permite aos professores carregarem o0s conteudos que
produzem. Nesta interface, intuitiva, o professor comeca, por selecionar a disciplina,
o capitulo, o subcapitulo e a folha de problemas do exercicio. Depois indica o nivel de
dificuldade do exercicio (iniciantes, intermediarios e avancados). Depois seleciona o
ficheiro com o respetivo enunciado (num formato imagem) e define as alineas que o
estudante deve responder. As alineas podem ser de escolha multipla, do tipo verdade
ou falso ou de resposta aberta. O professor indica também a pontuacéo e seleciona
os ficheiros com as instrucbes de avaliagdo, o video com resolucao detalhada e/ou
o video com resolucao resumida. Nas alineas de escolha multipla, o professor deve
indicar qual a opgéo correta.

ApOs a submisséo, as questdes ficam de imediato disponiveis na aplicagdo mével
MILAGE APRENDER+, onde os estudantes tém acesso as diferentes questdes e aos
videos com as resolugdes das alineas.

A solucéo adotada permite aos professores produzir conteudos especificos, criar
as suas proéprias atividades segundo necessidades particulares de cada turma e/ou
aluno e torna-los disponiveis aos seus estudantes.

Matematica: Ciéncia e Aplicacdes 3 Capitulo 9




@ QUESTAO (@

MILAGE Aprender+ Professores ALINEA @

10° Ano - 4. Geometria analiticano  4.1. Referenciais cartesianos do Ficha 6 - Intersecao
Matematica A gspaco espaco. Conjuntos de pontos do espaco esfera/plano

Questéo Q @ Instrucdes da Alinea Q @

Considera, num referencial o.n, Oxyz, a esfera x2+y? + 2% < 25 - 1. Indica os valores de k para os quais o plano z = k interseta a esfera num dnico ponto.
e afamiliadeplanosz = k,k € [~5,5]. —= =
k =5 (10 pontos)
1. Indica os valores de k para os quais o plano z = k interseta a & ou
esfera num dnico ponto. hitps://wwiw.geogebra.org/classic/NGVavE 73 s k=-5 (10 pontos)

2. Representa na forma de intervalo de nimeros reais o conjunto de valores de k para os quais a
intersecdo do plano z = k com a esfera € um circulo.

3. Considera o circulo que resulta da interseccdo da esfera com o plano z = 3. Define-o através de uma
condigdo.

4. Calculaa dreado circulo que resulta da intersecgdo da esfera como plano z = 3.

5. Determina uma férmula que permita calcular, para cada k, a drea do circulo que resulta da interseccdo
da esferacomo planoz = k.

Professora Cristina Marques Agrupamento Pioneiros da Aviagdo Portuguesa Professora Cristina Marques Agrupamento Pioneiros da Aviagdo Portuguesa

S Pontos
PDF Resposta: Camara

ALINEA

wae O

Figura 1. Interface da aplicacao de backoffice para os professores, através da qual sdo criadas
as folhas de exercicios e carregados na plataforma os enunciados, videos com as resolucdes e
instrucdes de corregéo, entre outros elementos.

O acesso dos alunos a plataforma e aos recursos nela disponiveis é realizado
através da aplicacéo para dispositivos méveis MILAGE APRENDER+, usando um
smartphone ou um tablet.

O acesso aos exercicios é realizado em duas etapas. Na primeira, o utilizador
regista-se na plataforma, através do endereco de email e de uma senha, o que |Ihe
permite o acesso a listagem das fichas de exercicios de dado capitulo e subcapitulo
da disciplina em que se encontra inscrito, desde 0 1° ao 12° ano. Na segunda etapa o
aluno seleciona a ficha de problemas que pretende resolver (Figura 2).

A app MILAGE APRENDER+ também esta preparada para funcionar em modo
offline. Desta forma, o estudante pode descarregar as fichas num local com acesso
a Internet e depois estudar e resolver as fichas num local onde ndo tenha acesso a
Internet.
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MILAGE APRENDER: = = o

Escolhe a disciplina, capitulo, sub-capitulo e ficha

Disciplina Capitulo
12° Ano - Matematica A v 1. Calculo combinatério e probabilidades v

Sub-capitulo

1.1. Propriedades das operagdes sobre conjuntos v

Fichas

Resolver Exercicios/

. Ficha 2
aaiarowros I

Figura 2. Interface da app MILAGE APRENDER+ para sele¢céo do ano, capitulo, subcapitulo e
ficha de problemas.

