@ LRV TE]

Design Pedagodgico do médulo

Escolha do tépico
O que um aluno entre 14 e 18 anos acharia de interessante neste topico?

Muitas pessoas véem uma série de informacfes sobre construgdes em jornais e panfletos que sdo
distribuidos pela cidade. Porém, essas informages nem sempre sdo tdo simples de se compreender.
E preciso ter algumas nogdes de percepcdo espacial para iSso.

Quantas pessoas sinalizam a saida de um prédio para um lado, mas na verdade esta na posi¢cao
oposta? Tal dificuldade, ou erro, parte do desenvolvimento da habilidade da percepcao espacial.

Uma forma geométrica pode produzr diferentes imagens se observadas em contextos ou campos
diferentes do que estamos acostumados. Temos, assim, as ilusdes. Também um cubo, por exemplo,
produz uma sombra em forma de um hexagono quando uma lampada é colocada em determinado
ponto.

Entdo, tal percepcdo aparece na resolucdo de situagbes-problema aparentemente simples, mas
cheios de significados matemati cos e geométricos.

Neste médulo, temos como objetivo, a partir dessa aplicabilidade, propiciar momentos em que o
aluno desenvolva algumas percepgdes espaciais na resolucdo de problemas no ambiente
computacional. Tais como: na analise de plantas arquiteténicas (vistas e cortes) e na montagem de
formas geométricas usando isometria.

Que aplicagbes / exemplos do mundo real podem ser utilizados para engajar os alunos dentro desse
topico?

A andlise einterpretacdo de plantas arquitetonicas.
A possibilidade de se localizar, movimentar e comunicar por meio de mapas, croquis e esgquemas.

O que pode ser interativo neste tépico ?

Elementos de uma planta arquiteténica e sua localizag&o correta no real.

A construcdo de formas geométricas por meio de movimentos de isometria com feedback
automatico.

O movimento no espaco por meio da posicdo e do ponto de vista do observador e suas possiveis
mudancas.

Liste algumas aplicacBes do mundo real que requerem o conhecimento deste contetido. Aplicactes
gue podem ser ilustradas através de gréficos interativos, video clips e animagdes séo as indicadas
para o uso do computador.

- Andlise de plantas arquiteténicas.
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- Movimentos no espaco com a mudanca do ponto de vista do observador.

O que tem sido feito nessa area? Vocé tem conhecimento de abordagens interessantes para o tema
proposto no seu médulo? Em sua pesguisa na web, vocé encontrou algum material interessante para
0 uso do computador?

Nao foi encontrado nenhum programa ou software que desenvolva a percepcao espacial com fins
educacionais. Alguns programas, tais como Sudio 3D e Autocad, sdo utilizados apenas para fins
profissionais e 0 usuario precisa ter nogoes de percepcao espacial para usa-lo devidamente.

Escopo do modulo

Defina o escopo do médulo. O que sera coberto no modulo? O que ndo sera coberto?

- Constancia de percepcéo ou constancia de forma e tamanho - habilidade de reconhecer que um
objeto tem propriedades invariaveis, como tamanho e forma, apesar das varias impressoes que
pode causar conforme o ponto do qual é observado.

- Percepcado de posicao no espaco - habilidade de determinar a relacéo de um objeto comoutro e
com o observador.

- Percepcao de relacdes espaciais - habilidade de enxergar dois ou mais objetosemrelacédo a s
mesma ou em relacdo um ao outro.

Nao sera coberto:

- Percepcdo de figuras em campos - identificar uma figura especifica (foco) num quadro
(campo), desconsiderando todos os marcos estranho que o rodeiam e ndo se distrair com os
estimulos visuaisirrelevantes.

- Discriminacéo visual - habilidade de distinguir semelhancas e diferencas entre os objetos.

- Memdria visual - habilidade de se lembrar com precisdo de um objetos que ndo esta mais a
vista e relacionar suas caracteristicas com outros objetos.

