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APRESENTACAD

Este material representa o produto educacl
desenvolvido como parte da dissertagao de mestra
do Programa de Pos-graduacao em Ensino de Ciéncias
e Matematica (PPGECM) da Universidade de Passo
Fundo - UPF, intutulada “Potencialidades de uma
Sequéncia de Ensino por Investigacao para a
aprendizagem Matematica em Geometria Com
Modelagem 3D e Abordagem”, sob orientagcao de
Marco Antdnio Sandini Trentin. Trata-se de uma
Sequéncia de Ensino por Investigacao (SEl), voltada
ao anos finais do ensino fundamental, composta por
nove encontros, tendo o objetivo de estudar a
Geometria Plana e Espacial, explorando recursos
tecnoldgicos, tais como softwares, modelagem e
impressao 3D. Esta SEI foi aplicada em uma turma do
6° Ano da Escola SESI Concdrdia/SC. O aprendizado
da matematica € uma jornada complexa que
atravessa os anais da historia da educacao. Desde os
primordios da civilizacao, a humanidade tem se
esforcado para compreender os padrbées e relagcdes
que fundamentam a disciplina matematica.

No século XX, avancos tecnoldgicos proporcionaram
novas oportunidades para o ensino da matematica,
mas a abordagem tradicional, muitas vezes abstrata e
desvinculada da realidade cotidiana, continuou a
desafiar os estudantes. A ansiedade em relacao a
matematica também emergiu como um fendbmeno
psicoldgico, dificultando ainda mais o aprendizado;
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O ensino por investigacao, quando combinado C
tecnologia inovadora das impressoras 3D, emer
como uma ferramenta poderosa para aprimorar o
aprendizado da matematica.

Na geometria espacial, as impressoras 3D facilitam a
construcao de solidos geomeétricos e formas
tridimensionais. Os alunos podem manipular e
examinar esses objetos fisicos, proporcionando uma
compreensao mais profunda de volume, area de
superficie.

Em resumo, a combinacao do ensino por investigacao
com o uso de impressoras 3D oferece uma abordagem
dinamica e eficaz para o ensino e aprendizado da
matematica, proporionando uma  experiéncia
educacional que transcende as fronteiras da sala de
aula tradicional. Essa metodologia nao apenas prepara
0os estudantes para enfrentar os desafios
matematicos, mas também os inspira a explorar e
apreciar a beleza intrinseca da geometria plana e
espacial.

O produto educacional desenvolvido representa uma
proposta inovadora voltada para o ensino de
modelagem 3D, apresentando-se como uma nova
estratégia pedagdgica que busca transformar a forma
como 0s conteudos técnicos e criativos sao
abordados em sala de aula |




Atraves da integracao de metodologias
recursos tecnologicos, o material criado promo
ambiente de aprendizagem mais dinamico, acessive
significativo.

Ao adotar a modelagem 3D como eixo central, essa
estratégia amplia as possibilidades de ensino ao
permitir que os estudantes explorem conceitos de
forma pratica, visual e interativa. A proposta estimula
a participagao ativa dos alunos, incentivando o
pensamento critico, a resolucao de problemas e a
criatividade.

Além disso, esta alinhado com as demandas
contemporaneas da educacao e do mercado de
trabalho, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como raciocinio espacial,
dominio de ferramentas digitais e colaboracdo em
projetos. A abordagem proposta favorece a
construcao de saberes de maneira contextualizada,
despertando o interesse dos alunos e valorizando o
protagonismo estudantil no processo de
aprendizagem.

Dessa forma, o produto educacional criado é um
recurso estratégico para tornar o ensino mais atrativo,
inclusivo e eficaz, conectando teoria e pratica em uma
experiéncia educacional transformadora.

Esse material encontra-se disponivel, de forma
gratuita, na pagina do PPGECM/PPF,
https://www.upf.br/ppgecm e no portal da eduCapes
https://educapes.capes.gov.br.




ENSINO POR INVESTIGACAO
A sequéncia de ensino por investigacao €
abordagem pedagodgica dinamica que coloca os aluno
no centro do processo de aprendizado. Essa
metodologia envolvente vai além da simples
transmissao de informacbes, incentivando o0s
estudantes a explorar, questionar e descobrir
conceitos por si mesmos.
No coragao da sequéncia de ensino por investigacao
esta o estimulo a curiosidade. Os alunos sao
desafiados com perguntas instigantes e problemas
complexos, incitando a necessidade de investigacao e
resolucao. Essa abordagem nao apenas fortalece a
compreensao dos conteudos, mas também
desenvolve habilidades essenciais, como pensamento
critico e raciocinio logico.
Conforme Carvalho (2013) enfatiza, o ensino por
investigacao requer um ambiente propicio a
investigacao, no qual o professor possa orientar,
facilitar e guiar os alunos no processo de construgao
do conhecimento. Sasseron (2013, p. 43) afirma que,
em uma investigacao, diversas interacdes ocorrem
simultaneamente: interacao entre pessoas, interacao
entre pessoas e conhecimentos prévios, e interacao
entre pessoas e objetos. Todas sao importantes, pois
sao elas que proporcionam as condi¢cOes necessarias
para o desenvolvimento da aprendizagem. Essas
interacdes colaboram para a construcao coletiva do
conhecimento, enriquecendo a compreensao « '
reflexao critica dos participantes. |
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ETAPAS DE SEQUENCIA DO ENSINO POR
INVESTIGACAOD

Segundo Carvalho (2013), as etapas de uma sequéncia
de ensino por investigacao sao fundamentais para
promover uma aprendizagem significativa e profunda.
Esse modelo pedagdgico envolve uma série de passos
cuidadosamente planejados, visando engajar os alunos
em um processo ativo de descoberta e construgao do
conhecimento.
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A primeira etapa consiste na introducao do problema
ou questao de pesquisa, despertando a curiosidade
dos alunos e estabelecendo um contexto para a
investigacao. Durante essa fase, o professor pode
apresentar uma situacao desafiadora, levantar
questionamentos ou propor uma problematizacao que
motive os estudantes a explorar o tema em questao.
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A sistematizacdo na etapa investigativa, segundo
Carvalho, tem o propdsito de conduzir os alunos a uma
reflexdo sobre os passos percorridos até alcancar a
resolucao do problema, além de revisitar os conceitos
introduzidos inicialmente. Essa etapa pode ser

conduzida inicialmente em grupos e posteriormgiess
de forma individual.




