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Resumo

Apresenta-se neste relato de experiéncia quatro produtos educacionais desenvolvidos para o ensino
de Matematica em atividades interdisciplinares com a literatura, com praticas baseadas na estratégia
pedagdgica da Resolucdo de Problemas, a partir de um conto do livro de Malba Tahan, “O homem que
calculava”, mais especificamente, o problema dos “21 vasos”. Os produtos tém por finalidade auxiliar
discentes na resolugdo de problemas e no desenvolvimento do raciocinio légico e matematico, tal que
a busca por uma solucdo pode se dar por um material manipulativo feito com um conjunto de 21 tubos
de acrilico com tampa e liquido com corante vermelho, sobre uma estrutura de madeira ou em objetos
de aprendizagem desenvolvidos e disponibilizados de forma gratuita no Scratch. Os resultados dessas
criagdes evidenciam diferentes maneiras de representar um mesmo problema, podendo abranger
diferentes entendimentos por parte dos discentes. Cita-se a replicabilidade de um material
manipulativo e o reuso dos objetos criados no Scratch, que podem ser ajustados com o
compartilhamento de seus links frente as necessidades educacionais, a exemplo da incorporacdo de
um comando de voz, de musica, de cores, dentre outros elementos. Licenciandos em Matematica e
um grupo de professores em formacdo continuada experienciaram o uso dos produtos educacionais e
indicaram serem potencialmente articuladores no ensino e aprendizagem da Matemadtica pela
literatura, sendo vidveis de aplicagdo na Educagdo Basica.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Produto educacional. Objetos de aprendizagem. Resolucdo de
problemas.

Abstract

This experience report presents four pedagogical products developed for teaching mathematics in the
context of interdisciplinary activities with literature, with practices based on the pedagogical strategy
of problem solving, based on a tail from the book “The Man Who Calculated” by Malba Tahan, more
specifically, the problem of the “21 vases”. The products are designed to help students solve problems
and develop logical and mathematical thinking. The search for a solution can be done using a
manipulative material consisting of a set of 21 acrylic tubes with lids and a liquid with red dye on a
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wooden structure or on learning objects developed in Scratch and made available free of charge. The
results of these creations show different ways of representing the same problem, which can lead to
different levels of understanding on the part of the students. Attention is drawn to the replicability of
manipulative material and the reuse of objects created in Scratch, which can be adapted to educational
needs by sharing their links, such as incorporating a voice command, music, colors, and other elements.
Mathematics graduates and a group of teachers undergoing further training have tried out the use of
learning products and indicated that they can potentially articulate the teaching and learning of
mathematics using literature and are suitable for use in basic education.

Keywords: Teaching mathematics. Educational product. Learning objects. Problem solving.

Resumen

Este relato de experiencia presenta cuatro productos pedagédgicos desarrollados para la ensefianza de
las matematicas en el contexto de actividades interdisciplinarias con la literatura, con practicas
basadas en la estrategia pedagdgica de resolucién de problemas, a partir de una cola del libro “El
hombre que calculaba” de Malba Tahan, mas especificamente, el problema de los “21 jarrones”. Los
productos estan disefiados para ayudar a los estudiantes a resolver problemas y desarrollar el
pensamiento logico y matematico. La busqueda de una solucién se puede realizar a través de un
material manipulativo compuesto por un conjunto de 21 tubos acrilicos con tapa y un liquido con tinte
rojo sobre una estructura de madera o sobre objetos de aprendizaje desarrollados en Scratch y puestos
a disposicién de forma gratuita. Los resultados de estas creaciones muestran diferentes formas de
representar un mismo problema, lo que puede llevar a diferentes niveles de comprensién por parte
de los estudiantes. Se llama la atencién sobre la replicabilidad del material manipulativo y la
reutilizacion de objetos creados en Scratch, que pueden adaptarse a las necesidades educativas
compartiendo sus vinculos, como incorporar un comando de voz, musica, colores y otros elementos.
Graduados en matematicas y un grupo de profesores en formacion han probado el uso de productos
de aprendizaje e indicaron que potencialmente pueden articular la ensefanza y el aprendizaje de las
matematicas utilizando la literatura y que son adecuados para su uso en la educacidn basica.

Palabras clave: Ensefianza de las matematicas. Producto educativo. Objetos de aprendizaje.
Resolucién de problemas.

