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’\ “*‘ DESCRICAO TECNICA
> 8 DO PRODUTO EDUCACIONAL

Nivel de Ensino: Educacao Infantil
3 Area de Conhecimento: Ensino
Publico-Alvo: Professores da Educacéo Infantil e/ou
que ensinam Matemética
..~ Categoria: Material Didatico/Instrucional (PTT1)
Finalidade: o material foi pensado para atender
professores que atuam na educacao infantil e ensinam
9 matematica mas nédo possuem formagdo em Matemética
ou, para agueles professores de Matemdtica que desejam
inserir as tecnologias nas suas aulas, trabalhando
aproximacdes do conceito de numero por meio do
Y aplicativo Multibase.
?) Propriedade Intelectual: Protegida, uso ndo comercial
por terceiros.
= Disponibilidade: Livre, desde que respeitada a autoria.
Divulgacéao: Digital
Processo de Aplicacdo: Aplicado com criancas de seis
anos em escola municipal de Educacéo Infantil em Vila
Velha-ES.
Inovacdo: Primeira dissertacdo a combinar cognicao
corporificada e aplicativo Multibase na Educacao Infantil.
Origem: Dissertacao intitulada “A cognicao
6 corporificada e o aplicativo Multibase: uma proposta
de ensino para aproximacdes da conceituacao de
numero na educacao infantil”, do Mestrado Profissional
em Educacdo em Ciéncias e Matemética do IFES.
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Nosso Produto Educacional é fruto da pesquisa de
mestrado que deu origem a dissertacdo A Cognicao
Corporificada e o aplicativo Multibase: uma proposta
de ensino para aproximacdes da conceituacao de
numero na Educacao Infantil”, realizada Com alunos do
infantil 5B da Umei Maria Cristina localizada no municipio
de Vila Velha — Es, onde a autora trabalha como
professora de tecnologias.

As brincadeiras fazem parte do universo infantil e nao
poderiam estar fora da nossa proposta. Por isso, antes de
realizarem as atividades nos dispositivos méveis do tipo

“ tablets, os estudantes executavam as atividades ludicas

no primeiro momento e depois eram convidados a
produzirem a experiéncia real no ambiente virtual
utilizando o aplicativo Multibase.

Essas interacdes serviram para observarmos seus gestos
e a comunicagédo ndo verbal que nosso corpo emite nas
interacdes com os dispositivos moveis na tentativa de
materializar 0 nossO pensamento e transmitir uma
mensagem.
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Teoria que utilizamos em nossa pesquisa se chama
Cognicao Corporificada. Traremos de forma resumida em
um capitulo mais elementos que a constituem visto que,
ela defende a ideia de que corpo e mente sao
indissociaveis e que os tablets funcionam como extensao
de nossos corpos. Nossa pesquisa foi a primeira a ser
realizada na Educacao infantil, envolvendo aproximagoes
para a conceituacao de nimero e o aplicativo Multibase
sob a Teoria da Cognicdo Corporificada

Nesse produto, vocé professor(a) encontrara sugestdes
de tarefas que possam ser aplicadas nas aulas de
matematica envolvendo as brincadeiras e o Aplicativo
Multibase que foi criado por Freitas (2004), inspirado no
material dourado, desenvolvido pela educadora italiana
Maria Montessori e que tem por objetivo contribuir para a
compreensao de conceitos relacionados ao sistema de
numeracdo decimal, conceito de namero e operacdes
aritméticas. Mais a frente dedicamos um espacgo para
melhor detalhamento do aplicativo.

O objetivo é colaborar para que as aprendizagens
matematicas possam contribuir no desenvolvimento da
conceituacdo de namero pelos estudantes, tendo como

g suporte o0 uso de tecnologias digitais.




Assim, pensar a Matematica na Educacdo Infantil, de
acordo com Klein e Konrath (2019), é propiciar que a
criangca, mediante o0 ato de brincar e de expressar-se,
construa nocdes e conceitos matematicos.

A versao do Aplicativo Multibase que utilizamos em nossa
pesquisa nao encontra-se disponivel no momento (Junho-
2024). Para ter acesso ao link de acesso ao Multibase3D,
escaneie 0 QR Code abaixo.

Neste e-book vocé encontra um tutorial da versao anterior
e um tutorial do novo Multibase 3D para auxilia-lo caso
resolva desenvolver algumas tarefas com o aplicativo. As
discussbes presentes no produto educacional se
encontram na dissertacao de mestrado, acima citada, que
convidamos vocé a conhecer.




\\'jﬁos significados de uma mente corporificada. £

- v
A TEORIA DA COGNICAO g{;
CORPORIFICADA |

-
Na primeira infancia, o corpo €& o alicerce para o ﬁ
desenvolvimento mental e emocional da crianca, essencial

na construcdo de afetos e sentimentos. As experiéncias
com 0 corpo, 0S gestos e 0s movimentos, promovidas para
elas, constituem uma linguagem vital que orienta 0 mundo.
O corpo atua como uma ferramenta impar usada pelas
criancas para expressar-se € comunicar-se com
exceléncia. A teoria da cognicdo corporificada busca
analisar e destacar as expressfes corporais embutidas de
significado nas interacées homem-tecnologia.

&

De acordo com Damasio (2010), mente e corpo Sao
indissociaveis e para Krause (2016), 0S processos J_:
epistémicos estdo presentes nos gestos, mesmo que nos
ndo consigamos enxerga-los de modo direto. Nesse
sentido, dispositivos mdéveis com toque em tela configuram-
se, por meio da manipulagéo, como agentes de construgéo"

“~

Bacaglini-Frank e Miracci (2015) afirmam que fazer, tocar,
mover, sao componentes essenciais dos processos do
pensamento matematico, desde o inicio das fases do ,
desenvolvimento conceitual até processos mais avancados.
Assim, dispositivos moveis com toque em tela se _»
configuram, por meio da manipulagdo, como promotora da ' y |
construcao de significados de uma mente corporificada. [

"




yh Q
?&@ W

Freitas e Bairral (2023), com base em Dreyfus et al. (2014)
e Krause (2016), atribuem aos gestos e aos toques em tela =
a denominagdo movimentos epistémicos, que € mais w
N coerente com a forma como temos buscado interpretar a
f\—;(\ relacdo entre acOes do corpo e a elaboracdo do
) pensamento. Os autores citados entendem os movimentos
o epistémicos como aqueles que conseguem ajudar a
desenvolver e a revelar pensamentos, constituindo um
modo de transparecer e materializar esses pensamentos

em atos de interagdo com o0 mundo.

convida-nos a termos um olhar especial para os gestos e
< para os toques em tela dos DMT, considerando que eles
(gestos e toques) sao dois tipos de movimentos que « _S:-*
P constituem diferentes campos de manifestacdo da
F~ 3 linguagem e da cognicao, de acordo com Bairral (2021).