Durante a sistematizagcao em grupo, espera-
ocorra uma discussao na qual os alunos compartil
suas experiéncias no desenvolvimento do problema:
Ja na etapa individual, cada aluno é encorajado a
registrar por escrito ou através de desenhos o "como"
e o0 "porqué" da solucao encontrada. Essa abordagem
visa consolidar o aprendizado, permitindo que o0s
alunos internalizem o processo investigativo e reflitam
sobre suas estratégias de resolucao.
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Dentro do processo investigativo proposto por
Carvalho (2013), a contextualizacao desempenha um
papel fundamental. Ela consiste em situar o problema
OuU questao de pesquisa em um contexto relevante e
significativo para os alunos. Isso pode envolver a
conexao do tema com experiéncias pessoais dos
estudantes, problemas do cotidiano, questdes sociais
ou aplicagbes praticas. A contextualizacao permite
que os alunos compreendam a relevancia do problema
investigado e sintam-se motivados a explora-lo de
forma mais profunda. Além disso, ajuda a estabelecer
conexdes entre o conteudo estudado e o mundo real,

tornando a aprendizagem mais significativa e

aplicavel. |




Ao contextualizar o problema, o professor cri
ambiente propicio para o engajamento dos aluno
estimulando a curiosidade e despertando o interesse
pelo tema. Isso facilita o processo de investigacao,
pois 0s estudantes se sentem mais motivados a
buscar solucdes e a desenvolver suas habilidades
investigativas.

lac.
S

A avaliacao visa verificar a compreensao dos alunos
sobr e o problema investigado, sua capacidade de
conectar conceitos e sua habilidade de organizar e
comunicar suas descobertas de forma clara e
coerente. A avaliagao pode envolver a observacgao do
aluno aplicando o conhecimento adquirido em novos
contextos ou  situacbes, demonstrando sua
capacidade de transferir aprendizados para além da
sala de aula.

Em suma, a avaliacao dentro das etapas do processo
investigativo de Carvalho (2013) € continua, formativa
e abrangente, visando fornecer feedback aos alunos,
orientar o ensino e promover uma aprendizagem
significativa e eficaz.
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Duragao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)
Objetivo: Identificar a presenca da geometria espacial e Plano
dentro do contexto escolar.

12 Etapa: Apresentacao da Proposta

Para introduzir a proposta, € importante que o
professor forneca uma breve visao geral dos préoximos
encontros e motive os alunos para o aprendizado.

22 Etapa: Problematizacao

Onde encontramos a geometria no espaco escolar?

O professor sugere que os alunos facam um
movimento pela escola para verificar onde eles
conseguem enxergar a geometria neste epsaco. Este
momento pode ser realizado no grande grupo, com o
objetivo de que os alunos possam levantar discussoes
com os demais colegas. Deixe um tempo para que os
alunos andem pelas escolas e facam suas anotacdes.

32 Etapa: Sistematizacao

A fim de verificar o conhecimento prévio dos alunos
sobre a geometria, presentes no espaco escolar,
sugerimos a utilizacao da ferramenta “Book Creater”.




Sugestao de texto para instigar os alunos!
W Entregue impresso ou pode usar a
criatividade.

e Vamos contar a histéria do nosso passeio! Tire um momento
para lembrar de todas as figuras geométricas que vocé viu na
nossa visita. Crie videos ou imagens no Book Creator para
registrar como essas formas aparecem no mundo real. Que
tal adicionar uma narragcdao sobre o que aprendeu ao
encontrar cada forma?"

"Que tal um desafio de observacao geométrica? Use o Book
Creator para mostrar em fotos e videos as figuras
geométricas que vocé encontrou no passeio. Pense em cada
forma como um personagem da sua histéria — onde ele
estava, o que ele faz ali? Acrescente um titulo criativo e
compartilhe o que essa forma representa no contexto do
passeio!"

"Explore o lado artistico da geometria! Reflita sobre as
formas geomeétricas vistas no passeio e crie seu préprio
album digital de arte geométrica no Book Creator. Tire fotos,
grave pequenos videos e use a ferramenta de desenho para
destacar angulos, circulos, triangulos e outros detalhes.
Vamos ver quem consegue capturar a esséncia de cada figura
na sua criagao!"

"Construa seu album do passeio em estilo investigativo!
Lembra das figuras geométricas que vimos? Agora é a sua vez
de captura-las em fotos e videos no Book Creator. Marque
cada forma com uma legenda que explique sua importancia e
0 que voceé percebeu sobre ela. Vocé pode também comparar
as figuras e descobrir novos detalhes! Vamos documentar
juntos!"
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E uma plataforma digital projetada para criacéo de
livros interativos e envolventes, usada amplamente na
educacao para que professores e alunos produzam
materiais multimidia, como e-books, histodrias, projetos
e apresentacdes. Com uma interface intuitiva, permite
a adicao de texto, imagens, audio, video e links em um
unico espago, incentivando a criatividade e o
desenvolvimento de habilidades digitais.

