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Abstract. The Combinatorial concepts are considered one of the most difficult
contents in schooling. In this sense, digital technologies can be a potent
artifact in the teaching and learning of these concepts. This work analyzed the
contributions of a digital resource highlighting its pedagogical implications
and limitations with the support of Conceptual Field Theory. For the analysis
of the resource the descriptive and qualitative approach was contemplated.
The results point to a restriction regarding the interaction between the
resource and its user, but allows the use of different representations favoring
the apprehension of the invariants of the situation and the generalization of
the multiplicative principle.

Resumo. Os conceitos combinatorios sdo considerados um dos conteudos de
maior dificuldade na escolarizagdo. Nesse sentido, as tecnologias digitais
podem ser um artefato potencializador no ensino e aprendizagem destes
conceitos. Este trabalho analisou as contribui¢ées de um recurso digital
ressaltando suas implicagoes e limitagoes pedagogicas com suporte da Teoria
dos Campos Conceituais. Para andlise do recurso contemplou-se a
abordagem descritiva e qualitativa. Os resultados apontam para restri¢do
quanto a interagdo entre 0 recurso e seu usudrio, mas oportuniza 0 emprego
de diferentes representagoes favorecendo a apreensdo dos invariantes da
situagdo e a generalizagdo do principio multiplicativo.

1. Introducio

Os conceitos matematicos estdo presentes na maioria das situacdes cotidianas, seja na
solugdo de um problema, mediante uma operacdo elementar, ou na observacdo das
formas geométricas que nos circundam. Com isso, 0 estudo da matematica tem sua
relevancia, pois auxilia no desenvolvimento do raciocinio légico, na observacdo e na
tomada de decisdes; facilita a resolucéo de situagfes-problemas do mundo real, além de
ser considerada como uma ferramenta essencial para o desenvolvimento de outras areas
do conhecimento.
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Nesse contexto, o ensino da matematica deve articular suas diversas areas de
estudo - Numeros, Algebra, Geometria, Medidas e Grandezas, Probabilidade e
Estatistica, proporcionando a relagdo entre multiplas representacdes e a diversidade de
situacdes-problemas, concatenadas com propriedades e relagdes matematicas [Brasil
2017]. Contudo, a forma como a matematica ¢ abordada na escola enfatiza o emprego
de regras, algoritmos e procedimentos previamente estabelecidos, além de trabalhar
situagdes descontextualizadas as experiéncias dos alunos.

Ademais, as praticas supracitadas corroboram para que os estudantes apresentem
dificuldades na compreensao dos problemas, pondo em divida qual operacdo deve ser
aplicada na resolugdo de situacdes multiplicativas. Pesquisas como Borba (2017) e
Lima, Gadelha e Borba (2017), apontam que entre os problemas de maior complexidade
destacam-se as situagdes que envolvem as operagdes de multiplicagdo e divisao, em
especial problemas combinatorios. Os resultados dessas pesquisas ressaltam que apesar
de estudantes no inicio da escolarizacdo ja apresentarem indicios do pensamento
combinatdrio, este conteudo tem recebido énfase somente ao final do Ensino
Fundamental [Borba 2010; Gadelha e Borba 2017].

Tentando amenizar as dificuldades dos alunos, os professores tém procurado
recursos didaticos para ajudar a sua pratica pedagogica. Um dos meios utilizados como
suporte ao processo de ensino e da aprendizagem sdo as Tecnologias Digitais (TD)
[Castro Filho et al. 2016; Pinheiro, Pinheiro, Neto 2013]. Destarte, os artefatos digitais
podem ser disponibilizados em repositorios localizados via internet, encontrados no
formato de jogos, simulac@es, imagens, videos etc.

Diante dos argumentos apresentados sobre as dificuldades do ensino de
matematica e tendo os recursos digitais como instrumentos potencializador dos
conceitos multiplicativos, o objetivo deste trabalho ¢ analisar as contribui¢des de um
recurso digital ressaltando suas implicacdes e limitagcdes pedagodgicas para o ensino de
combinatoria. Este trabalho estd organizado em 5 se¢des: introdugdo, referencial
tedrico, procedimentos metodologicos, andlise e discussdo dos resultados, seguido das
consideracdes finais. A seguir discorreremos a respeito do referencial teorico
empregado nesta pesquisa.

2. Teoria dos Campos Conceituais e 0 Ensino de Combinatdria

Neste estudo, tomaremos por base os fundamentos da Teoria dos Campos Conceituais
(TCC), desenvolvida pelo psicologo francés Gérard Vergnaud. A TCC concentra-se em
aspectos da psicologia e da matematica e fornece indicios sobre o processo de
formalizacdo dos conceitos matematicos. Desta forma, a aprendizagem da matematica
se desprende da acepcao de que um conceito revela-se apenas através de sua definigdo.
Ademais, dada a complexidade dos objetos matematicos e suas inter-relagdes ¢
essencial um grande periodo de tempo até sua compreensao total [Vergnaud 2009].

Ao analisar os conceitos matematicos, observa-se que estes aparecem
constantemente em correlagdo. Com isso, Vergnaud (1993; 2009) indica que ndo faz
sentido estuda-los de forma isolada, sugerindo trabalha-los em estruturas denominadas
de Campos Conceituais. Um campo conceitual compreende um conjunto de situagoes,
em que para sua resolucdo recorre a uma diversidade de conceitos, representacdes e
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procedimentos interligados [Vergnaud 2009]. Ademais, o autor aprofundou sua teoria
em dois grandes campos, o campo conceitual das estruturas aditivas e o campo
conceitual das estruturas multiplicativas.