1 Introducdo

Professores que ensinam matematica tém buscado por alternativas pedagdgicas e de
recursos didaticos que possam ser integrados as suas préprias praticas contribuindo para o
processo de ensino e aprendizagem e ainda, na intencionalidade de superar preconceitos
histdricos de que esta disciplina é dificil e para poucos. Dentre as diversas op¢des, Almeida
(2018) destaca algumas tendéncias em Educacdo Matemdtica como a Modelagem
Matematica, a Etnomatemadtica, a Resolu¢do de Problemas, as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo, os Jogos e Materiais Manipulativos e a Histéria da Matematica, que podem ser
implementadas para tais propésitos, individualmente ou combinadas, a depender da
metodologia escolhida pelo docente.

Neste relato de experiéncia, apresenta-se, tendo por condutora das praticas a
Resolucdo de Problemas, quatro produtos educacionais desenvolvidos para o ensino de
Matematica em atividades interdisciplinares com a Literatura. Baseados em um conto do livro
de Malba Tahan, “O homem que calculava”, mais especificamente, no problema intitulado “21
vasos”, os produtos, aqui tém por finalidade auxiliar discentes na resolucdo de problemas e
desenvolvimento do raciocinio légico e matematico e serdo aqui identificados como P1, um
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material manipulativo, e P2, P3 e P4, trés projetos, assumidos como objetos de aprendizagem
(OA), desenvolvidos no software Scratch intitulados “Problema 21 vasos_v02”, “Problema 21
vasos” e “Problema 21 vasos_v04”, respectivamente.

A Resolucdo de Problemas, como apontam Onuchic e Allevato (2011), é uma estratégia
pedagdgica, que dentre a dinamica do trabalho docente articulado ao ensino-aprendizagem-
avaliacdo, “[...] o problema é ponto de partida e, na sala de aula, através da resolucdo de
problemas (ato de resolver), os alunos devem fazer conexdes entre diferentes ramos da
Matemadtica, gerando novos conceitos e novos conteddos” (p. 81). Nessa concep¢do, o
aprendiz, enquanto o docente oportuniza aprendizagem, ele se coloca a refletir sobre o seu
agir no processo de resolver e obter alguma solu¢ao, visando constru¢ao de conhecimentos e
“[...] o professor avalia o que esta ocorrendo e os resultados do processo, com vistas a
reorientar as praticas de sala de aula, quando necessario” (Onuchic; Allevato, 2011, p. 81).
Para articular a Resolucdo de problemas a pratica docente, recomenda-se, mas ndo somente,
as leituras de Onuchic e Allevato (2011) e Meneghelli et al. (2018), em que se apresenta, sem
gualquer inflexibilidade de trabalho, um roteiro de a¢des que podem ajudar no emprego de
sua metodologia.

J4 0s OA podem ser compreendidos como recursos, “[...] na maioria dos casos, digitais,
que podem ser utilizados e reutilizados ou combinados a outros objetos para formar um
ambiente de aprendizagem agradavel, rico e flexivel” (Antonio Junior, 2016). Klaus (2022)
complementa que os OA servem de “auxilio no processo de ensinar e aprender de professores
e estudantes [...] e possibilita, em contextos variados de educagdo, as suas implementacdes,
adaptacdes e criacbes” (p. 22).

O problema dos “21 vasos” foi escrito por Julio César de Mello e Souza, vulgo Malba
Tahan, um dos mais importantes influenciadores do movimento da Educagdao Matematica
brasileira (Souza; Moreira, 2018, p. 296). Segundo Lorenzato (1995, p. 96), sua producao foi
intensa, e em seus 50 anos de atividade publicou 120 livros, dos quais 51 referentes a
Matematica e, dentre as obras o maior sucesso de vendas, sem duvidas, continua com “O
Homem que calculava”, atualmente traduzido para o espanhol, inglés, alemao, italiano e
esloveno.

Em “O Homem que calculava”, Malba Tahan leva o leitor as aventuras matematicas de
um calculista persa chamado Beremiz Samir por Bagdd. Ao longo do livro e das viagens,
Bereniz aplica a Matemadtica de modo extraordinario na resolucdo de diversos problemas,
instigando o leitor a participar destas solugdes. Dentre os problemas para os quais o calculista
foi desafiado, estd o dos “21 vasos” descrito como:

Disse o xeique, apontando para os trés muculmanos:

— Aqui estdo, 6 Calculista, os trés amigos. Sao criadores de carneiros em
Damasco.