Aqui vocé encontra um video de como utilizar o
Book Creator, o QrCode e link de acesso:

Tutorial

https://app.book
creator.com

S S —
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https://app.bookcreator.com/
https://app.bookcreator.com/
https://www.youtube.com/watch?v=_gpD8YCJRoo
https://www.youtube.com/watch?v=_gpD8YCJRoo

42 Etapa: Contextualizacao
Apos os alunos realizarem o video e a visita
escola, € momento de refletir sobre as observaco
feitas! Para isso, o professor deve incentivar os alunos
a assistirem aos videos produzidos por seus colegas e
a refletirem sobre as seguintes questdes:

1 - Seu colega consegue descrever algumas figuras
geometricas?
2 - Ele consegue diferenciar figuras planas e espacial?
3 - Que tipo de informacgdo nova o seu colega
compartilhou?

Deixe um tempo para que eles conversem entre si e
compartilhem o que observaram nestes espacos e
assistindo o video dos colegas.

52 Etapa: Avaliacao

Primeiro, a participacao dos alunos sera avaliada
atraves dos comentarios feitos sobre os videos
produzidos pelos colegas, observando a qualidade
dos comentarios, a analise critica e a interagao. Em
segundo lugar, sera avaliada a participacao na
atividade pratica de gravacao do video, com foco na
criatividade, clareza das explicacdes e identificacao
de conceitos geometricos. A originalidade e o esforgo
na producao do video também serao considerados,
incentivando os alunos a explorarem diferentes
abordagens. Esta avaliacao visa medir o entendimento
dos conceitos geomeétricos e desenvolver habilidades
de comunicacgao, colaboracao e pensamento critico.
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Todas as atividades de avaliagdo deve
postadas no Google Sites, onde montaremos
Portfdlio para que ao concluir a Sequéncia
Didatica, o professor
possa ter um material para realizar a avaliagéo
como um todo.

O wuso do portfolio como estratégia de
aprofundamento pode ampliar a compreensao do
conteudo abordado em sala de aula, favorecendo um
aprendizado mais significativo.

O Google Sites é uma plataforma de criacao de sites
gratuita oferecida pelo Google, projetada para facilitar
a construcao e compartilhamento de paginas da web
de maneira simples e intuitiva.

Esta ferramenta permite aos usuarios criar sites
para uma variedade de finalidades, como projetos
escolares, portfolios profissionais, paginas de equipe,
documentacao interna, entre outros. Com uma
interface amigavel e recursos de arrastar e soltar, o
Google Sites torna o processo de criacao e edicao de
conteudo rapido e eficiente.

Uma das principais vantagens do Google Sites € a
integracao perfeita com outros servicos do Google,
como Google Drive, Google Docs e Google Agenda. Isso
facilita o compartilhamento de arquivos, colaboracao
em tempo real e sincronizacao de informacdes entre
diferentes aplicativos, tornando o trabalho em equipe
mais eficiente.

15




Impressao
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Neste QR code vocé podera ver um modelo de

Portfélio!
\I,

,@Dica de Software para",

. trabalhar Geometria! /

/

Duragao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)

Objetivo: Relacionar os conceitos de geometria plana com situagoes do dia a
dia dos alunos.

Aula Expositiva e Dialogo

16



https://scratchbrasil.org.br/
https://scratchbrasil.org.br/

Nessa aula revisar o que foi visto na aula a
apresentar conceitos de geometria plana,
comprimento, largura, area e perimetro. Apos sugi
que relacione esses conceitos com situacdes do
cotidiano dos alunos, como medir uma sala, calcular a
area de um terreno, entre outros. Uma dica nesse
momento € usar exemplos praticos no quadro para
ilustrar os conceitos, incentivando a participacao dos
alunos.

Incentivar uma discussao em sala de aula sobre como
0S conceitos de geometria plana que sao aplicados em
suas vidas diarias. Incentivar os alunos a
compartilharem exemplos pessoais de situagdes onde
usaram ou poderiam usar esses conceitos.

Dando continuidade, desafie os alunos com algumas
questdes utilizando a ferramenta Kahoot.

Kahoot

17 A__-—"’/



Objetivos do Uso do Kahoot

E uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos
que permite criar quizzes interativos para revisar
conteudos de forma divertida. Os alunos respondem
as perguntas em tempo real, ganham pontos e
recebem feedback imediato. O ranking final estimula o
engajamento, e relatorios detalhados ajudam os
educadores a avaliar o desempenho.

Aqui vocé encontra o QrCode de acesso a um video
de como usar o Kahoot nas aulas!

Seguem sugestées de atividades envolvendo a

geometria.

e Area de poligonos:
https://embed.kahoot.it/24ca8938-a3fa-4e77-
a352-42def79c5db3

e Geometria Plana:
https://create.kahoot.it/details/f307b3f3-b082-
4108-8ae3-aal298afae73

18



https://www.youtube.com/watch?v=6MWUMYmAImo

Duragao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)
Objetivo: Representar figuras geométricas planas com suas dimensoes

usando a caneta 3D, incluindo a transformagao de medidas em milimetros.

Recursos Necessarios: Canetas 3D, papel quadriculado, régua, material
impresso com figuras geométricas planas, projetor (para apresentagao
visual).

12 Etapa: Problematizacao:

Os alunos receberao papel quadriculado e canetas 3D
para uma atividade pratica. Eles serao convidados a
escolher uma figura geomeétrica e representar a figura
no papel quadriculado, prestando atencao as
dimensbes e transformando-as em medidas em
milimetros usando a regua.

Ao final da atividade pratica, reunir os alunos em uma
roda para a discussao e socializacao das
representacgoes. Cada aluno tera a oportunidade de
compartilhar sua figura e suas dimensbes em
milimetros, explicando como chegou a representacao.
Durante essa discussao, os colegas poderao fazer
perguntas ou comentarios sobre as representacdes,
promovendo uma troca de ideias e aprendizado
coletivo.

19




22 Etapa: Sistematizacao

Revisar 0s conceitos de geometria espacial,
importancia da precisao nas representacdes e a
transformacao de medidas em milimetros. Essa
revisao ajudara a reforcar o aprendizado dos alunos e
a fixar os conceitos abordados como: Arestas,
Vértices, Faces, Comprimento, Largura e Altura.