/ Nesse contexto, a perspectiva da cognicao corporificada 0

-

Convidamos vocé professor a praticar esse novo olhar e‘

A ﬂomegar a observar 0s movimentos corporais e gestuais de “ ¥,
seus alunos sob a Teoria da Cogni¢cdo Corporificada, pois

muitas vezes esses gestos ajudam-nos a dar visibilidade

aos pensamentos e trazé-los para o mundo fisico, de modo

gue possam ser estudados, catalogados e classificados. ,

Essa observacéo é rigorosa, demanda sensibilidade e um

olhar atento para perceber nas interagbes homem e "

tecnologias possiveis relacées entre corpo e mente. \ “l'-l

| ;
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o ﬁ O CONCEITO DE NUMERO
© Y, ata s
b“ © Pensar na histéria do nimero nos ajuda a compreender %°.
L9 gque ele é resultado de uma longa construcdo da 4'\‘:::"
humanidade na luta pela sobrevivéncia. Textos informam °° .
"@ gue correspondéncia biunivoca foi muito utilizada nas h
P o primeiras contagens, onde os pastores utilizavam-se de « Z°
P “contas”, que nada mais eram que pedras, para contar suas ﬁ)',
¢ © ovelhas e verificar que nenhuma delas estava faltando. > o2
r & s‘?:
F 9 Villas Bb6as (2007) acredita que a origem do conceito de : ¢
B P nimero advém do senso numérico, que se caracteriza por :‘
’e ser uma capacidade de perceber ou sentir pequenas ¢
& quantidades de objetos. Segundo a autora, ndo s6 as -
e £ necessidades sociais da época, mas também o registro das ,‘*\".
- guantidades foram grandes impulsionadores para o0 .‘_“'"
¥ &  surgimento do sistema de numeragcao. b =
4 o ¢
& < A crianga interage com o nimero, mesmo que de forma @
5 3 abstrata, desde sua formacao no ventre materno. Sabemos g o
o Py gue as criangas ja chegam as escolas com ideias g '
> matematicas em construcao devido a sua interagcdo com o ®
) meio social. «:'e 3]

e
\:f‘
‘ 8

Geralmente na educagao infantil, perguntamos o nomeea @

% idade das criancas no seu primeiro dia de aula e guase j
' o que, involuntariamente, elas utilizam o gesto de levantar os p ]
A % dedos para representar a sua idade, nesse primeiro contato &
6 \ W visual. Essa resposta numérica gestual aproxima a crianga s
de maneira afetiva do numero, pois o nimero apresentado -
2 significa sua idade.
g -
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Esse processo de desenvolvimento do conceito de nimero
é similar ao desenvolvimento da leitura e da escrita. Antes ; 4
de escrever corretamente, a crianga comeca a Sse @
expressar por meio de rabiscos (ou fase pré-escrita) e vai 9 !
se aperfeicoando, a medida que incorpora e avanga 0S b
seus processos internos, organizando melhor 0s 0
pensamentos. 6.
®
Segundo Ifrah (2005), a escrita foi inventada, @,
sobremaneira, para anotar a linguagem articulada e nao [
somente para contemplar as necessidades de g
representacdo visual e de memorizagdo do pensamento b.
humano. Nesse sentido, de acordo com o autor
mencionado, do mesmo jeito que a humanidade precisou ™
de tempo para criar e desenvolver o sistema de numeracao . 7
gue atendesse as demandas, o ser humano também "
precisou de tempo para construir internamente a nogdo de @ 4
namero. &

Defendemos que o conceito de nimero € desenvolvido
mentalmente por cada individuo mediante as relacdes
sociais que sao estabelecidas entre seus pares. oo o
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A IMPORTANCIA DAS BRINCADEIRAS |
NA EDUCACAO INFANTIL 1 '

As criancas, desde os primeiros anos de vida, gastam j
grande parte de seu tempo brincando, jogando e ‘}
desempenhando atividades ladicas. Na verdade, a '
brincadeira ocupa um lugar especial na infancia. Quando
a mée esconde o rosto com a fralda, ela estd interagindo
com seu bebé, utilizando essa acao comunicativa para ¢/
dar significado aos gestos e permitir que a crianga
decodifique aquele contexto do sumir- aparecer.
Brincando a crianca aprende e acaba desenvolvendo sua
abstracéo. "

O brincar em seu aspecto pedagoégico € muito positivo e
deve estar inserido na rotina das escolas principalmente
de educacdo infantil, propiciando situacdes de ensino
gue possibilitem aos seus alunos percorrerem este
caminho de imaginagdo, criagdo e socializagao, Wy,
valorizando a utilizagdo de jogos nas atividades .3},'-;2
escolares. Assim, as diretrizes curriculares nacionais 33’35
para a educacao infantii (DCNEI), em seu artigo 4°, -

o propdem que vl |
YR 21
| As propostas pedagbgicas da educacdo infantii deverdo < *

considerar que a crianga, centro do planejamento curricular, | .,
€ sujeito histérico e de direitos que, nas interacdes, )
relacbes e praticas cotidianas que vivencia, constréi sua ,W
identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia,
deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e
constréi sentidos sobre a natureza e a sociedade,
produzindo cultura (Brasil, 2009, p. 4). & 5
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Nesse sentido, acreditamos que as brincadeiras sao
pecas fundamentais no processo de desenvolvimento da
crianca como um todo e contribui significativamente no
desenvolvimento da conceituacdo de  nudmero.
Trouxemos como sugestdo de jogo a brincadeira da
AMARELINHA.

Esse tipo de jogo também é conhecido como sapata,
macaca, pula-macaco, entre outros nomes. E uma
brincadeira que desenvolve nocdes espaciais como
coordenacao motora e lateralidade, cujo objetivo é
auxiliar na organizacdo do esquema corporal das
criancas a partir das relagdes estabelecidas com o meio.
Smole, Diniz e Candido (2000) recomendam o uso de

brincadeiras como recurso ao ensino de Matematica,

como por exemplo, a amarelinha visto que, 2y
- ..---'-;

[...] podemos dizer que a amarelinha auxilia no 53) ~
desenvolvimento de nogdes de numeros, medidas e (J Dﬂ

geometria. Contagem, sequéncia numerica,
reconhecimento de algarismos, comparagao de

-
1 A quantidades, avaliagdo de distancia, avaliacdo de forca, :\f%‘
" localizacdo espacial, percepcdo espacial e discriminagdo  +* ©
visual sdo alguns conceitos e habilidades do pensamento . .,
V“_‘f matematico envolvidos nesse jogo. (Smole; Diniz; A ]
b candido, 2000, p. 22). 4