Enfrentam agora um dos problemas mais curiosos que tenho visto. E esse
problema é o seguinte:

— Como pagamento de pequeno lote de carneiros, receberam aqui, em
Bagdd, uma partida de vinho, muito fino, composta de 21 vasos iguais, sendo:
7 cheios

7 meio cheios e

7 vazios.

Querem, agora, dividir os 21 vasos de modo que cada um deles receba o
mesmo nimero de vasos e a mesma porgao de vinho.
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Repartir os vasos é facil. Cada um dos sdcios deve ficar com sete vasos. A
dificuldade, a meu ver, estd em repartir o vinho sem abrir os vasos, isto &,
conservando-os exatamente como estdo. Serd possivel, 6 Calculista, obter
uma solucdo para este problema? (Tahan, 2010)

Assim sendo, de maneira a auxiliar o aluno a resolver esse problema e desenvolver o
raciocinio matematico necessdrio para tal, descreve-se na préxima sec¢do os produtos
educacionais que foram planejados e criados.

2 Descrigao/metodologia

Para a elaboracao de objetos de aprendizagem para a resolug¢ao do problema dos “21
vasos”, considerou-se os seguintes elementos: publico participante discentes do Ensino
Fundamental; um trabalho de ensino envolvendo o raciocinio sobre a divisdo das unidades de
vasos e as quantidades de vinho; um grupo de docentes de uma universidade publica, em
formacdo inicial (licenciandos de Matemadtica) e continuada (pds-graduandos), para
experienciar e avaliar acerca das cria¢des.

Visando uma diversificagdo na representatividade e simulacdo do referido problema,
criou-se o primeiro produto educacional denominado P1, estruturado com madeira,
pequenos vidros plasticos com tampas (representando os vasos ou garrafas) e dgua com
corante vermelho (para simular o vinho) apresentado na Figura 1. Como no problema, sete
vidros cheios, sete meio cheios e sete vazios.

A ideia envolvida na manipulag¢do do objeto esta em mobilizar o discente a separar em
guantidades iguais o nimero de garrafas e quantidade de liquido, sem abrir as embalagens.
Nesta estrutura feita em madeira, os vidros podem ser retirados, manipulados e organizados
pelos educandos enquanto discutem sobre o problema na busca por sua solugao.

Figura 1 — Produto Educacional P1

Fonte: Acervo pessoal dos autores (2023).

Outros produtos educacionais trazidos para a simulacdo da resolucdo do problema dos
“21 vasos” foram criados e disponibilizados no repositério online do Scratch, um software
gratuito desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT). Uma caracteristica
importante deste repositdrio, é que nele é possivel compartilhar os objetos desenvolvidos, ou
seja, 0s usudrios os criam e deixam disponiveis para que outros usuarios os utilizem
integralmente ou com as altera¢des que acharem necessario, que é o caso dos OA mostrados
a seguir, os quais poderao ser experienciados, retomados e partilhados por meio de seus links.
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Como primeira op¢dao de representacao digital, apresenta-se P2, o OA Scratch
“Problema 21 vasos_v02” (Figura 2). Este objeto apresenta o problema e as opg¢bes de
resolucdo. Desta forma, € um objeto que pode ser utilizado pelo docente em situacdes em
gue queira apresentar o resultado e ndo deixar que o aluno busque resolver e identificar a
solucdo.

Figura 2 — Produto Educacional P2
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Fonte: Elaborada pelos autores a partir do Scratch. Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/684941336/. Acesso em 21 ago. 2023.

Com a utilizacdo de recursos audiovisuais e de iteracdo, tem-se em P3 o OA intitulado
“Problema 21 vasos” (Figura 3) que apresenta a descricdo do problema dos “21 vasos” e
convida o discente a soluciona-lo.

Figura 3 — Produto Educacional P3
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Fonte: Elaborada pelos autores a partir do Scratch. Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/672277104/. Acesso em 21 ago. 2023.

Finalmente, como mais uma opcao para a representacdo do problema dos “21 vasos”,
tem-se P4, o OA Scratch “Problema 21 vasos_v04” (Figura 4). Nele, o discente tem maior
autonomia na manipula¢do dos itens que o incorporam, podendo arrasta-los para simular a
divisdo de garrafas até a solu¢ao do problema.

Figura 4 — Produto Educacional P4
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Fonte: Elaborada pelos autores a partir do Scratch. Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/684942271/. Acesso em 21 ago. 2023.