32 Etapa: Contextualizacao

Apresentar situagcoes do cotidiano onde € necessario
medir e representar figuras geometricas planas com
precisdo. Os alunos serao desafiados a escolher uma
situacao e desenhar a representacdo da figura com
suas dimensdes em milimetros usando a caneta 3D.
Isso os incentivara a aplicar os conceitos aprendidos
em um contexto real e pratico.

Conversar com os alunos sobre a Caneta 3D. Ela
e literalmente uma caneta capaz de desenhar

M objetos tridimensionais. Seu funcionamento é
A similar a impressoras 3D, sendo uma forma muito
divertida de iniciar no mundo da impressédo 3D.

\ I,
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https://www.nied.unicamp.br/biblioteca/super-logo-30/
https://www.nied.unicamp.br/biblioteca/super-logo-30/
https://www.nied.unicamp.br/biblioteca/super-logo-30/

42 Etapa: Socializacao

Convide seus alunos a compartilhar se
aprendizados, desafios e experiéncias durante as
atividades. Essa etapa permite uma reflexao final
sobre o que eles aprenderam e como eles aplicaram os
conceitos de geometria plana e medidas em
milimetros utilizando a caneta 3D.

52 Etapa: Avaliacao

Durante as duas aulas, observe a participagao alunos
nas atividades praticas e discussdes, a precisao das
representacbes das figuras e a habilidade na
transformacao das dimensdes em milimetros. Além
disso, observar criatividade e originalidade na
abordagem das representagbes, assim como a
capacidade de contextualizar as figuras em situacdes
do cotidiano.

Este plano de aula busca proporcionar aos alunos uma
experiéncia pratica e contextualizada na
representacao de figuras geomeétricas planas com suas
dimensdes em milimetros, utilizando a caneta 3D.
Através dos passos de socializagao, simulagao,
sistematizacao, contextualizacao e finalizagdo com
socializacao novamente, os alunos serao guiados em
um processo de aprendizagem significativo e
colaborativo.
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Duragao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)
Objetivo: Introduzir os alunos & plataforma Tinkercad, explorando
conceitos de geometria de forma pratica e criativa,

Recursos Necessarios: Computadores com acesso a internet

Contas de usudrio criadas previamente no Tinkercad.

12 Etapa: Problematizacao:

Usando a plataforma Tinkercad, como vocé pode
recriar uma area especifica da escola, como o patio, a
biblioteca ou a quadra de esportes, incorporando as
formas geomeétricas que vocé observou?

Desafie os alunos a pensarem em como poderiam
utilizar o Tinkercad para criar modelos geomeétricos
tridimensionais.

Incentive os alunos a compartilharem suas ideias e
discutirem possiveis aplicacbes do Tinkercad na
geometria.

O Tinkercad permite que sejam criadas turmas
especificas dentro da plataforma. Abaixo vocé tera
mais detalhes de como fazer isto, e na figura a seguir
encontra-se uma imagem exemplificando uma turma
criada na plataforma

Aqui vocé encontra um link de acesso a um
video de como criar turmas dentro da
plataforma!

22



https://www.youtube.com/watch?v=zhgdl_e9TYA

L AUTODESK

EEH Tinkercad Tinker v~ Galeria  Projetos  Salasdeaula  Recursos v

¢ 6% Ano - Matematica - Jandira

Alunos  Atividades [[E] Projetos  Notificacées  Coprofessores Modo de Seguranga @

Compartilhar link da aula Adicionar alunos Selecionar agdo ~ Escala de aula

Link da aula: YNP-ZUG-795

22 Etapa: Sistematizacao

Realize uma demonstragao basica do Tinkercad,
mostrando como criar formas geométricas simples,
como cubos, esferas e cilindros.
Orientag¢do pratica: Peca aos alunos para explorarem
a plataforma por conta propria, seguindo as
instrugcdes fornecidas. Eles devem praticar a criagao
de formas geomeétricas basicas.

Etapa 1: Acesse o Tinkercad

Va para o site do Tinkercad (www.tinkercad.com) e
faca login na sua conta. O aluno ira digitar um codigo
da sala de aula, crianda previamente pelo professor.
Etapa 2: Inicie um novo projeto, clicando em "Criar
novo projeto" para iniciar um novo projeto no
Tinkercad.

Etapa 3: Adicione um objeto de forma primitiva
No menu a esquerda, cligue na guia "Formas" .«
selecione "Formas primitivas". Uma lista de forg

imitivas sera exibida.




Etapa 4: Selecione o cone e role para b
encontrar o objeto em forma de cone na list
formas primitivas. Clique no cone para seleciona-lo.

Etapa 5: Adicione o cone ao seu projeto, clique no local
do seu projeto onde deseja adicionar o cone. O cone
aparecera no seu espaco de trabalho.

Etapa 6: Modifique as dimensdes do cone (opcional)

Se quiser alterar as dimensdes do cone, clique no cone
no espaco de trabalho para seleciona-lo. Em seguida,
vOCcé podera ajustar as dimensdes no painel de
propriedades a direita. Altere o raio da base e a altura
do cone de acordo com suas preferéncias.

Etapa 7. Personalize o cone (opcional). Use as
ferramentas de edicao do Tinkercad para personalizar
0 cone. Vocé pode alterar a cor, adicionar formas
adicionais, criar furos ou fazer outras modificacdes
criativas.

Etapa 8: Salve e visualize o projeto. Depois de criar o
cone conforme desejado, clique no botdo "Salvar" no
canto superior direito da tela. Dé um nome ao seu
projeto e clique em "Salvar projeto". Em seguida, vocé
pode clicar no botao "Visualizar" para ver como o cone
ficara em 3D.

24




32 Etapa: Contextualizacao

Desafie os alunos a aplicarem seus conhecimentes
geometricos na criagao de um objeto especifico, como
uma bola, um cone ou um copo.

