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APRESENTAÇÃO

Prezado(a) professor(a),

Este caderno foi desenvolvido para apoiá-lo(a) na transposição didática
dos conceitos de Geometria Espacial, superando a barreira da abstração
através da integração entre materiais manipuláveis e tecnologias digitais.
Baseado em pesquisas aplicadas na rede municipal de Manaus,
especialmente em contextos ribeirinhos, este material propõe um
percurso metodológico híbrido (tecnologias plugadas e desplugadas)
ancorado no modelo STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matemática) e na Cultura Maker.

Pretende-se formar estudantes protagonistas, capazes de investigar,
compreender e atuar sobre sua realidade regional, ao mesmo tempo em
que desenvolvem competências de letramento digital e pensamento
computacional.
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1. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Para que a inovação tecnológica não seja apenas um adorno
metodológico, nossa prática está alicerçada em quatro pilares teóricos
fundamentais:

Aprendizagem Significativa (David Ausubel): A compreensão
tridimensional não ocorre por memorização. Utilizamos as
planificações táteis como "organizadores prévios", criando
subsunçores na estrutura cognitiva do estudante. Isso permite
ancorar a nova informação (propriedades espaciais) de forma lógica e
não arbitrária.
O Pensamento Narrativo (Jerome Bruner): A introdução de
conceitos abstratos ocorre por meio do Storytelling. O modo narrativo
atua como vetor de engajamento, permitindo que o aluno
contextualize o desafio matemático dentro de uma trama que dialoga
com sua identidade cultural.
Níveis de Pensamento Geométrico (Van Hiele): A fluidez entre
construir o sólido fisicamente (papel) e manipulá-lo virtualmente
(aplicativo Sólidos RA) catalisa a transição do nível de reconhecimento
visual básico para a fase de análise e dedução de propriedades
(vértices, arestas, faces).
Pensamento Computacional: Em consonância com as novas
diretrizes educacionais, o projeto estimula a abstração (ao identificar
propriedades geométricas em objetos ribeirinhos reais), o
reconhecimento de padrões (ao categorizar faces e vértices) e o
pensamento algorítmico (ao seguir passos lógicos para testar relações
matemáticas e interagir com o software de RA).
A Prática Reflexiva (Donald Schön): Este caderno convida o docente
à "reflexão-na-ação". Ao mimetizar a descoberta matemática que será
proposta aos alunos, o professor constrói segurança e autonomia
para adaptar a tecnologia a qualquer contexto infraestrutural.
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2. ALINHAMENTO PEDAGÓGICO

Toda a sequência didática deste caderno foi rigorosamente desenhada
para atender aos documentos norteadores da educação brasileira:

Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

(EF06MA17): Quantificar e estabelecer relações entre o número de
vértices, faces e arestas de prismas e pirâmides, em função do seu
polígono da base, para resolver problemas e desenvolver a percepção
espacial.
(EF08MA17): Reconhecer e construir figuras obtidas por simetrias [...]
usando instrumentos de desenho ou softwares de geometria
dinâmica.
Competência Geral 5 (Cultura Digital): Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informação e comunicação de forma crítica,
significativa, reflexiva e ética.
Complemento à BNCC (Computação na Educação Básica):
Desenvolvimento de habilidades voltadas ao Pensamento
Computacional, como a capacidade de compreender e formular
problemas (abstração e decomposição) de modo que suas soluções
possam ser representadas por passos lógicos e processadas com o
auxílio de tecnologias digitais (simulação em RA).

Descritores do SAEB 

D2: Identificar propriedades tridimensionais, relacionando-as com
suas planificações.
D3: Identificar a planificação de poliedros ou corpos redondos.
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3. APLICABILIDADE DETALHADA: MISSÃO
GEOMETRIX

Público-alvo: Ensino Fundamental II (6º ao 9º ano).
Duração: 3 a 4 aulas (aproximadamente 120 a 160 minutos).
Materiais Necessários:

Exemplares da revista em quadrinhos "Missão Geometrix: O Segredo
do Planeta Cristal" (físicos ou em PDF projetado).
Projetor.
Papel cartão (gramatura 180g), tesouras, cola, perfurador.
Barbante (aproximadamente 1,5 m por aluno).
Tablets ou smartphones com o aplicativo Sólidos RA (funcionamento
off-line garantido).
Fichas de Investigação impressas e QR Codes impressos
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3.1 FASE 1: Leitura da Revista (Storytelling
e Contextualização Regional)

Objetivo: Engajar os estudantes e apresentar o problema matemático
através da narrativa gráfica da revista Missão Geometrix: O Segredo do
Planeta Cristal.