Considerou-se desenvolver quatro formas de representacdes do mesmo problema,
multimodos de percepc¢ao, abstracdo e manipulacdo, oportunizando praticas diferentes aos
discentes para pensar em solugdo, possibilitando, ainda, alternativas pedagdgicas inclusivas.
A natureza multimodal das estratégias utilizadas engloba a representacao do problema por
meio de uma variedade de estimulos sensoriais, como cores, sons, movimentos, formatos,
pesos e texturas, destinados a impactar distintos canais sensoriais, como a pele, audicdo e
visdo (Fernandes; Healy, 2015). Neves e Santos (2002, p. 6), apontam a frequéncia da
multimodalidade na Educagdao Matematica, “na combinac¢do de graficos, linguagem verbal,
representagcdao numérica, representa¢ao tabular e representacdo algébrica (ou simbolismo
matematico)”. Neste sentido, apresentar diferentes objetos de aprendizagem para o mesmo
problema possibilita ao professor recursos para diversificar sua pratica, no sentido de
oportunizar os diferentes estilos de aprendizagem de seus alunos.

No caso de P1, seu diferencial esta em apresentar um material manipulativo, que, ao
manusear as garrafas, os discentes podem vivenciar o contexto da histéria descrita no
problema, isto &, realizar de forma justa a partilha dos 21 vasos e o calculo do vinho ocupado
dentro dos frascos desafiado pelo personagem, o calculista Beremiz. Manualmente ou
visualmente, os alunos identificam as unidades de garrafas e podem constatar a quantidade
de liquido em cada uma pela sua quantidade, cor (em func¢do do corante) ou ainda, em funcao
do seu peso.

Ja em P2, o seu sistema permite visualizar os resultados verificando as possibilidades
da partilha. Neste caso, o material é apenas de carater representativo ao discente. Em P3 e
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P4, o aluno além de ter contato com o problema em um formato ludico, interage com o OA
de forma a compor as ideias ligadas a partilha e o calculo do vinho ocupado dentro de um
frasco, testando possibilidades de respostas e registrando-as de maneira distintas também
em uma perspectiva multimodal. No primeiro produto, o discente responde a pergunta do
calculista registrando numa escrita numérica, por exemplo, 3, 1, 3 (3 vasos cheios, 1 meio
cheio, 3 vazios). No segundo, ele apresenta uma solucdo pelo mecanismo de agrupamento
com o arraste das figuras das garrafas até as caixas de cada mugulmano, como mostrado na
Figura 5.

Figura 5 — Comparagao entre P3 e P4
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Fonte: Elaborada pelos autores a partir do Scratch.

Salienta-se, a partir Koehler e Mishra (2006), de que ndo existe uma solugdo
tecnoldgica Unica que se aplique a todas as visdes de ensino, acreditamos que esta variedade
na representatividade de um mesmo tema pode contribuir para a pratica docente em termos
de possibilidades e escolhas que cada professor pode ter acerca de tarefas a serem
trabalhadas mediante as necessidades educacionais de seus aprendizes. E a pessoa docente
gue conhece sua turma e o conteudo a ser trabalhado, entdo, é ela que saberd como conduzir
o processo de ensino, e neste decidir, mas ndo se fechar na decisdo, sobre qual produto
educacional incluir em seu planejamento para melhor atender e acolher seus aprendizes nos
processos de aprendizagem.

3 Aplicagdo/resultados

Os produtos educacionais foram experienciados por professores em formagao
continuada, no caso, pertencentes ao Grupo de Pesquisa em Tecnologia, Inovacdo e Ensino
(GTIE), e por licenciandos em Matematica da Universidade Estadual do Oeste do Parana,
campus de Foz do lguagu, do 12 ano letivo, (Figura 6), visando contribuicdes acerca de
estratégias de ensino de Matematica, de maneira a simular e testar as opg¢des de resultados
descritos na secdo anterior, validando os produtos educacionais produzidos. Em funcdo de
serem docentes atuantes ou em formacao inicial, seus interesses foram os de vislumbrar a
utilizacdo e a replicabilidade em suas préprias praticas docentes.