F P S

: ¥(> (Brasil, 2018), no campo “Corpo, Gestos e Movimentos”,
2@ brincadeira da Amarelinha, tem como objetivos de -
") aprendizagem:  (EI01CG02)  Experimentar  as .. .
" possibilidades corporais nas brincadeiras e interacoes
em ambientes acolhedores e desafiadores; (EI01CGO01) J_f‘~5’--
I Movimentar as partes do corpo para exprimir

v corporalmente emogdes, necessidades e desejos;

F (EI01EOO02) Perceber as possibilidades e os limites de

o~

ﬂh&ﬁJ seu corpo nas brincadeiras e interagdfes das quais '
=4
%

., De acordo, com a Base Nacional Comum Curricular <#
J
L 3

-~ participa; (EIO2EO06) Respeitar regras basicas de

% convivio social nas interacbes e brincadeiras;

\(> (E102CG02) Deslocar seu corpo no espaco, orientando- \
" se por nogbes como em frente, atras, no alto, embaixo, &
fé dentro, fora etc.

Wiz
) &
" Abaixo trazemos algumas fotos de um de nossos \‘9)\%
{ encontros com os alunos, onde trabalhamos a?bﬂ
7’“ brincadeira da amarelinha. ;

) ¥
V"'\‘
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DISPOSITIVO MOVEIS TIPO TABLETS

Ja ndo somos 0s mesmos de duas décadas atras, assim
como, também ndo sao 0s mesmos 0s estudantes que
frequentam nossas salas de aula. A sociedade mudou e
o ritmo das descobertas e pesquisas ganhou muito mais
poténcia com o advento da internet.

Kenski (2017, p. 43) afirma que a tecnologia
“é essencial para a educacdo. Ou melhor,
educacdo e tecnologias sdo indissociaveis”;
por isso as tecnologias estdo presentes ao
longo de todo o documento da BNCC. E
inegavel o potencial e o0s Dbeneficios
proporcionados pelo uso da tecnologia mével
no contexto educacional, tanto para 0s
alunos de diferentes segmentos de ensino
quanto para os mais variados pesquisadores,
sobretudo na Educacéo Matematica.

Se formos pesquisar sobre 0s primeiros
computadores encontraremos imagens de
objetos gigantescos e muito pesados, nada
comparados a praticidade e leveza dos
dispositivos moéveis tipo Tablets (DMT)
presentes na maioria das casas ultimamente.



Bairral (2020) considera esses dispositivos como
extensbes de nossos corpos, implicando novas
configuragbes cognitivas e espacialidades com o0s
movimentos, 0 que levaria a novos estimulos e
determinacdes do cérebro.

A mobilidade dos DMT pode proporcionar novas
maneiras de interagir com objetos virtuais, utilizando
um, dois ou mais dedos da mao em sua interface,
simulando e aproximando o mundo real do virtual, tendo
grande aceitacao por parte das criancas.

Bairral explana que os DMT's, ao se constituirem numa
extensdo do nosso corpo, nos atravessam e noés
também o0s atravessamos. Com eles construimos
(in)conscientemente nossas formas de ser, de estar, de
nos mover, Nndo necessariamente em nossa dimensao
corporal fisica. Passamos a constituir corpos com
tecnologias e tecnologias com corpos (lhde, 2002).

Ressaltamos que nao estamos defendendo o uso de
telas e tecnologias todos os dias, varias horas por dia,
indiscriminadamente. Defendemos sua inser¢ao nas
escolas com uma intencionalidade, dentro de uma
proposta pedagogica a fim de integrar conhecimentos e
tecnologias e ampliar, diversificar nossas descobertas e
experiéncias académicas.




A Sociedade Brasileira de Pediatria orienta sobre 0 uso
de telas na infancia, como podemos visualizar na
tabela abaixo:

Exposicao Horas/Dia:

Evitar -Nao recomendado.

2ab5anos

6a 10 anos 1a 2 horas

2 a 3 horas

11 a 18 anos

Observacdes: Para todas as idades: nada de tela durante as
refeicdes e desconectar 1 a 2 horas antes de dormir

Fonte:https://www.sbp.com.br/imprensa/detalhe/nid/sbp-
atualiza-recomendacoes-sobre-saude-de-criancas-e-
adolescentes-na-era-digital/

Sabemos que os dispositivo méveis tipo Tablets ainda
ndo fazem parte do contexto educacional de muitas
unidades escolares brasileiras, no entanto, a partir do
potencial oriundo com o uso das tecnologias, ndés
professores precisamos nos atualizar e fomentar a
utilizagéo dos dispositivos moveis e de outros recursos




digitais, a fim de contribuir para fortalecer o processo de
aprendizagem dos alunos que chegam a escola. E cada vez
mais comum as escolas receberem alunos com
conhecimentos tecnolégicos ja adquiridos e cabe a ela
aprofundar esses saberes e consolidar novas praticas,
conforme proferido por Bottentuit Junior e Coutinho (2007).

Em nossa escola trabalhamos com computadores de mesa,
modelo desktop, e s6 conseguimos elaborar o produto
gracas a parceria com nosso orientador no sentido de nos
emprestar o0s dispositivos moéveis Tablets. Estes sao
resultados de pesquisas realizadas anteriormente por Freitas
(2004), que contou com o0 apoio do Instituto Federal do
Espirito Santo (IFES), da Fundacao de Amparo a Pesquisa e
Inovacao do Espirito Santo (FAPES) e do Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico (CNPQ).

investimentos em pesquisas voltadas aos alunos da
Educacao Infantil, com o intuito de oferecer uma educacao
mais comprometida, que atenda as necessidades basicas
o dos alunos enquanto cidaddaos de direitos em
desenvolvimento. Formacgfes continuadas destinadas aos
professores que atuam na Educacao Infantil reforcam essa
proposta e sdo muito pertinentes para ampliar o repertério
cultural, intelectual e cognitivo dos sujeitos assim como,
maiores investimentos em politicas publicas orientadas as
acdes educacionais comprometidas com a primeira infancia,
‘ sobretudo ligadas as tecnologias.

Por isso ressaltamos ser fundamental e necessario, l
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O APLICATIVO MULTIBASE

% N S

’ O Aplicativo Multibase foi inspirado no material dourado,

desenvolvido pela educadora italiana Maria Montessori e

tem o objetivo de contribuir para a compreensdo de 4
:& conceitos relacionados ao sistema de numeracao decimal, (\a
. conceito de nimero e operagdes aritméticas.