Ação do Professor: Inicie a aula distribuindo a revista ou projetando-a na
lousa. Conduza uma leitura guiada, apresentando os personagens:
Capitão Solon, o Cadete Radian e a Especialista Verita.

Imersão na Narrativa: Explore a chegada da nave Polígono ao Planeta
Cristal. Aproveite a descrição das "montanhas em forma de prismas" e do
"Vale dos Corpos Redondos" para fazer abstrações e paralelos com a
arquitetura amazônica (ex: prismas triangulares lembrando telhados de
palafitas, malocas, ou cilindros lembrando troncos).

O Gancho Tecnológico: Destaque o momento da revista em que Radian
e Verita utilizam seus "scanners de Realidade Aumentada" para identificar
vértices e arestas de cristais (tetraedros e dodecaedros). Lance o desafio
para a turma: a partir de agora, os alunos assumem o papel de cadetes
do Esquadrão de Elite e farão a mesma coisa para salvar o planeta!

Observação: 
A revista para impressão está disponível no drive de link:
https://bit.ly/4f3r7r3  ou no QRcode ao lado

Para ter acesso a versão digital com narração está no link:
https://bit.ly/3Rmz7JO 
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Missão Geometrix:  O segredo do  Planeta Cristal
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3.2 FASE 2: Engenharia Espacial e
Decomposição (Cultura Maker)

Objetivo: Compreender a transição mecânica da superfície plana (2D)
para o volume (3D) de forma repetível, decompondo um problema
espacial em partes (faces).

Ação Maker: Distribua as planificações interativas (Cubo, Prismas e
Pirâmides). Os estudantes recortam os moldes.

O Truque do Barbante: Oriente os alunos a fazerem pequenos furos
nos vértices superiores das faces laterais. Passe o barbante de forma
que as pontas se encontrem no topo e cole a base firme em um
suporte.

O Momento de "Epifania": Ao puxar o barbante, as faces se erguem
e "fecham" o sólido no ar. Peça aos alunos para observarem
atentamente o momento em que as linhas (arestas) se tocam para
formar as pontas (vértices). Essa ação concreta decompõe
visualmente o sólido em suas unidades fundamentais.

Observação: 
O material para impressão está disponível no link:
https://bit.ly/4tUDTNj  ou no QRcode ao lado.
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3.2.1 Moldes das planificações
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3.2.2 Planificações interativas
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3.3 FASE 3: Scanners Ativados e Abstração
(Realidade Aumentada)

Objetivo: Explorar as propriedades tridimensionais abstratas usando
tecnologia para coleta de dados lógicos.

Preparação: Espalhe as Fichas de Investigação com os QR Codes do
aplicativo Sólidos RA pelo pátio ou sala de aula.

Investigação: Em equipes, os alunos usam as câmeras dos
celulares/tablets para imitar os personagens da revista, escaneando
os códigos. O holograma saltará da tela.

Registro (Identificação de Padrões): No relatório, a equipe deve:
a.Girar o holograma para contar metódica e logicamente: Vértices,

Faces e Arestas.
b. Identificar o formato da base e das faces laterais (Reconhecimento

de Padrão).
c.Exercitar a abstração: mapear características da forma e transpô-

las para o contexto regional (ex: calha do rio, formato da caixa
d'água da escola).

Observação: 
O aplicativo está disponível para o sistema android no
seguinte link: https://bit.ly/4tU4KsU ou no QRcode ao lado.
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3.3.1 Aplicativo Sólidos RA
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3.4 FASE 4: O Código Secreto (Pensamento
Algorítmico)

Objetivo: Validar a Relação de Euler (V - A + F = 2) empiricamente através
de um passo a passo (algoritmo), assim como Radian fez no portal do
Icosaedro.