Discussao: Incentive os alunos a refletirem sobre
como 0s conceitos de geometria sao aplicados na vida
cotidiana e como podem ser utilizados na modelagem
de objetos no Tinkercad.

Objetivos do Thinkercad

A plataforma Tinkercad busca facilitar design e
modelagem 3D, estimulando a criatividade dos
usuarios e promovendo o aprendizado pratico. Alem
disso, fomenta a colaboragdo e o compartilhamento
entre os usudrios, preparando-os para o futuro.

Aqui vocé encontra o QrCode de acesso a um video
de como usar o Thinkercad nas aulas!
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https://www.youtube.com/watch?v=L4exjlrxsNw

42 Etapa: Socializacao

Oriente seus alunos a compartilharem seus modelo
com a turma, explicando as decisdes de design que
tomaram e como aplicaram os conceitos geometricos.
Incentive o0s colegas a oferecerem feedback
construtivo sobre os modelos uns dos outros,
destacando pontos fortes e sugestdes de melhoria.

52 Etapa: Avaliacao

Reflexao individual: Peca aos alunos que escrevam
uma breve reflexdao no portfolio (seguir sugestdao do
google sites), sobre sua experiéncia com o Tinkercad,
destacando o que aprenderam sobre geometria e
como se sentiram ao utilizar a plataforma.

Discussao em grupo: Conduza uma discussao em
grupo sobre as reflexdes dos alunos, incentivando-os a
compartilharem insights e experiéncias.

Avaliacao Geral: Os alunos serao avaliados com base
na participagao ativa nas atividades, na qualidade dos
modelos criados no Tinkercad, na capacidade de
aplicar conceitos geométricos na pratica e na reflexao
sobre sua aprendizagem.
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Duragao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)
Objetivo: Capacitar os alunos a identificar e distinguir poliedros
utilizando a plataforma Tinkercad.

Recursos Necessarios:
1.Computadores ou dispositivos com acesso a internet para
acessar a plataforma Tinkercad.
2.Contas de usudrio criadas previamente no Tinkercad para cada
aluno,
3. projetores ou telas para demonstragoes e apresentagaes.
4.Papel e caneta para registrar observagoes durante a atividade.

12 Etapa: Problematizacao:

Apresente os conceitos de poliedros e nao poliedros
de forma expositiva e apods desafie os alunos. Uma
possibilidade de pergunta a eles €: Como diferenciar
os poliedros dos demais solidos geometricos no
Tinkercad?

22 Etapa: Sistematizacao

Faca uma breve revisdao do uso das ferramentas do
Tinkercad. Apresente a eles instrucdes claras para criar
modelos de poliedros especificos.
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32 Etapa: Contextualizacao

Nesta etapa os alunos irao criar modelos de poliedr
no Tinkercad. Dessa forma fomente os seguintes

desafios:

Desafio 1:

1) Inicie um novo projeto no Tinkercad.
2) Adicione um cubo a cena e ajuste suas dimensoes.
3) Renomeie o objeto como "Poliedro".
4) Anote as caracteristicas do cubo:

e Possui faces planas.
Todas as faces sao poligonos.
Todas as arestas sao segmentos de reta.
Todas as arestas se encontram em vertices.
Conclua se o objeto € um poliedro ou nao poliedro
e justifique sua resposta.

Desafio 2;

1) Adicione um cilindro a cena e ajuste suas dimensoes.
2) Renomeie o objeto como "Nao Poliedro".
3) Anote as caracteristicas do cilindro:

e Possui uma base circular e uma face curva.
As bases sao poligonos, mas a face curva nao é.
Possui uma aresta curva.
Nao possui vértices onde as arestas se cruzam.
Conclua se o objeto € um poliedro ou nao poliedro
e justifique sua resposta.
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Desafio 3:
1) Escolha um objeto de sua preferéncia da biblio
do Tinkercad.

2) Analise suas caracteristicas, como numero de faces
e se sao poligonos, numero de arestas e vertices.

3) Conclua se o objeto é um poliedro ou nao poliedro e
justifigue sua resposta.

42 Etapa: Socializacao

Instigue os alunos a compartilharem os modelos
criados. Estimule eles a trocarem ideias sobre as
caracteristicas que cada um usou na construcao. Essa

etapa pode ser no formato de compartilhamento da
tela do computador.

52 Etapa: Avaliacao

Observacao da capacidade dos alunos em identificar e
explicar as caracteristicas dos poliedros durante a
atividade. Avaliacdo dos modelos criados e da
participacao na discussao. Uso do Quizizz para
verificacao da aprendizacao dos alunos.

Exemplo: Abaixo seguem alguns exemplos de desafios

feitos no aplicativo Quizizz.
Poligono Poliedro Solidos Geomeétricos

O que é Quizizz?
Proporciona uma experiéncia de aprendizado envolvente e divertida
para os alunos. Através de uma variedade de jogos de perguntas e
respostas, o Quizizz busca e testar a compreensdo dos alunos sobre
diversos temas e disciplinas. Ao fornecer um ambiente interativo e
competitivo, a plataforma motiva os alunos a participarem ativamente
das atividades de aprendizado, enquanto os professores tém acesso a
métricas e dados que auxiliam na avaliacdo do progresso e

desempenho dos alunos.
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https://quizizz.com/admin/quiz/homework/5e74ca24f249b3001b94a14d?ctaSource=search-quiz-preview&fromPage=search-v2
https://quizizz.com/admin/search/poliedro?source=MainHeader&page=SearchPage&searchSource=normal&arid=bf9e58c3-af9c-4817-b300-c24982c2ffbf&apos=
https://quizizz.com/admin/quiz/60776620946cad001b44fc47/solidos-geometricos?source=search-result-page&page=SearchPage&searchSource=normal&arid=bf9e58c3-af9c-4817-b300-c24982c2ffbf&apos=

Aqui vocé encontraum link de acesso a u
video de como usar o Quizizz para suas aulas!