Seu idealizador , o professor Doutor Rony Claudio Freitas A
. vem adaptando e melhorando o aplicativo de modo a torna- =
f - lo cada vez mais atraente e lidico, proporcionando o 1
' protagonismo por parte do estudante que deseje explorar i
mais a fundo sua interface e funcionalidades. c

Freitas (2019) destaca que o uso do aplicativo Multibase 5
N em dispositivos moéveis tipo tablets leva para a sala de aula k
2 ‘; novas possibilidades de pensar e fazer matematica,

I\ potencializadas pelo uso de todo o corpo e proporcionando
Y novas formas de interagir com as pecas Vvirtuais, -~

principalmente por meio de toques em tela. Wi

v Tela Multibase versao antiga
- Fonte: Acervo dos pesquisadores




Entendemos que o uso do aplicativo se vincula ao universo
das atividades ladicas, sobretudo, por oportunizar o
aprendizado da Matematica, mediante a pratica de jogos.

Como comentamos na apresentacdo, desenvolvemos
nosso produto baseado na versao anterior do Aplicativo
Multibase que tinha como tela inicial, a imagem acima.
Detalharemos a partir de agora, cada tela utilizada para
que vocé consiga compreender as tarefas que foram
desenvolvidas visto que a versao anterior nao encontra-
se mais disponivel ao usuéario.




uma tela com duas opcoes de uso: PAINEL LISO OU QVL.
Para selecionar uma das opcgbes, basta clicar no botdo
W &N comrespondente.

v ESCOLHA
PAINEL

Defina a base que ird utilizar, podendo
escolher da base 2 até a base 16.

v

INg Selecionamos a base

r - 10. Observe que V’
¢ quando a base esta W

.V selecionada, o

numero aparece
menor em relagdo as
demais bases.
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Quando estamos utilizando o PAINEL LISO, o aplicativo

-
q nos apresenta a seguinte tela:

)

Na lateral esquerda temos
as pecas virtuais
representadas pelo

cubinho, barra, placa e

cubao.

| & veta o i
Tl e CATED MATHET A
' Drsapigse pe e
d L & drem e Toangn gl L
r Wia & veoml
-}
y /Ml’ e T S U

Ng Na barra inferior encontramos o0s botbes de:
rQ agrupar, desagrupar, Zoom, desenho e escrita,
\¢ cor de fundo, baralho, limpar e voltar 28"

N
"YI N -



o
Agrupar - Ao selecionar esse comando o
usuario podera agrupar determinadas
pecas, mas para isso, devera circular as
pecas com a ponta dos dedos.
Desagrupar - O comando permite s
dasgrupar qualquer peca que 0 usuario t
deseja. Para isso ele deve tocar na peca v
selecionando-a. : V
Zoom - O comando permite que 0 4
7 usuario aumente ou diminua o tamanho
- das pecas, conforme sua preferéncia.

Desenho e escrita - Esse comando
consente ao usuario desenhar letras,
objetos ou qualquer simbolo utilizando seus
proprios dedos na area de manipulacao.

Cor de Fundo - O comando permite a
troca da cor de fundo da éarea de
manipulacdo pelo usuéario, podendo ser
alterada sempre que acionada.

baralho numéricas na tela do aplicativo
gue podem ou nao ser utilizadas nas
tarefas desenvolvidas.

Limpar - O comando limpar area de
IN¢  manipulacdo limpa toda a tela, apagando
r - todas as acoes realizadas no aplicativo.

¢ Voltar - O comando representado pela
A 4 casinha (HOME) permite ao usuario voltar a
tela inicial e mudar a base decimal , caso
gueira.
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Tela Nova versao Multibase 3D

v
Py |
A ,./?’;\"2 333>

Caso vocé professor(a) opte trabalhar com o Quadro Valor
de Lugar - QVL, tera como area de manipulacéo a seguinte
tela: IS——

O aplicativo estd disponivel de forma gratuita para
dispositivos com tecnologia Android e funciona melhor
em dispositivos moéveis tipo Tablets. Nos ultimos meses,
o aplicativo foi reconfigurado para atender a realidade
aumentada e agora esta disponivel somente na versao

3D, podendo ser acessado por meio do endereco:
https:/iplay.google.com/store/search?g=multibase%203d&c=apps&hi=pt BR

A figura abaixo traz a tela inicial da versao gue esta
disponivel atualmente. Elaboramos um tutorial sobre o
Multibase 3D para que vocé professor (a) possa explora-
lo sem maiores dificuldades. O aplicativo € bem intuitivo
e de facil manipulacéo. g ¥

Yrultibasesk

Fonte: Acervo dos
pesquisadores (2023)
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PROCESSO DE ENSINO

Listamos algumas tarefas para que vocé professor(a) possa
trabalhar o Aplicativo Multibase em suas aulas. Pensamos,
a priori, em 0ito encontros semanais, mas nada impede de
aplicar as atividades por mais tempo ou reaplica-las
novamente depois de um certo periodo.

Caso seus alunos nao tenham acesso ao tablet diariamente,
sugerimos mais encontros, de preferéncia aulas geminadas
visto que cinquenta minutos passam rapidamente.

Sugerimos a vocé professor(a) que em cada encontro
contextualize o que ird fazer naquele dia. O ideal é deixar as
criangas brincarem/interagirem com 0S recursos € depois
introduzir o aplicativo Multibase.

Pense em atividades que consigam fazer aproximagoes com
0 conceito de numero e fortalecam as etapas de:
correspondéncia, comparacao, classificacdo, sequenciacao,
seriacao, inclusédo e invariancia numérica ou de acordo com
seus objetivos pedagdgicos.

Em algumas paginas trouxemos imagens que mostram
exemplos de algumas tentativas construidas pelos
estudantes durante o processo de pesquisa para que vOcé
professor (a) possa ter uma nocdo de como essas ideias
podem surgir no desenvolvimento das tarefas propostas. As

tarefas podem ser adaptadas a realidade de sua turma, g
caso vocé julgue conveniente. \




Sugerimos que vocé professor(a) apresente o tablet as
criangas, deixando que eles manipulem o dispositivo
livremente. Como eles ndo fazem parte da realidade
de todos os estudantes, acreditamos ser muito
necessario esse primeiro contato orientado.

Em seguida, mostre o icone do aplicativo Multibase na
ela na area de trabalho do tablet, pega as criangas que
cliguem no icone e acompanhem suas orientacdes
sobre os botbes de comando.

Deixe as criancas explorarem 0S recursos,
aleatoriamente, estando atento as ddvidas caso
surjam.

Esse primeiro momento serve de ambientacdo do
aplicativo e tem como objetivo de aprendizagem
ampliar o repertério de possibilidades de uso e maior
engajamento com relacao as tecnologias, por meio dos
tablets e do aplicativo Multibase.




@ Sugerimos que vocé professor(a) introduza o material

dourado concreto e incentive-os a criar objetos utilizando
as pegas.

@ A proposta professor (a) € que vocé levante algumas

situac0es problemas para que os alunos utilizem as
pecas em suas representacdes. Como por exemplo:
guantos anos vocé tem?