Ação Analítica: Relembre a cena da revista onde o portal exigia a
inserção do número exato de arestas usando a "Relação de Euler"
para destravá-lo. Desafie as equipes a testarem essa fórmula secreta.

Execução Algorítmica: Cada equipe escolhe 3 poliedros convexos e
segue as instruções exatas da equação como se fosse um código de
computador: 

   Passo 1: Identifique o valor de V.
   Passo 2: Subtraia o valor de A. 
   Passo 3: Adicione o valor de F. 
    V - A + F = ?

Conclusão: Os estudantes descobrirão, por conta própria, que o
processamento desses dados sempre converge para o padrão
numérico 2, solidificando o conceito muito além da memorização
mecânica e "destravando" o conhecimento.
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3.5 FASE 5: A Engenharia da Base Estelar
(Modelagem no GeoGebra 3D)

Objetivo: Objetivo: Transpor o conhecimento de prismas e pirâmides
para o plano cartesiano R , exigindo rigor matemático, letramento digital
e integração com a cultura ribeirinha. Uma vez que se faz necessário
construir uma Base Estelar no planeta Geometrix e esta deve ser erguida
próxima a uma fonte de água (um rio recém-identificado pelas sondas),
escolheu-se o modelo de palafita para a construção desta base na Fase 5.

3

Ação Analítica (Storytelling): Para conseguirem estabelecer-se em
segurança nas margens deste novo rio e sobreviverem às "cheias de
energia" do planeta Geometrix, os cadetes precisam de construir a sua
base de operações. A melhor tecnologia para isso? A sabedoria ancestral
da Amazônia: a Palafita. A modelagem rigorosa desta estrutura será feita
no software GeoGebra 3D.

Requisitos Técnicos e Acesso: GeoGebra 3D

O software GeoGebra é uma ferramenta gratuita e multiplataforma. Para
garantir a execução desta atividade, o professor deve providenciar o
acesso adequado à realidade de infraestrutura da sua escola:

• Acesso Online (Laboratórios com Internet): 
Pode ser acessado diretamente pelo navegador web através do site
oficial: https://www. geogebra.org/3d.

• Instalação Off-line (Escolas Ribeirinhas/Rurais): 
Recomenda-se o download prévio do GeoGebra Classic 6 (para
computadores desktop/notebooks) ou do aplicativo Calculadora 3D do
GeoGebra (para tablets e smartphones). Os instaladores estão
disponíveis em: https://www.geogebra.org/download.
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3.5.1 Script de Modelagem: A Palafita Amazônica
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3.5.2 Representação Gráfica 3D (Simulação GeoGebra)
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4. SISTEMA DE AVALIAÇÃO MULTIDIMENSIONAL
A avaliação em metodologias ativas e projetos STEAM não se restringe à
mensuração de acertos num teste final. Este modelo adota uma avaliação
contínua e formativa, valorizando o processo investigativo, o uso correto
das ferramentas tecnológicas e o trabalho em equipa. A avaliação divide-
se em três instrumentos: A Rubrica de Desempenho (Professor), O
Relatório Técnico (Equipe) e o Diário de Bordo (Auto avaliação do Aluno).

4.1. Rubrica de Avaliação de Desempenho (Formativa)
Este instrumento serve para o professor mapear o desenvolvimento das competências
durante todas as fases do laboratório.
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4.2. Ficha de Laboratório Oficial (Template Impresso)
(Este relatório deve ser impresso e entregue a cada grupo. Serve como o principal produto
somativo da missão).
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4.3. Diário de Bordo (Autoavaliação do Cadete)
((Instrumento formativo individual, que pode ser preenchido no verso da Ficha de Laboratório).
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Observação: 
O aplicativo está disponível para o sistema android no
seguinte link: bit.ly/4tfUcD0 ou no QRcode ao lado.

http://bit.ly/4tfUcD0
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