Content is no longer available

https://www.youtube.com/watch?v=NkHdhu8wMig
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Duragdo: 2 aulas (aproximadamente 90 min)

Objetivos: Compreender as configuragdes basicas do software Ultimaker
Cura para otimizar a qualidade da impressao 3D e dominar o ajuste das
unidades para milimetros e a manipulagdo da estrutura tridimensional do
modelo a ser impresso.

Recursos Necessarios:

o Computadores com o software Ultimaker Cura instalado.
e Modelos 3D simples para pratica.

o Acesso a internet para recursos adicionais e suporte.
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12 Etapa: Problematizacao:

Apresentacao da importancia de dominar as
configuracdes basicas do Ultimaker Cura.
Questionamento sobre como configurar unidades em
milimetros e entender a estrutura tridimensional do
modelo.

22 Etapa: Sistematizacao

Demonstracao das configuracbes essenciais do
Ultimaker Cura, incluindo selecao de unidades em
milimetros e navegacao pela interface. Instrugcao passo
a passo sobre importacao, posicionamento e
redimensionamento do modelo 3D.

Abra o Ultimaker Cura: Inicie o software Ultimaker Cura em seu
computador.

Selecione a impressora: No canto superior direito da interface do usudrio, clique
na seta para baixo ao lado do nome da impressora e selecione o modelo da sua
impressora 3D Ultimaker ou outro modelo compativel.

Importe o arquivo STL: Clique em "Abrir arquivo" ou arraste e solte o arquivo do
seu projeto 3D (.stl) na drea de trabalho do Ultimaker Cura. O modelo serd
importado para a plataforma de construgdo virtual.

Posicione e redimensione o modelo: Na drea de trabalho, vocé pode posicionar
e redimensionar o modelo conforme desejar. Arraste o modelo para mové-lo e
clique nas setas de redimensionamento para ajustar seu tamanho. Certifique-se
de que o modelo esteja posicionado corretamente para a impressdo.

Escolha a qualidade de impresséo: No painel do lado direito, vocé encontrard as
configuracées de impressdo. Aqui vocé pode selecionar a qualidade de
impressdo desejada. Existem predefinicées de qualidade, como "Rdpida”,
"Normal" e "Alta". Escolha a op¢cédo que melhor se adequa as suas necessidades
ou ajuste as configuragcées manualmente.
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Ajuste as configuragées: O Ultimaker Cura oferece uma ampla g
configuragées para personalizar as propriedades de impresséo. Vocé
ajustar par@metros como resolugdo de camada, velocidade de impressdo,

densidade de preenchimento, temperatura do bico, entre muitos outros.

Recomenda-se examinar as configuragées e ajustd-las de acordo com as
especificagcées do projeto e as necessidades da impressdo.

Gere o codigo G-Code: Uma vez que todas as configuragcées estejam ajustadas,
clique no botdo "Preparar para impressdo" ou "Salvar arquivo G-Code". O
Ultimaker Cura ird processar as configuragées e gerar o arquivo G-Code, que é o
arquivo necessdrio para a impressora entender como imprimir o objeto em 3D.

Salve o arquivo G-Code: Escolha um local no seu computador para salvar o
arquivo G-Code gerado e atribua a ele um nome apropriado.

Transfira para a impressora 3D: Transfira o arquivo G-Code para sua impressora
3D. Isso pode ser feito por meio de um cabo USB, cartdo SD ou por uma conexdo
de rede, dependendo do modelo da sua impressora.

Inicie a impresséo: Na sua impressora 3D, localize o arquivo G-Code e selecione-
o para iniciar a impressdo. Certifique-se de que a impressora esteja
corretamente configurada e pronta para iniciar o processo.

32 Etapa: Contextualizacao

Impressao das modelagens realizadas pelos alunos
nos encontros quatro e cinco, com a aplicacao pratica
das configuracdes aprendidas em um projeto simples
de impressao 3D. Os alunos configuraram seus
proprios arquivos para impressao, colocando em
pratica os conhecimentos adquiridos.

42 Etapa: Socializagao

Estimule os alunos a compartilharem suas experiéncias
e modelos configurados. Troca de ideias sobre
dificuldades enfrentadas e solucdes adotadas durante
0 processo de configuracao no Ultimaker Cura.
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Duragao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)

52 Avaliacao
Observacao da capacidade dos alunos em aplicar as
configuracbes aprendidas para preparar modelos 3D
para impressao. Avaliacao da qualidade das
configuracbes e da compreensao dos conceitos
durante a discussao em grupo.

A seguir, solicite as alunos que gravem um video de no
maximo 5 minutos, utilizando a plataforma Loom.
Oriente-os a incluirem nesse video o seu projeto
dentro do Thinkercad e suas configuracdes dentro da
plataforma Ultimaker Cura.

O que é o Loom?

O Loom é uma ferramenta que permite que os alunos
gravem a tela do computador enquanto explicam
conceitos, resolvem problemas ou apresentam
conteudo. Isso € util para criar tutoriais, revisar material
de aula e compartilhar conhecimento com colegas.




Explicacao de Como usar o loom!

https://www.youtu
be.com/watch?
v=eJAaMIRFx3Y

Etapas da gravacao do video:

Etapa 1: Planejamento do roteiro: Nesta fase, os alunos
devem planejar o conteudo do video. Eles devem
identificar os projetos que desejam apresentar e as
configuracbes que realizaram no Cura para a
impressdo desses projetos. E importante que criem um
roteiro detalhado, incluindo introducao, informacades
sobre cada projeto e suas configuracées no Cura, além
de uma conclusao.