O que vocé quer que os alunos aprendam deste médulo? O que os alunos deverdo ser capazes de
fazer apOs completarem esse modulo? Tente ser 0 mais especifico possivel com termos do tipo:

“calcular”, “resolver”, “comparar”, “prever”, ao invés de usar termos ambiguos como “entender”,
“perceber”, “estudar”.

A percepcdo especial € uma competéncia a ser desenvolvida, portanto as atividades tém como
objetivo estimular e propiciar momentos para que o aluno desenvolva determinadas habilidades
relacionadas. As atividades ndo pretendem esgotar 0 assunto, até porgue isso nao € possivel neste
tema. Entdo pretendemos que o aluno encontre momentos propicios para desenvolver tais
habilidades especificas no @mbito da competéncia percepcao espacial.

Interatividade
Sem pensar nas limitagGes de tempo e custo de producdo, o que vocé gostaria de produzir para

ensinar aos alunos os conceitos que fazem parte do seu modulo? Se vocé pudesse criar um
laboratorio virtual, o que ele proporcionaria aos alunos? Deixe fluir as suas idéias.
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A construcdo de formas geométricas ou elementos da natureza (méveis, construcdes, etc) com a
possibilidade de rotaciona-las no “ espago computacional” a fim de desenvolver a percepcéo de
posi¢ao.

Testar e aplicar possiveis vistas oriundas de sombras que um dado elemento tenha a partir de um
ponto de luz. Ent&o, o computador poderia dar o feedback da solucéo e dos possiveis erros.

Outra atividade possivel é que o aluno construisse elementos da natureza — méveis, por exemplo -
usando movimentos de isometria. E verificar o seu possivel encaixe.

O que vocé quer que os alunos facam a fim de aprenderem o assunto do médulo? Seja especifico: os
alunos devem desenhar gréficos usando diferentes pardmetros? Discutir conceitos com outros
colegas? Converter equacdes para curvas? Aplicar conceitos em exemplos de vida real? Participar
num experimento virtual ?

Os alunos devem construir uma planta-baixa a partir de vistas especiais, reconhecendo que um
objeto tem propriedades invariaveis apesar das varias impressdes que pode causar conforme o
ponto do qual é observado. Também, que aplique conceitos de isometria para a construcdo de
objetos e formas geométricas.

Como este médulo vai aproveitar as vantagens do computador? Quando plangar um modulo,
aproveite o potencial da programacdo para interatividade de nivel superior. Proporcione
visualizacdo e manipulacdo. Plangje atividades que ndo podem ser realizadas através de uma aula
expositiva ou folha de papel. Lembre-se que o médulo é simplesmente um conjunto de materiais
para ser usado na sala de aula: o professor pode e deve usar apostilas, livros, e outros materiais.

A utilizacdo do computador podera facilitar e agilizar o processo de construcao dos conceitos por
meio de feedbacks. Também a possibilidade de criar uma variedade de atividades e vistas por meio
de programacdo, com o giro de alguns objetos e o movimento no espaco. Também permite
movimentos no computador, incluindo que o aluno trabalhe com a “ Geometria do movimento” de
forma mais eficiente.
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Defina os objetivos gerais do médulo (competéncias e habilidades). O que vocé espera que 0s
alunos aprendam (ver a secéo de escopo do médul o)

. Percepcdo de figuras em campos - identificar uma figura especifica (foco) num quadro
(campo), desconsiderando todos os marcos estranho que o rodeiam e ndo se distrair com 0s
estimulos visuais irrelevantes.

. Constancia de percepcéo ou constancia de forma e tamanho - habilidade de reconhecer que
um objeto tem propriedades invariaveis, como tamanho e forma, apesar das varias impressdes que
pode causar conforme o ponto do qual é observado.

. Percepcéo de posicao no espaco - habilidade de determinar a relacdo de um objeto com
outro e com o observador.
. Percepcao de relacdes espaciais - habilidade de enxergar dois ou mais objetos emrelacdo a

Sl mesma ou em relacao um ao outro.