Quantos sdo os dias da semana? Quanto € 1 + 1?
Trabalhar o dia do calendario do més, perguntando que
dia é hoje? Quantos alunos estdo presentes, entre
outras possibilidades.

@ O ideal ¢ trabalhar a correspondéncia um a um por meio

de situacGes problemas simples e que facam parte
daquele ambiente educacional. No entanto, vocé
professor (a), conhece bem o potencial dos seus alunos
e dependendo do contexto situado, ja pode estar
trazendo algumas questdes acerca do juntar tudo
(SOMA) ou perder (SUBTRACAO).

Objetivos de Aprendizagem:
« (EIO3ETO1) estabelecam relacbes de
comparacao entre objetos, observando
suas propriedades.
« (EFO1MAOQ9) organizar e ordenar objetos
familiares ou representacdes por figuras,
por meio de atributos, tais como cor,
forma e medida.




Posteriormente, utilizando o Tablet, peca as criangas que
reproduzam as formas que criaram utilizando o material\ﬁ
dourado concreto, utilizando o material dourado virtual do
aplicativo Multibase. Pode ser que durante a tentativa de
reproducdo do objeto criado com o material concreto
aconteca da crianga encontrar algumas dificuldades como
a rotacao ou o empilhamento das pecas pelo aplicativo. O
aplicativo nao dispunha desse recurso que pode ter sido
contemplado nessa nova versdo 3D; digo pode, porgue
ainda nao testamos e ndo temos como afirmar.

Entado professor(a) ndo espere uma reproducdo fidedigna
do objeto do material concreto no aplicativo Multibase,
porque isso pode ndo ocorrer. Tal fato aconteceu conosco
e foi bem interessante observar o desfecho do aluno
perante essa situagao.

Também sugerimos que vocé ndo comente essas
limitacbes com as criangcas, antes mesmo delas
pensarem, criarem novas propostas de interpretacdo a
respeito e, quem sabe, encontrar novas respostas ou
solugdes. O importante € a crianca tentar criar hipéteses
gue atendam aquela demanda existente, trabalhando sua
autonomia, proatividade e estimulando seu pensamento
matematico e criativo.

A intencéo é que o aluno compare a quantidade de pecas,
estabelecendo a correspondéncia biunivoca entre o

desenho criado e o reproduzido u
3



@ As figuras abaixo nos trazem os quatro alunos que
observamos em nossa pesquisa. Eles manusearam o
material dourado concreto, depois tentaram replicaram
suas criagdes no aplicativo Multibase. 4




& Convidamos vocé professor(a), junto com as criangas,
a brincar de AMARELINHA. Se na sua escola tiver
uma quadra ou patio coberto, excelente, se ndo vocé
pode improvisar a amarelinha dentro da sua sala de
aula. Desenhe uma amarelinha no chao e convide as
criancas para brincar.

& A proposta é apresentar a brincadeira da Amarelinha
para as criancas e deixar que elas interajam além de
explorar formas de deslocamento no espago (pular,
saltar, dancgar), combinando movimentos e seguindo
orientac6es. O ideal € vocé professor (a) ser o primeiro
a jogar. Depois sente-se e observe as criangas e suas
movimentagdes corporais.

Se vocé perceber que as criangas ja estdo dominando
as regras da amarelinha, tente elevar o nivel de
dificuldade, adicionando alguns elementos
desafiadores na brincadeira como: inserir novos
obstaculos a amarelinha ou langar perguntas do tipo,
quanto é 2+2? Caso a crianca responda corretamente
ela deve pular até o numero 4 com um olho tampado,
se a crianca errar ela pode pagar uma prenda que
outro coleguinha escolher, etc...Vale a pena soltar a
imaginacdo e se divertir muito juntos!

36
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Q @ Ao final do encontro, faca com elas uma rodinha de
conversa e pergunte questdes, como por exemplo:

« Quais numeros estavam presentes na amarelinha?
Qual o primeiro nimero que vocés tiveram que
jogar a pedrinha?
Quem lembra qual o nGmero mais perto do céu?
Para chegar na casa 3, quantas casas eu precisei
passar antes?
« Qual numero vem depois da casa 5?
« Qual a casa que vem antes do 4?

Q
£/
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Posteriormente, utilizando os tablets e o aplicativo
Multibase, o professor(a) deve sugerir que as criangas
facam uma amarelinha, utilizando as pecas para
representar 0S nUmMeros.

@ As imagens produzidas sao importantes fontes de
informagdo pois podem revelar aproximacfes com
algumas etapas, fundamentais para a conceituacédo do
namero pela crianca como seriacao, correspondéncia,
classificacdo e a disposicao espacial das pegas que
formam a amarelinha

Fonte: Acervo dos pesquisadores (2023)

Como percebemos na imagem que trazemos de
exemplo, algumas criancas podem preferir desenhar os
nameros ao invés de colocar as pegas virtuais. e Tudo
bem, ndo tem problema! Deixe a crianca expressar-se
livremente. O importante é ele fazer esses movimentos
de construgao/reconstrucdo desenvolvendo o conceito
de nuamero .




@ Bairral (2020), pontua que: as manipulagoes

| touchscreen sdo ac¢0es humanas que revelam
pensamentos dos estudantes e possuem
particularidades e que "“os toques em tela, em
interfaces moveis, ndo sao cognitivamente iguais aos |
cliques do mouse”. 11C

Objetivos de Aprendizagem:

« Apresentar a brincadeira AMARELINHA,
estimular o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, da cooperacdo, criatividade,
coordenacao, imaginacdo e socializagao,
por meio da ludicidade, além de identificar

as etapas de seriacdo e sequenciacao
presentes na brincadeira..

e i
f/
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& Hoje vamos precisar de bambolés e bolinhas coloridas,

daquelas gue encontramos na piscina de bolinhas,
para realizar a tarefa que chamamos de: circuito dos
bambolés.

O circuito com bambolés podera trazer em seu interior
numerais para que as criancas facam a
correspondéncia entre objeto e quantidade, como
trazem as imagens abaixo, assim como também pode
envolver um circuito dos que costumamos ver nas
aulas de Educacdo Fisica. Em vez de desenhar a
amarelinha no chao com giz, o professor (a) pode usar
0s bambolés e criar situacbes que exigem do
estudante pular de um pé s6é até o céu, alternar os
pés, utilizar os 2 pés em todas as casas...enfim,
propor acdes que exijam da crianca movimento e
concentracéo. Dependendo da quantidade de alunos,
vocé pode sugerir que eles se dividam em duplas, um
faz o bambolé e o outro inicia quando o primeiro
acabar, outro estudante faz outro bambolé e segue
alternando até acabar o circuito.