Etapa 2: Gravacao do video: Os alunos devem utilizar o
Loom, uma ferramenta de gravacao de tela e webcam,
para produzir o video. Eles devem realizar a gravacao
de acordo com o roteiro planejado na etapa anterior,
mostrando os projetos e explicando as configuracoes
realizadas no Cura. Encoraje-os a serem claros e
organizados durante a gravacao, destacando os
detalhes relevantes.
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https://www.youtube.com/watch?v=eJAaMlRFx3Y

Etapa 3: Edicao e compartilhamento

Apos a gravacgao, os alunos devem editar o video par
aprimorar a qualidade e a clareza das informacgodes
apresentadas. Eles podem usar ferramentas de edicao
de video gratuitas disponiveis online. Uma vez editado
e revisado, o video sera compartilhado com a turma,
por meio de uma plataforma de aprendizagem online,
como o Google Classroom.

Quando os alunos finalizarem o video, oriente-os a
postar em seus portfolios e posteriormente
disponibilizar dentro do Google Sites que conterd
todas as atividades desenvolvidas por eles nesta
sequéncia didatica.

Segue o link das atividades desenvolvidas:
https.//encurtador.com.br/Bfmpa

N\CO
o,
(0 @) @)

Duragao: 1 aulas (aproximadamente 45 min)

Esta aula sera dedicada a levar os alunos até a sala
onde estao as impressoras 3D para visualizar seus
projetos finalizados. De posse de suas criagcbes, agora
impressas, 0os alunos poderao analisar os resultados,
identificar possiveis ajustes e refletir sobre o processo
de modelagem e impressao.

Porque Realizar esse processo de observagdo de sel

proje3tgs! bl




e Incentivar a criatividade e a inovagdo: Ao permitir que os alunos ve
criagcées, isso estimula a sua imaginagcdo e os encorajd a explorar
possibilidades e solugées inovadoras. Isso promove o espirito criativo e
pensamento fora da caixa.

e Desenvolver habilidades técnicas: A observagédo dos projetos prontos na
impressora 3D possibilita que os alunos avaliem a aplica¢do prdtica de suas
habilidades técnicas, verificando a precisdo das medidas, a funcionalidade e
a resisténcia das pecas impressas. Esse objetivo visa fortalecer as
habilidades técnicas adquiridas durante o processo criativo.

e Estimular a autoconfiangca e o orgulho: Ao verem seus projetos prontos e
funcionais, os alunos ganham um senso de realizagcdo pessoal, o que
fortalece sua autoconfianca e motivagdo. Esse objetivo visa promover uma
postura positiva em relagdo as proprias habilidades, incentivando-os a
enfrentar novos desafios de forma confiante.

e Estimular a satisfagdo e o entusiasmo: Ao permitir que os alunos observem
seus projetos prontos na impressora 3D, esse momento proporcionar um
momento de satisfacdo e entusiasmo, jd que poderdo ver suas ideias se
materializarem de forma tangivel.

e Promover a valorizagéo do trabalho em equipe: Ao compartilhar os projetos
impressos, os alunos tém a oportunidade de valorizar o trabalho coletivo,
reconhecendo a contribui¢cdo de cada membro da equipe na conclusGo bem-
sucedida do projeto. Esse objetivo fomenta um ambiente colaborativo e
fortalece as habilidades interpessoais.

e Estimular o pensamento critico: Ao observar seus projetos impressos, os
alunos tém a chance de refletir criticamente sobre suas criagées, avaliando
a qualidade, os processos e os resultados obtidos. Esse objetivo visa
desenvolver a capacidade dos alunos de analisar, questionar e aprimorar
suas habilidades de resolugéo de problemas.
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Duragao: 1 aulas (aproximadamente 45 min)

Objetivos: Testar os conhecimentos adquiridos, através da utilizagao do
Kahoot, Debater sobre as aulas com a utilizagac da SET e Feedback.

12Etapa: Avaliagcao formativa com a utilizacao da
Ferramenta Kahoot
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O aplicativo Kahoot proporciona aos estudante
nova dimensao de avaliagao, colocando em prat
conceitos da geometria plana e espacial. Essa
ferramenta contribui para uma aprendizagem
significativa, conectando-se diretamente a realidade
do aluno.

Nessa etapa especifica, € essencial que os alunos
tenham acesso a um computador conectado a internet
e a um projetor. Individualmente, utilizando seus
celulares, eles deverao acessar o aplicativo e inserir o
codigo PIN do jogo, alem de escolher um apelido
(nome) para identificacao.

Durante o desenrolar dessa atividade, os alunos serao
desafiados a responder a 10 questdes relacionadas ao
conteudo, explorando assim conceitos da geometria
plana e espacial previamente trabalhados em
encontros anteriores.
Aqui vocé encontra
o link de acesso do
Kahoot, para os
aluno.

Aqui no link, vocé tera
disponivel um Kahoot
construido
especialmente para se
trabalhar com essa
sequéncia didatica.
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22 Etapa: Feedback

Para encerrar a aula, tal como nas outras, € importante
que os alunos compartilhem com o professor o seu
feedback em relagcdo a construgcao do conhecimento
cientifico. Através de um dialogo aberto com a turma,
o professor pode investigar se 0s conhecimentos
adquiridos foram satisfatdrios, se ainda persistem
duvidas e se existem sugestbes para melhorar as
sessbdes de estudo.

Sugestodes para Feedback

Formularios Google

O Google Formularios € uma otima opcao para coletar
feedback devido a sua facilidade de uso,
acessibilidade, variedade de recursos, flexibilidade na
distribuicao, analise de dados simplificada e
integracao com outros servigos.