. Discriminacéo visual - habilidade de distinguir semelhancas e diferencas entre os objetos.
Memodria visual - habilidade de se lembrar com precisdo de um objetos que ndo estd mais a vista e
relacionar suas caracteristicas com outros objetos.

Quais estratégias e atividades atendem cada objetivo proposto?

Atividade 1:

» Percepcdo da constancia das propriedades de figuras espaciais representadas no plano.

» Relacionar asformas tridimensionais com suas representacdes no plano e vice-versa.

» Percepcado espacial, visao e representacao de figuras tridimensionais sob diferentes angul os.
e Comunicar com clareza idéas espontaneas e matematicas.

» Participar cooperativamente de atividades em grupo.

Atividade 2:

» Reconhecer os tipos de isometrias e utiliza-las para resolver problemas.

Atividade 3:
» Reconhecer e nomear elementos de um prisma: vertices, arestas, faces.

* ldentificar a posicao de elementos de um prisma a partir de comandos de movimentacéo, do
tipo “para cima ou para baixo”, “ para frente ou para trds’, “para a direita ou para a
esguerda” , etc.

» Listar comandos de movimentacdo de um ponto pela superficie de uma figura espacial.

» Distinguir, dentre varias possibilidades de movimentagdo pelo espaco, aquela mais eficiente de
acordo com critério estabelecido.
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Atividades

1. Considere as idéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que
gostaria que o auno fizesse. Usando uma nova pégina para cada atividade, comece a
escrever alguns detal hes sobre 0 que vocé quer gque os estudantes fagam para aprender esses
conceitos. Faca sketches de suas idéias. N&o se preocupe com o script da atividade, layout
ou se as idéias sdo redlistas ou ndo para o programador produzir. Aqui, 0 importante é
identificar a maior funcionalidade desgjada assim como as a¢Bes que vocé quer que 0s
alunos sgjam capazes de desempenhar nas atividades do computador.

Atividade 1

Serdo apresentados alguns objetos em que o aluno observara o corte deles. Uma lamina passa cortando o
objeto e é mostrado, em seguida, sua “ vista” .

Depois serdo apresentados os moveis e objetos de uma cozinha em escala menor na tela. O aluno
poderd clicar emum movel e gird-lo para vé-lo em vérias vistas.

Em seguida, o programa sorteia uma das trés cozinhas mostrando suas vistas. O aluno devera
montar a cozinha em planta baixa a partir das vistas apresentadas.

Atividade 2

O aluno devera construir um quadro de algum artista por meio de movimentos de isometria.
Inicialmente, o aluno tera a oportunidade de investigar os movimentos de rotacéo, transacao e
reflexdo. O aluno deverd escolher qual o quadro e em quantas partes quer dividi-lo. Depois clica
em “ Ok’ para passar para a tela 3. Usando uma programacdo com comandos proéprios, o aluno
irA montando o quadro. Por exemplo, Rot central (90°) ou Rot central (-270°) para fazer uma
rotacao.

Atividade 3

O aluno devera movimentar no cubo usando comandos especificos.

Inicialmente o programa mostra 3 prismas retangulares sendo justapostos de modo a formar o cubo,
apresentado como primeira figura Em seguida, o programa disponibiliza caixas de dialogo ao lado de cada
um dos antigos vértices dos prismas, agora ponto de encontro de segmentos do cubo, e pede que os alunos
numerem esses pontos em seqiiéncia, comecando por 1. O aluno escolhe o “vértice” pelo qual deseja
comecar a numeracédo e também a ordem que deseja seguir. O programa aceita qualquer ordem, desde que
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sejam utilizados os algarismos de 1 a 16, sem pulos. Na sequéncia, o programa emitird uma mensagem, de
preferéncia pela boca de algum personagem, informando ao aluno que ele podera programar o
computador para que seja tracado um caminho pelos “vértices” desse cubo, e pergunta se ele esta ou ndo
disposto a isso.

2. Considere cada idéia para as atividades. Ela ensina apenas um conceito? Ela pode ensinar 3
ou 4 conceitos se abordados em outras perspectivas (a atividade pode ser reutilizada num
contexto diferente?).