Convidamos vocé a utilizar bambolés com as criancas.
A proposta é que elas observem o bambolé com o
algarismo dentro e coloquem a quantidade correta de
bolinhas, fazendo a associacao imagem x quantidade,
além de trabalhar a associacdo e a correspondéncia
umaum.

10



) Fonte: Acervo dos pesquisadores (2023)
[ 4
& Com o tablet, no aplicativo Multibase proponha que asi:
criangas representem a brincadeira dos Circulos,
utiizando as pegas do material dourado virtual
associadas as quantidades, identificando a
representacdo numérica e fazendo a relacdo com a P

quantidade de cubinhos de cada peca. /

@ As imagens abaixo servem de exemplo do que
aconteceu durante o processo de pesquisa. Nem todo
estudante conseguira realizar a atividade conforme o
planejado. O importante € perceber o processo, 0
avanco do estudante.




Fonte: Acervo dos pesquisadores (2023)

Objetivo de aprendizagem:
(EIO3ETO07) Relacionem numeros as suas
respectivas quantidades.

(EFO3MAO06) Resolver e elaborar problemas
de adicao e subtracdo com os significados de
juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar
e completar quantidades, utilizando
diferentes estratégias de calculo exato ou
aproximado, incluindo céalculo mental.




®
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& Agora propomos que o(a) professor(a) convide a turma

para a danca das cadeiras. Essa tarefa envolve
musica, atencdo, comparacdo de quantidades, além

de estimular o raciocinio légico matematico. O(A)
professor(a) devera dispor de algumas cadeiras na ’g
sala de aula, uma ao lado da outra ou mais afastadas

caso consiga, e convocar um grupo de criangas para
brincar. Dependendo da quantidade de criancas, vocé
pode dividir a turma em grupos.

~1
@ Inicie a proposta professor(a), perguntando se eles ja i

conhecem a brincadeira ou se ja brincaram alguma
vez, caso todos conhecam a brincadeira. Depois
introduza a musica e faca um teste inicial, parando a
cancao. ldentifigue se algum aluno nédo entendeu a
dinamica, ou seja, quando a musica parar ele deve
procurar uma cadeira e sentar-se, pois quem nao
estiver sentado em alguma cadeira sai do jogo.
Lembrando que sempre teremos uma cadeira menor
gue a quantidade de criancas brincando.

@ O objetivo da atividade € trabalhar a quantidade a

caso, sdo as cadeiras utilizadas pelos estudantes na
brincadeira.

43

partir da disposicao espacial dos elementos, que no ‘
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& Depois que todos tiverem jogado, sugerimos que o(a)
professor(a) pegue determinada quantidade de lapis

de cor (6 por exemplo) e as coloque em cima de uma
mesa, distribuindo em 2 montes distintos. Em um vocé
devera colocar os lapis todos juntos, um ao lado do ’g
outro e no outro monte coloque os lapis mais
afastados uns dos outros. Depois pergunte a turma:
Onde tém mais lapis?

@ Escute suas consideracdes e depois informe qu
independente da forma como estdo enfileirados ou
distribuidos, ambos possuem a mesma quantidade.

@ No aplicativo Multibase, sugerimos que Vvocé
professor(a), desenhe dois bambolés e peca as
criangas para identificar qual deles possui a maior

= guantidade de pecas.

]

@ Quando aplicamos a atividade, optamos por colocar a‘
mesma quantidade de pecas nos circulos, modificando
somente a disposi¢céo espacial das pecas.

'y

@ Algumas criangas irdo tocar os dedos na tela e
comegar a contar, enquanto outras poderao fazer isso
utilizando os dedos das maos. Alterne as guantidades

. e repita o procedimento com 0s demais.

\
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@ A tarefa ressalta a classificacdo, correspondéncia e o

i.
:
E

A manipulagcdo dos dedos deve ser valorizada na .
pratica pedagdgica como sendo uma das
competéncias mais importantes na construcao do
namero pela crianga, pois contando nos dedos as
criancas podem construir uma base simbdlica que é
essencial no processo de constru¢do do nuamero,
assim como na estruturagdo do namero no sistema de
numeracdo decimal (SDN). Além disso, a contagem

nos dedos pode permitir o desenvolvimento de
primeiras estratégias de contagem e operacionalizacao
matematica, ainda mais ao assumirmos o limite dos

dez dedos das méaos, organizados em cinco dedos em P
cada. Essas construcbes serdo decisivas para a~
histéria de aprendizagem e desenvolvimento das
criangas (Muniz et al., 2014, p. 47).

habilidade de compreender que, por maior que seja as
variacbes de forma ou arranjo espacial, uma
guantidade devera permanecer a mesma quando se
modifica o arranjo espacial, uma vez que nada seja
retirado ou adicionado. O objetivo € que a crianga
compreenda que a quantidade ndo muda, mesmo que
o seu layout ou formato sejam diferentes.

conceito de conservacdo que estd associado a ‘

Objetivo de aprendizagem: (EIO3ETO1) Estabelecam _
relagbes de comparagao entre objetos, observando

suas propriedades.
u5 !
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Propomos o0 jogo “Nunca 5”, que utiliza baralhos. O
ideal é realizar a tarefa com material concreto, cartas
de baralho, gue vocé mesmo pode confeccionar, para
depois realizar a atividade no Tablet.

Criamos um baralho com as cartas, 0,1,2,3,4 e 5,
sendo 2 cartas de cada nimero.

Funciona assim: As criancas devem sortear 2 cartas
aleatorias e fazer a soma delas. Caso obtenham o
valor 5, o aluno troca as 2 cartas por um ponto. S6 o
valor 5 pontua. O jogo acaba quando as cartas
acabam. E a vez do colega comec¢a, quando o outro
erra.

No aplicativo, dependendo da quantidade de criancas,
vocé pode dividir a tela em duas partes e deixar jogar
em duplas. Na parte inferior da tela, vocé encontra o
desenho de uma carta com o ponto de interrogacao. A
crianca deve clicar nessa nesse desenho e esperar
gue a carta do baralho se projete na tela. Caso nas
configuracbes do aplicativo esteja marcando a opcao
de mostrar 3 cartas seguidas, pega as criangcas para
representarem a ultima carta sorteada somente.




A crianca sorteia as cartas e distribui as pecas na tela,
de acordo com a quantidade que somaram nas 2
cartas. Caso o valor das cartas nao some 5, ela
podera utiliza-las ao longo do jogo. Digamos que o0
colega tem 2 cubinhos e a crian¢a sorteou a carta com
o nimero 1 e 2, somando 3. Nada impede que ela
some seus 3 pontos aos 2 pontos do colega e agrupe-
0s somando 5 pontos. Como mencionamos s6 o valor
5 pontua.