Nas experiéncias foram apresentadas praticas onde, apds discorrer o conto dos “21
vasos” aos participantes, o desafio langado era o de encontrar sua solugdo. Para eles entregou-
se unidades completas de P1 e, em grupos organizados por eles préprios, as agées foram na
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direcdo de debater e buscar pela solucdo utilizando o material, movimentando os tubos
preenchidos por liquidos na estrutura de madeira. Quando uma solucdo fosse obtida pelos
participantes, entrava em cena os objetos P3 e P4, os quais tinham como uma finalidade
apresentar maneiras de verificar a resposta encontrada. Acerca da solucdo do problema,
salienta-se haver duas possiveis solugdes sendo elas:
® primeira: um muculmano recebe 3 vasos cheios, 1 meio cheio e 3 vazios; os
outros dois recebem 2 vasos cheios, 3 meios cheios e 2 vazios e a
e segunda: um muculmano recebe 1 vaso cheio, 5 meio cheios e 1 vazio; os
outros dois recebem 3 vasos cheios, 1 meio cheio e 3 vazios.

Figura 6 — Grupo de estudo e Pesquisa GTIE e licenciandos em Matematica manuseando o Produto Educacional
P1
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Fonte: Acervo pessoal dos autores (2023).

Nesta atividade, os discentes, de forma pratica e empirica, puderam com os objetos
de conhecimento de diferentes campos da Matematica como Aritmética e Algebra, trabalhar
as operagOes matematicas e o raciocinio ldgico para a resolucdo do problema. Mesmo os que
foram testando as possiveis solucdes aleatoriamente, questionaram-se em seus grupos qual
seriam as quantidades finais de garrafas e vinho para cada homem. Partindo destas perguntas,
operagdes como “21/3” e “1x7+0,5x7+0x7” foram necessdrias para alcancar tais respostas.
Apesar de nao ser trabalhado com essas turmas, de acordo com ano letivo dos alunos pode-
se incluir o estudo de sistemas de equagdes como a solugao apresentada por Melo (2022, p.
23) e aqui podendo ser visualizada na Figura 7.

Enquanto trabalhavam, os participantes eram incentivados a conhecer uma das obras
de Malba Tahan, o livro “O homem que calculava”, bem como suas demais produgdes,
compreendendo a relevancia de sua existéncia para a Educacdao Matematica e o site oficial de
sua familia e admiradores (Tahan, 2017) onde sdo disponibilizadas informagdes sobre sua vida
e criacoes.

Observou-se que os produtos educacionais podem auxiliar os participantes no
raciocinio para solucionar o problema dos “21 vasos” seja manuseando garrafas ou simulando
em um produto digital. Essas diferentes formas de representatividade de um mesmo
problema podem abranger diferentes formas de entendimento por parte dos discentes.

Essa diversidade de formatos foi notada e elogiada pelos participantes. Sobre a
interagdo com os OA, analisaram seus mecanismos de funcionamento como possibilidade de
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uso em planejamentos didaticos, vislumbrando o repositério do Scratch e as construgdes
como criativas e potenciais em um trabalho futuro com assuntos disciplinares. Os
participantes notaram ainda diferencas além da arte produzida, que é visivel, elogiando sua
criacdo, mas referindo-se ainda na variedade de possibilidades de manipular (movimentar e
arrastar) elementos, como no manuseio de um material manipulativo.

Figura 7 — Solugdo algébrica para o problema dos “21 vasos”

Outra solugdo: A quantidade de vasos que cada um deve receber esta clara, 7 vasos cada um, a quantidade de vinho deve ser
de 3,5 porgdes, mas como podemos obter esta quantidade de vasos e porgdes de vinho, sem mexer no contetdo dos vasos? Se
chamarmos a quantidade de vinho do vaso cheio de x, do meio-cheio de y, e do vazio de z, temos:

(ax +by+cz=35
dx+ey+ fz=35
gx+hy+iz=35
Sabendo que z=0, podemos atribuir valores para c, f e i, de modo que:
c+f+i=7
Conforme atribuirmos estes valores, o sistema acima representado mudara, mostrando as véarias solugdes que podem existir

acerca deste problema.
Ex. Se adotarmos ¢ = 3, entdo f =i = 2 e uma vez que temos também este outro sistema:

[u-—h+c:7
d+e+f=7
1g+h+i:7

Destaforma, a+b=4,d+e=5eg+h =5. Sabendo também que x = 2y, entéo:
[(4=b)*(2y) + by =35
{(5—&)*(2))+cy:3.5

[(5—h)*(2y)+hy=35

(8=b)*y=35
(10—e)*y=35
(10-h)*y=35
Neste caso podemos concluir que € = h, logo teremos d = g.
Se atribuirmos para vaso meio-cheio 0,5, teremos y = 0,5,
J— b=7-8=b=1
|-e=7-10=e=3

Seb=1,entdoa=3,esee=3,entdoh=3,ed=g=2.