Uma atividade pode trabalhar outras habilidades ndo esperadas, pois mesmo que tenha algumas
pré-estabelecidas, 0 aluno podera desenvolver outras ndo planejadas para concluir a tarefa. Por
exemplo, para a realizacdo da atividade 1, o estudante podera desenvolver ou utilizar a percepcao
de figuras em campos, discriminacéo e memoria visual, ndo descrita no plano inicial. Porém, elas
sao habilidades secundarias e algum aluno podera conclui-la sem utiliza-la.

3. As atividades permitem espagco para serem exploradas aém das fronteiras de suas idéias
originais? Ou os alunos est&o confinados a um caminho pré-determinado?

Os alunos deverao seguir os comandos da atividade, ou sgja, existe uma linearidade esperada na
realizacdo. Porém, em alguns momentos poder&o voltar nas instrugdes ou rever alguma definicdo
apresentada.

1. Como as atividades devem ser conduzidas e organizadas ( que contexto, individualmente ou
em grupo) ?

Em grupo para favorecer a discussao.
2. Como os alunos serdo motivados afazer as atividades?

Por meio de apresentacéo e o desenvolvimento de atividades de percepgdo espacial existentes no
guotidiano. Por exemplo, a interpretacéo de plantas arquitetbnicas

3. Como os resultados das atividades serdo avaliados?

A propria conclusdo da atividade podera indicar uma prévia apropriacdo dos conceitos
pelos alunos.

O professor, também, podera utilizar materiais de propaganda de jornais e revistas com
plantas baixas e solicitar localiza¢cBes de objetos ou a vista de um corte feito a partir de um
determinado comodo (ou movel) cujo nimero de pecas e detalhes sgja igual ou superior ao que foi
tratado na atividade do computador.

Numa segunda oportunidade, recortes de objetos desenhados ou fotografados numa
determinada “ vista® podem ser reproduzidos numa “vista” diferente pelo aluno que passou por
atividade, permitindo ao professor constatar se o aluno atingiu as habilidades pretendidas
por meio desse exercicio.
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Na atividade 2, que alunos utilizem os tipos de isometrias no estudo da geometria plana. Por
exemplo, tridngulo x € congruente ao y por translacéo (além de terem dois lados e um angulo
congruentes).

Para a atividade 3, a realizacéo de duas agoes:

1) Os alunos usariam ainda a parte final do sistema por meio de uma inversdo de papéis.
Geraria os comandos e os alunos identificariam a sequiéncia numérica.

2) Os alunos poderiam desenhar em folha de papel a planificacdo do cubo com pontos
numerados apresentados, na tela, e numerar corretamente os pontos da figura planificada.
Poderiam ainda surgir outras planificaces do mesmo cubo e, em cada caso, numeracdes

diferentes. Dessa forma, seria possivel avaliar se 0s alunos conseguem ou ndo, a partir da
atividade do médulo, transpor representactes de figuras espaciais

4. Caso existam, quais as questdes para reflexdo, ou questdes intrigantes ou provocativas que
se aplicam a cada atividade?

E importante discutir com os alunos que movimentos de formas geométricas podem produzir
algumas ilusbes de ¢dticas. Por exemplo, tamanho de lados de figuras, quadrados parecerem
circulos e assim por diante.

Discutir com os alunos que podemos determinar a congruéncia de figuras geométricas pela
isometria e ndo apenas pela medicdo. Também, que tipos de isometrias, por exemplo, foram usados
na montagem de um vitral de uma certaigreja.

5. Que beneficios as atividades no computador véo trazer para 0s alunos em 0posi¢ao as aulas
tradicionais e livros texto ?
A interacao e 0s movimentos ndo sao possiveis de ser realizados com material impresso.

6. Quem mais pode se interessar por este modulo? (Considere os professores de sua area de
outras series, professores de outras areas, instrutores de treinamento de empresas)

Alunos da area de Arquitetura e Engenharia e cursos técnicos na area de construgao civil.