Essa tarefa reforcava a ideia de correspondéncia, de
seriacdo e de inclusdo de classes, pois as criancas
deveriam fazer as contas para chegar ao nimero 5 e
troca-lo por um ponto.

Abaixo, trazemos as imagens como exemplo das
criancas manuseando o baralho fisico que nos
confeccionamos.

Fonte: Acervo dos pesquisadores (2023)
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Percebemos no Tablet, que algumas criancas
esperavam sortear a carta 5 e como néo aconteceu,
acabavam agrupando todas as cartas representadas
na tela, sem a preocupacdo de contar e identificar
somente 0 namero 5.

Em nossa turma a proposta ndo avangou. Caso iSso

também aconteca com vocé, tente reaplica-la

posteriormente.

Lorenzato (2006) argumenta:

[...] durante a construcdo do conceito de numero
as criangas precisarao da inclusdo, pois num
primeiro momento, elas concebem o 5
completamente distinto e independente do 4, mas,
para ampliar sua compreensao, elas precisarao
perceber que nao existe a quantidade 5 sem a 4;
assim, o 4 estéa incluso no 5. (Lorenzato, 20086, p.
119).

Objetivo de aprendizagem:

(EIO3ETO1) Estabelecer relacbes de comparacao
entre objetos, observando suas propriedades.
(EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de
acordo com suas semelhancgas e diferencas g
Z
—_—
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& Convidamos as criangas para uma roda de conversa eﬂ?
perguntamos a respeito da experiéncia que tiveram
manuseando o Tablet e interagindo com o aplicativo
Multibase.

=
T\
g

Incentivamo-0s a expressarem sua experiéncia de
aprendizagem oralmente ou por meio de uma
ilustracao (Tablet ou papel) caso sintam-se mais a

vontade. Qﬁ

Sabemos que o desenho é uma linguagem essencial

para o desenvolvimento infantil, muito utilizada pelos

peguenos, visto que esses desenhos traduzem as

percepcbes dos desenhistas acerca do mundo. O

desenho exige concentracdo na pontinha do lapis, que

funciona como uma ponte de comunicacao entref-;:@ N
corpo e o0 papel. E por meio dos desenhos que muitas

? criangas expressam seus sentimentos, suas ideias e
suas vontades, principalmente por que algumas delas
ainda nao estao alfabetizadas ou por serem timidas.

Por isso, a escolha dos desenhos como um recurso

nessa roda de conversa.

4




Fonte: Acervo dos pesquisadores (2023)

Objetivo de aprendizagem:
(EI03EO04) Comunicar suas ideias e sentimentos
a pessoas e grupos diversos atraveés das
tentativas de criar registros espontaneos.
(EIOBEF01) Expressar ideias, desejos e
sentimentos sobre suas vivéncias, por meio da
linguagem oral e escrita (escrita espontanea), de
fotos, desenhos e outras formas de expressao.
(EIO3ET04) Reqgistrar observacdes, manipulacées
e medidas, wusando mdltiplas linguagens
(desenho, registro por numeros ou escrita
espontanea), em diferentes suportes.
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oConforme as imagens apresentadas como exemplo,
nem todos as criancas podem querer desenhar
somente no aplicativo Multibase, algumas podem
optar pelo papel. Entdo professor (a), tenha em méos
folha A4 e lapis de cor e deixe que as criancas
representem essa experiéncia da maneira mais
agradavel possivel. (‘C@

{/1}? oMoreira (2002) afirma que o desenho € para a crianga

b uma expressao, como o gesto ou a fala. Ela desenha
para dizer algo e para poder registrar a sua fala, para ,

{?3) escrever. “[...] O desenho é sua primeira escrita. Para
deixar sua marca, antes de aprender a escrever a
criancga serve-se do desenho”(Moreira, 2002, p. 20)




A e e
“ 'TUTORIAL DO APLICATIVO <&

:1?
. MULTIBASE 3D .

O aplicativo Multibase foi pensado para dispositivos
moveis tipo tablets, porém as atividades podem ser
realizadas utilizando um celular do tipo Android e esta
disponivel para download gratuitamente no Play Store.

v 8
. "

. No Play Store digite o nome:
§ P Multibase > clique em pesquisar >
sl escolha a primeira opcédo e clique
em instalar.

Apds concluir

1 _'_‘. ‘ 1% Multibase 3D 0 download,
clique na
L A ¥ opcdo ABRIR.
N \e
yMultil:lase
St Esse icone aparecera na sua tela. Para acessar o
s aplicativo, dé dois cliques em cima do logotipo na area de

trabalho e aguarde o carregamento do aplicativo.

O aplicativo passou por uma nova configurag¢éo
no final do ano de 2023 e agora atende a
realidade 3D, por isso agora recebeu o nome de

Multibase 3D e ganhou um novo logotipo. 5
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p TELA INICIAL "

- Na tela inicial encontramos a opgao
" idioma, onde vocé consegue escolher
' alguns idiomas disponiveis. Para
selecionar, basta clicar na opgao
| desejada. Ko B6taG
. informagdes,
. - estdo .
N disponiveis os
dados do
. criador e do
3 5 desenvolvedor
SMultibased do aplicativo.

Ao clicarmos - -

_ em criacao,
= um aviso
aparecera. ‘
_ Leia e depois
ChiktAo clique em
A continuar.
" Ao abrir essa tela, clique em nova cena.. ..
¥ R
¥ . - " B .
S o't
L ‘a T =
'\‘.. A T S S i
e - .v
.-_' ) » ";-\: . !_..-.-...
i T Sl
. “ . 3
LI DA i
."q I.'_ .\l
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s CONHECENDO O APLICATIVO A% E .
lg Em seguida, surge a tela com as bases
disponiveis. Onde vocé pode escolher o
modo como quer utilizar o aplicativo: 2D ou
3D e ainda, se deseja permitir a rotacao
das pecas. Selecione a opcédo desejada e

cligue em Continuar. :
Ao selecionamos a .

base, o verde
npEne destaca
dELIL a opcao
selecionada.
A tela principal -
sMultihaseﬁllﬁ) contém os principais . *
recursos disponiveis - -
pelo aplicativo, =
. = nas laterais
; direita e
o esquerdaena -
g @ sldsio parte inferior
da tela.

Na lateral esquerda, identificamos a
base numérica escolhida e as pecas
disponiveis de unidade, dezena,
centena e milhar. A portinha aberta é
para sairmos do aplicativo.

Na parte inferior,
temos 0s recursos de
agrupar, desagrupar,
lixeira, baralho, texto
ou escrever.