Sabendo que cada equagéo do sistema equivale ao que cada sdcio, respectivamente, deve receber de vinhos, a equagéo ax + by
+cz=3,5, assumindo 3x +y + 3z = 3,5 mostra que o primeiro sécio deve receber 3 vasos cheios, 1 pela metade e 3 vasos vazios,
0 que equivale a sete vasos com um total de 3,5 porgdes de vinho. As equagdes dx + ey +fz= 3,5 e gx + hy + iz = 3,5, assumindo

as duas 2x + 3y + 2z = 3,5 mostram que o segundo e o terceiro scios devem receber 2 vasos cheios, 3 pela metade e 2 vasos
vazios, equivalendo da mesma maneira a um total de 7 vasos com 3,5 por¢des de vinho cada um.
Além desse problema, podemos montar outros problemas deste tipo que podem facilmente ser resolvidos em classe:

- Dividir 24 vasos por trés pessoas, sendo 5 cheios, 8 vazios e 11 meio-cheios.

- Um mercador tem um vaso com 24 litros de vinho. Quer repartir esse vinho por trés socios, em trés partes iguais, com 8 litros
cada uma. O mercador s6 dispde de trés vasilhas vazias cujas capacidades sao, respectivamente: 13 litros, 11 litros e 5 litros.
Usando essas trés vasilhas, como podera dividir o vinho em 3 porgdes de 8 litros cada uma?

Fonte: Melo (2022, p. 23).

Com excecdo de P2, que apresenta o resultado sem a andlise do usudrio, os demais
produtos educacionais aqui apresentados podem ser envolvidos de forma opcional em uma
aula gamificada, deixando um tempo para os alunos analisarem o problema, trocarem
informacgdes e utilizarem os produtos educacionais para simulacdo buscando solucionar o
desafio. Esta interagdo entre os discentes e deles com os recursos sé tém a contribuir para o
aprendizado. Pode-se entdo propor um prémio de incentivo como bombons ou outro item
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simbdlico e motivacional para os grupos que encontrarem a solucdo para o problema, ou para
os primeiros a alcanca-la.

4 Possibilidade de integracdao dos produtos educacionais a uma aula de Matematica

Apresentamos uma possibilidade de percurso metodolégico para uma aula de
Matematica no oitavo ano do Ensino Fundamental para o atendimento da habilidade
“(EFO8MAO08) Resolver e elaborar problemas relacionados ao seu contexto préximo, que
possam ser representados por sistemas de equacdes de 12 grau com duas incognitas e
interpreta-los, utilizando, inclusive, o plano cartesiano como recurso” (Brasil, 2017, p. 313).

Como objetivo geral para esta aula, foi estabelecido reconhecer e abstrair dados em
um problema cotidiano e elaborar possiveis solugdes, a partir dos seguintes recursos
didaticos: computadores, tablets ou celulares; com acesso a Internet; lousa fisica e canetdes
ou giz (de acordo com o tipo de lousa), livro “O homem que calculava” e os quatro produtos
educacionais P1, P2, P3 e P4. O tempo previsto para a aula é de 1h30.

O percurso metodolégico, orientado pela estratégia pedagdgica da Resolugdo de
Problemas, inicia-se com a apresentacao do livro “O homem que calculava” e de seu autor,
Malba Tahan. E importante apresentar a obra, deixar os alunos observarem seu formato, bem
como destacar dados sobre o autor como a sua nacionalidade e visao sobre a forma de ensinar
Matematica. Na sequéncia, entregar o problema dos “21 vasos” impresso para que os alunos
possam acompanhar a leitura do desafio a ser resolvido.

Apds, entregar unidades do produto educacional P1, de forma individual ou em
grupos, de acordo com o tamanho da turma e a quantidade de materiais. Solicitar que
analisem e busquem uma solucdo para o problema. A medida que, cada grupo apresentar uma
solucdo, solicitar que utilizem o material manipulativo P3 ou P4 (pode indicar os dois OA para
gue os alunos escolham usar um ou os dois) e testem sua solugcdo. Caso esteja correta, desafia-
los a encontrar uma segunda opg¢ao de resposta, deixando-os livre para utilizar P1, P3 e P4.
Esta variedade e liberdade de escolha, dd autonomia ao discente em optar pelo formato que
mais Ihe agrada e/ou promove o seu préprio aprendizado.