Mentimeter

Mentimeter € uma ferramenta poderosa para coletar
feedback. Sua natureza interativa, facilidade de uso e
recursos personalizaveis permitem engajamento do
publico, feedback em tempo real e analise de dados
eficiente. Isso torna o Mentimeter uma opc¢ao valiosa
para coletar opinides, percepcdes e informacdes de
forma eficaz e envolvente.
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Ferramenta

interativa que

GeoGebra GeexGebra facilita a
) visualizacao e
manipulacao de
https://www.geogebra.org/ flgu ras

geometricas.
Dicis Drrroioae

Oferece

Phetcolorado simulacdes
) interativas que
INTERACTIVE SIMULATIONS en riquecem (@)
https://phet.colorado.edu/pt BR/ ensino de
geometria
; (£
WopS Qacucaes
Uso de Figuras Conceitos
geometricas | geométricos no
Planas e ) |, cotidiano. Ao
Espaciais identificar formas,
Atraveés de em edificios,
fotos da sua pragas,
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https://phet.colorado.edu/pt_BR/

Consideracoes Finais

Essa abordagem da sequéncia didatica po
investigacao permite o engajamento dos estudantes,
estimula o pensamento critico, a criatividade e o
trabalho em equipe. Além disso, ajuda a desenvolver
habilidades essenciais para o seculo XXI, como a
capacidade de resolver problemas complexos, tomar
decisbes embasadas em evidéncias, comunicar ideias
de forma clara e colaborar com diferentes
perspectivas.

As atividades de problematizacao desafiam os alunos
a pensar criticamente, levantar questbes e buscar
solucdes. Eles lidam com situagbes complexas,
aplicam conhecimentos previos, analisam
perspectivas diversas e buscam informacdes
adicionais. Isso estimula o pensamento criativo,
promove a construgao do conhecimento e desenvolve
habilidades sociais e emocionais.

A combinacao das atividades de sistematizagcao e
contextualizacao  possibilita aos alunos uma
compreensao mais profunda e abrangente do
conteudo estudado, além de promover a transferéncia
do aprendizado para outras situacdes e contextos.
Essas etapas contribuem para o desenvolvimento de
habilidades de pensamento critico, resolucao de
problemas e aplicagcao pratica dos conhecimentos
adquiridos, garantindo uma aprendizagem mai
significativa e duradoura. J
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As atividades de contextualizacao desempen
papel fundamental em sequéncias didaticas
investigacao. Elas conectam os conceitos abstrato
com situa¢cées do mundo real, tornando o aprendizado
mais relevante e motivador para os alunos.

Trabalhar com impressdes 3D abre portas para varias
areas de conhecimento, desde a engenharia e a
arquitetura até a medicina e a industria. A
manipulacdo de software como o Tinkercad e a
utilizacao de impressoras 3D sao habilidades cada vez
mais valorizadas no mercado de trabalho, ja que
permitem a criacao de protétipos, a fabricacao
personalizada e a solucao de problemas de forma
rapida e eficiente.

A combinacao da metodologia STEAM com 0 ensino
por investigacao para o aprendizado de geometria
usando a impressao 3D é a promocao da criatividade e
da inovacao. Os alunos podem explorar diferentes
formas, tamanhos, padrées e combinacdes para criar
modelos geometricos unicos, despertando sua
imaginacao e incentivando a busca por solugbes
originais.

Combinar o ensino por investigacao com a impressao
3D e uma abordagem promissora para o aprendizado
de geometria. Ela cria um ambiente imersivo e
interativo, permitindo que o0s alunos explorem
conceitos geomeétricos de maneira ativa e
significativa, desenvolvendo habilidades essenci
para os desafios modernos. |
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E importante, portanto, que as instituicbes de en
invistam na implementacao dessa abordagem,
proporcionando aos alunos experiéncias
educacionais enriquecedoras e preparando-os para
um futuro cada vez mais digital e complexo.

Por fim, espera-se que ensino por investigacao
combinado com a impressao 3D apresenta-se como
uma abordagem promissora para O ensino e
aprendizagem de geometria. Ao oferecer aos
estudantes um ambiente de aprendizagem imersivo e
interativo, essa metodologia capacita-os a explorar
conceitos geométricos de forma ativa e significativa,
desenvolvendo habilidades essenciais para enfrentar
os desafios do mundo atual. E importante, que o
ensino invista na implementacao dessa abordagem,
proporcionando aos alunos experiéncias educacionais
enriguecedoras e preparando-os para um futuro cada
vez mais digital e complexo.

Essa abordagem também encoraja a colaboracao e a
resolucao de problemas em conjunto, ja que o0s
estudantes podem compartilhar ideias, discutir
solucdes e avaliar conjuntamente as implicagcdes das
descobertas. Além disso, a combinacao do ensino por
investigacao com a tecnologia da impressao 3D
permite uma personalizacao do aprendizado,
permitindo que os alunos trabalhem em projetos
adaptados aos seus proprios ritmos e interesses.
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Resultados e Discussoes da Aplic
do Produto Educacional

Os resultados obtidos apos a aplicagao da sequénci
didatica foram bastante satisfatérios, evidenciando
avancgos significativos na aprendizagem dos alunos e
no desenvolvimento de competéncias como
autonomia, colaboracao e pensamento critico.
Acredita-se que a Sequéncia de Ensino por
Investigacao teria resultados ainda melhores se
aplicada por um periodo letivo mais longo, pois daria
aos alunos mais tempo para explorar, interagir,
experimentar e consolidar o conhecimento. Por fim,
espera-se que este trabalho possa contribuir com a
construcao de novas possibilidades metodologicas no
ensino de Matematica, especialmente no que se refere
ao uso da impressao 3D e da modelagem digital como
ferramentas para promover o protagonismo estudantil
e 0 engajamento com conceitos geométricos. A
proposta aqui apresentada demonstrou que € possivel
tornar o aprendizado mais significativo ao integrar
teoria e pratica, ao mesmo tempo em que se estimula a
curiosidade, a criatividade e a reflexao critica dos
alunos. A experiéncia revelou que, ao serem desafiados
a construir, investigar e apresentar suas proprias
producodes, os estudantes se envolvem de forma mais
ativa com o conteudo e ampliam suas aprendizagens
de maneira integrada.

Segue o link do Portfélio com as atividades
desenvolvidas.

https://encurtador.com.br/Bfmpa.
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