(W IOIT 4
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Q? Na lateral direita temos: 0 zoom (que também te
permite visualizar as pecas em outros angulos),
rotacdo, plano, malha quadriculada (retira os
pontos cartesianos da tela), botdo de Realidade
Aumentada - RA: Vocé deve realizar alguma
acao na area de manipulacao, gerar e imprimir um
Qr Code. Depois cligue no botdo RA para
escanear o QR Code. O recurso ird reproduzir o » s
que vocé construiu utilizando a Realidade
Aumentada. Camera onde vocé pode inserir - )
imagem (ela fotografa a tela, mas ndo abre para
importar imagem) e a engrenagem das
configuracoes.

...............

Clicando na engrenagem, vocé
. pode alterar as cores dos cubos,
dos planos e do fundo.

)89 >
999

Quando clicamos no icone com a letra T
podemos inserir um texto, em uma janela
que se abre, como vemos no exemplo ao
lado. Basta escrever o texto desejado e
e cligue em inserir. Apés inserido, o texto
e podera ser arrastado para qualquer lugar

o da tela. Para sair dessa opgao, basta
gt clicar novamente sobre o icone.
k- Ao selecionarmos a opcao desenhar

ou escrever, representados pelo
icone do lapis, o aplicativo
disponibiliza ao lado do icone, uma
paleta as opgoes de cores e a
borracha, caso deseje apagar alguma
coisa.

3|9 8|07 S
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Quando pecas sao selecionadas na
area de trabalho, elas sdo destacadas
por um contorno amarelo.

No canto superior
esquerdo da area
de trabalho,
surgem as setas
de desfazer ou
refazer a medida
gue adicionamos
mais pecas.

desagrupar as
pecas, € so
clicar no icone
correspondente
a acao que vocé
deseja realizar.

‘;_"Ix Desagrupar

Agrupar :E&I:

A FALD
L )
.

Na barra inferior, temos ainda as opc¢des
baralho e lixeira. Clicando no icone do
baralho, teremos a seguinte tela:

56
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Quando voceé clica na carta, ela vira e .
mostra o nimero sorteado. b
AR vt 3

v Nlls

‘:‘n:‘.\‘.‘

. O icone da lixeira possibilita
excluir pecas individuais,
evitando a necessidade de
i.comegar o projeto do inicio. -

Para sair do aplicativo, clique no icone
da porta, localizado na parte inferior da
barra lateral esquerda. Ao clicar,
aparecera a opcao para salvar o projeto.
Atribua um nome ao seu trabalho e
clique em salvar. Essa opcédo lhe
permitird dar continuidade ao seu projeto
1as aulas seguintes.

\'Desejao salvar a cena antes de sair?
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ApoGs salvar seu projeto, quando acessar o
aplicativo novamente, o nome do arquivo,
salvo por vocé anteriormente, estara
disponivel na tela de entrada, abaixo do
titulo “Cenas Salvas”, conforme o
exemplo ao lado.

. ", o
w @ Se na tela inicial, .\
| vocé escolher a opgao
Agrupamentos, 0 aplicativo
X Ihe apresentara as opgées: .
? Lisoou QVL. -
. ® )

Escolha a opcao desejada e clique em
continuar. Caso escolha a opgao LISO,
aparecera uma mensagem alertando
sobre questbes ligadas ao uso da
funcionalidade “realidade aumenta”.
Cligue em Continuar, selecione a base
numérica que deseja trabalhar, o modo
(2D/3D) e se permitira a rotacao. e
cliqgue em continuar, novamente.
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el 5t
B A &rea de trabalho principal é
semelhante a tela de criagao, % H@f
diferenciando-se pela cor da e

area de trabalho, conforme
vemos na imagem ao lad

Ao clicar no opg¢ao sair,
aparecera a mensagem:
“deseja retornar ao
menu principal?”

Clicando opcéao QVL, o aplicativo
solicitara que vocé escolha

(_\ a base numérica, mas nao lhe
possibilitara escolher o

modo (2D/3D) ou rotacionar as
pecas, como o modelo

de agrupamentos anterior. Apés
selecionar a base, clique em continuar. =%

IUPAMENTOS

Nesse momento o aplicativo abrird _:
uma tela particionada preenchida g

'+ com cores distintas. Abaixo de cada
*.  uma dessas partes ha um icone
+ diferente, identificando cada peca.
=t . Os recursos disponiveis sao
semelhantes aos da opcgdao criacao.
~  Caso uma peca seja colocada no lugar
" " errado, aparece uma alertando sobre a

impossibilidade de inseri-la. Vale/-%wm_
ressaltar, que este aplicativo também _

pode ser acessado pelo QrCode na |
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CONSIDERACOES X

O nosso desejo € que esse e-book, produto educacional
de um mestrado profissional, sirva de incentivo para
outros docentes que queiram trabalhar aproximacdes
sobre o conceito de nimero no Aplicativo Multibase.

Temos nocao que oito encontros sao insuficientes para

esgotar o tema ou trabalhar o conceito de numeros com-

as criancas da educacao infantil, devido a sua pouca
idade e por elas estarem comecando a ter um contato
maior com a matematica agora, mas a intencao aqui é te
convidar a explorar novos ares.

Pretendemos ainda desmistificar que tecnologia é algo
complicado e ndo se aplica as criangas da Educacao
Infantil. Existem milhares de recursos digitais
disponiveis para serem introduzidos em sala de aula,
que valem a pena ser explorados e avaliados, pois

algumas particularidades né&o fazem parte de todos os

contextos educacionais.

O que nao podemos postergar € que as tecnologias
revolucionaram modos de viver e pensar, n0SSO COrpo
ndo €é escravo do nosso ceérebro, como muitos
acreditam. Eles operam de maneira interligada e ambos
sdo independentes, ou sSeja, pensamos cCom O NOSSO
corpo também.

ollie
wilb
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o, X Esse novo olhar para uma mente corporificada, %
$. configura-se como um vasto campo do conhecimento do
gual ousamos pesquisar e buscar aprender cada vez

mais e convidamos vocé leitor a embarcar conosco - &
nessa aventura.

A sugestdo é que vocé professor(a) proponha atividades s
envolvendo movimentos corporais como: Jogos teatrais :
s (Mimicas, jogo da imitacao etc.). Esses jogos exploram
== as expressOes faciais e corporais e incentivam essa
importante forma de expressdo e comunicagdo que
muitas vezes acaba passando despercebido por nés
professores.

v

_ Esperamos que este material tenha proporcionado -
gﬁ reflexbes e inspiracbes aos professores que buscam
ampliar novos repertérios de aprendizagem, incluindo as .-
tecnologias em seu dia-a-dia. O importante € promover -
essa oportunidade de arriscar-se ,de estar disposto(a) a
o aprender, primeiro por vocé e depois por seus alunos. O
¥ gue ndo da pra ficar é parado esperando o tempo
. i3 passar!

Forte abraco,

Os autores.
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