A Figura 3 apresenta a interface de acesso ao enunciado dos problemas da ficha
selecionada, sequencialmente, um de cada vez. Nas alineas de escolha multipla, o
aluno escolhe uma das opc¢des, de uma forma simples, podendo obter de imediato
a informagdo se a resposta esta ou ndo correta. Tratando-se de uma alinea de
resposta aberta, o aluno devera resolver a questao e fotografa-la usando a camara
do dispositivo mével. A propria app procedera ao envio da resolu¢ao do aluno para o
servidor seguindo-se a autoavaliacéo e ficando disponivel para posterior avaliagao por
outro estudante.

Em caso de dificuldade na resolucédo da alinea, o estudante podera consultar
os videos com a resolucao do problema. O video com a resolugédo do problema é um
meio adequado para o ensino da resolucéo de atividades, permitindo aos alunos uma
aprendizagem ao seu proéprio ritmo. Defensores da sua utilizagdo, Spilka e Manenova
(2013) sustentam que o uso de videos nos processos de ensino e de aprendizagem &
mais eficaz tanto para os alunos com melhor capacidade de aprendizagem visual como
auditiva, dado que as narrativas audiovisuais permitem uma melhor compreenséo do
que as explicacdes escritas. Os videos com as resolug¢des dos problemas constituem
bons instrumentos, adequados para turmas de alunos com diferentes niveis de
conhecimento matematico e diferentes tipos de atitude. Por exemplo, para uns alunos
a consulta dos conteudos disponibilizados uma Unica vez pode ser suficiente para uma
boa compreensao dos assuntos, enquanto que para outros € necessaria a visualizacao
dos videos varias vezes para entendimento da matéria em questao. Deste ponto de
vista, esta metodologia de ensino apresenta vantagens sobre a sala de aula tradicional,
onde muitas vezes os alunos que nao entendem, nao pedem para repetir.
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¥

1. Determine o comprimento da aresta de uma caixa ctbica capaz de
conter 216 cubos com 5 cm de aresta.

Resolugdo

(A) Volume de um cubo pequeno:
Vi =5x5x5=5 =125 cm® spontos

(B) Volume dos 216 cubos pequenos:

V(B) =125%216= 27000(:m3 5pontos

(C) Volume da caixa cubica é igual ao volume dos 216 cubos pequenos:

Vi) = 27000c¢m” 5 pontos

Aresta da caixa cibica:

aresta=3/27000=30cm 5pontos

Agrupamento de Escolas de Dr. Francisco Fernandes Lopes

QUESTAO

Video 3
augi®

Figura 3. O aluno resolve problemas e ganha pontos na sua resolucéao.

Nos casos de turmas maiores, o recurso a ferramentas como a aplicagédo MILAGE
APRENDER+ podera constituir um recurso de grande utilidade, permitindo reorganizar
os tempos as atividades na sala de aula, adotando metodologias de aprendizagem
baseadas em problemas e atribuindo-lhes a responsabilidade pela realizagcao de
exercicios e atividades em casa. Como anteriormente referido, a utilizacdo da
aplicacao mével MILAGE APRENDER+ permite o registo das atividades realizadas em
cada sessao na base de dados da plataforma. Através desta informacéao, o professor
pode acompanhar a evolu¢do dos estudantes e analisar os niveis de competéncias
adquiridas pelos seus alunos ao longo percurso escolar (Figura 4).
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QUESTAO

R ©

Carla Sofia Reis

Submeter

Paula Domingues

Submeter

Figura 4. O professor pode consultar o e-portef6lio de cada um dos alunos e descarregar a
pauta com a avaliagdo da turma.
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41 CONCLUSOES

O baixo nivel de desempenho dos estudantes em atividades no dominio da
matematica, observado em varios paises, obriga que sejam exploradas abordagens
que visem a melhoria na aprendizagem matematica.

A crescente capacidade de processamento dos dispositivos moveis e a ampla
disseminagdo nas camadas mais jovens da populac&o, em idade escolar, tornam hoje
possivel o seu uso para fins educacionais.

Neste capitulo apresentou-se a aplicagdo para dispositivos moveis, MILAGE
APRENDERH+, a partir da qual os estudantes do 1° ao 12° ano de escolaridade podem
resolver exercicios de matematica e aceder a videos com as suas resolugcdes que
os ajudam a compreender melhor as matérias estudadas através de smartphones e
tablets. A aplicagcado permite o desenvolvimento de processos de ensino em blended-
learning possibilitando a expansao da sala de aula para um espaco virtual, no qual os
estudantes dispdem de condi¢cdes para estudar matematicas e realizar atividades ao
seu préprio ritmo.

Mostramos ainda a aplicacdo MILAGE APRENDER+ PROFESSORES, através
da qual os professores podem preparar e disponibilizar exercicios e atividades para
0s seus alunos.
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