Sugere-se ao docente de Matemadtica, que no decorrer da implementacdo dos
produtos, dialogue problematizando, de maneira constante, com os discentes acerca dos
percursos de resolugao que estao pensando e praticando, como nas técnicas e procedimentos
matematicos utilizados, bem como, reflita com eles sobre as praticas incorporadas para
aproximacado de um conceito ou conteldo para aprendizagem (a formalizacdo de ideias ligada
a Matemadtica) (Onuchic; Allevato, 2011).

O professor pode incluir perguntas como “qual a quantidade total de vasos?”, “qual a
guantidade de vinho?”, “Os produtos de aprendizagem auxiliaram na busca de solu¢ao(des)?
“Como chegaram em determinada solu¢do com os produtos?” “Que operagdes realizou e
como foi feito para identificar a quantidade de vasos e vinho para cada muculmano?”, “Serd
gue hd uma ou mais maneiras de se resolver o problema?” dentre outras. Nesta conversa,
pode-se introduzir, a partir de cdlculos ndo formais e esquemas visuais (quadros, tabelas ou
outro) que podem ser apresentados pelos aprendizes, um trabalho, por exemplo, para
associar um estudo de equag¢bes do 12 grau e sistemas de equagdes, de acordo com o
entendimento dos alunos, e explorar toda a solugdo como apresentada na Figura 7, refletindo
elementos e propriedades, ou ainda, deixar, a depender da intencionalidade pedagdgica, no
caso a de instigar docentes em formacao inicial ou continuada, como um desafio de identificar
gue conteudo(s) de Matematica poderia ser articulado(s) a resolucdo desse problema.
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5 Consideragoes finais

Neste artigo, apresentou-se quatro produtos educacionais desenvolvidos para o
ensino de Matematica em atividades interdisciplinares com a Literatura em praticas baseadas
no livro de Malba Tahan, “O homem que calculava”, mais especificamente, no problema
intitulado “21 vasos”. Buscando op¢des de manuseio, simulagao e representagao do problema
para a sua resolucdo, foram apresentados um produto educacional desenvolvido com
materiais manipulativos e outros trés em ambiente Scratch.

O produto educacional P1 pode ser replicado com a utilizacdo de vinte e um vidros
idénticos com tampa (os utilizados foram comprados em loja de festas). O liquido para simular
o vinho é uma mistura de d4gua com corante. Neste caso especifico, para evitar que os alunos
abrissem os frascos e migrassem o liquido de um vidro para outro ou bebessem, as tampas
foram coladas. A base de madeira sé foi desenvolvida em funcdo da base dos frascos serem
arredondadas e estes ndo pararem em pé ndo sendo necessdria se ndo for o caso quando o
produto for replicado. Quanto aos OA Scratch P2, P3 e P4, estes foram desenvolvidos pelos
autores deste artigo e estdo disponiveis de forma online para serem utilizados de forma
gratuita em computadores, tablets ou celulares.

Buscou-se mostrar que o uso dos produtos educacionais desenvolvidos e apresentados
neste artigo pode ser uma opc¢do no atendimento da habilidade (EFO8MAQ8) por meio da
apresenta¢ao de um percurso metodoldgico que integra Literatura, um material manipulativo,
uma tecnologia digital como os OA Scratch a uma aula de Matematica trabalhando uma
habilidade da unidade tematica Algebra da BNCC, assim como, no intuito de inspirar outros
professores, procuramos divulgar possibilidades didaticas com os recursos desenvolvidos.

Enfatiza-se que os quatro produtos educacionais foram experienciados por
académicos de licenciatura em Matemadtica e por um grupo de professores em formacao
continuada. Esses participantes indicaram que os produtos sdo promissores para estudar a
Matematica articulada a literatura de Malba Tahan, sendo vidvel as suas inser¢des a um
planejamento docente para aplicacdo na Educacao Basica. Por fim, entende-se que, ainda que
esses produtos educacionais se apresentem finais, eles ndo estdo fechados a
aperfeicoamentos, ficando a sugestao para trabalhos futuros a reflexdo critica com relacdo a
repercussdao de seus resultados na incorporacao de planejamentos docentes e de sua
implementacdo em sala de aula.
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