O campo conceitual multiplicativo, objeto de estudo deste trabalho, prové um
conjunto de situacdes que envolvem as operacdes de multiplicagdo, divisdo ou a
combinacdo de ambas. Nesse sentido, varios conceitos podem ser abordados nesse
campo, por exemplo, a multiplicagdo, divisdo, fracdo, razdo, propor¢do, combinagao,
fungdes lineares, area, dentre outros. Destarte, as situacdes das estruturas multiplicativas
apresentam como caracteristica essencial uma relagao fixa entre duas ou mais grandezas
[Vergnaud 2009]. Com isso, o autor organizou os problemas multiplicativos em:
isomorfismo de medidas, produto de medidas e proporgdes multiplas.

Nesta pesquisa, utilizaremos uma releitura apresentada por Magina, Santos e
Merlini (2014) que subdividem o eixo produto de medidas em dois tipos: configuracdo
retangular e combinacdo. O primeiro caso sdo situacGes que caracterizam-se por
grandezas dispostas de forma horizontal e vertical. Podemos tomar como exemplo,
“Num teatro ha 10 fileiras com 20 poltronas em cada. Qual o ndmero de poltronas
desse teatro?” Por outro lado, as situacfes do tipo combinagdo, correspondem a
problemas que apresentam um produto de dois conjuntos com dois elementos disjuntos.
Nesse caso, um exemplo ¢é: “Numa sorveteria tem 5 tipos de sabores e 3 tipos de
casquinhas. De quantas formas diferentes podemos escolher um sorvete com uma

casquinha?”.

No que concerne a combinatoria, Borba (2010, p. 1), define como “[..] num
ramo da Matematica que estuda técnicas de contagem — direta e implicita— de
agrupamentos possiveis, a partir de elementos dados, que satisfagam a determinadas
condi¢des”. Com isso, podemos destacar como técnicas de contagem o arranjo,
combinagdo, permutacdo e o produto cartesiano, o que caracteriza cada uma dessas
técnicas sdo as relagdes e a ordenacgdo entre os elementos dos conjuntos. Dessa maneira,
resolver problemas combinatérios implica em fazer com que os estudantes sejam
desafiados a propor hipoteses, a levantarem possibilidades e a julgarem a adequagdo das
possibilidades levantadas [Borba 2014]. Sendo assim, no contexto das discussoes
expostas, vé-se a necessidade do ensino de combinatoria.

A convergéncia entre a teoria dos campos conceituais, o ensino de combinatoria
e 0s recursos digitais tém sido fruto de diferentes estudos. Leite et al (2009) trazem
discussdes sobre o papel da combinatéria no contexto escolar e social dos estudantes
ressaltando como os tecnologias digitais auxiliam o processo de ensino e de
aprendizagem. Nesta pesquisa 0s autores fazem uma andlise de cinco recursos
educacionais digitais (Diagrama de Arbol, ML Combiner; Combinacgdo; Permutagéo e
Arranjo) voltados para o ensino de combinatoria. Nessa pesquisa 0s autores constatam
limitacOes na utilizagéo e interagcdo dos artefatos com o estudante. Ademais, as situacoes
apresentadas foram consideradas pouco significativas e ndo proporcionam a
multiplicidade e concatenacédo das representacoes, significados, propriedades e relacGes
essenciais para 0 ensino dos conceitos de combinatdria. Nesse contexto, 0s recursos
digitais tendem a sugerir 0 uso quase que imediato das formulas matematicas por parte
do estudantes apds um namero insuficiente de situagdes.
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Azevedo e Borba (2013) realizaram uma pesquisa com 40 alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental objetivando analisar as influéncias da constru¢do de arvores de
possibilidades, com e sem o uso de um recurso digital, voltado para o ensino e
aprendizagem de combinatéria. As pesquisadoras enfatizam que apds as intervengdes
realizadas baseadas na utilizacdo das arvores de possibilidades com ou sem o uso do
recurso digital, foi observado uma maior sistematizacdo na resolucdo dos problemas.
Nesse sentido, alguns estudantes no pds-teste utilizaram a estratégia de verificar todas
as possibilidades do problema, chegando ao resultado correto [Azevedo e Borba 2013].

Baseado nos resultados obtidos, as pesquisadoras enfatizam que o trabalho com
arvore de possibilidades, seja com o uso do recurso digital ou com resolucao de
problemas com lapis e papel ¢ um excelente método para promover o desenvolvimento
do raciocinio combinatério. Os alunos ao utilizarem a estratégia da arvore de
possibilidade avangam em seus raciocinios combinatorios. Apos explicitar o referencial
teorico e algumas pesquisas desenvolvidas no campo da combinatoria, no préoximo
topico, passaremos a caracterizar os procedimentos metodoldgicos empregados neste
estudo.

3. Procedimentos metodologicos

Esta pesquisa contempla a anélise descritiva e qualitativa. A pesquisa descritiva se da
pelo conhecimento e interpretacéo da realidade pelo pesquisador, na busca de descrever,
classificar e interpretar os fendbmenos sem neles interferir [Rudio 2001]. Dessa forma,
inicialmente, descreveremos o funcionamento do recurso e de suas atividades a partir do
print das telas. Posteriormente, discutiremos as limitacGes e contribuicdes do recurso
para o ensino dos conceitos combinatorios com o suporte da TCC.

Por outro lado, as observacOes e analise das atividades propostas pelo recurso é
de natureza qualitativa. Goldenberg (2004) pontua que nesse tipo de investigacdo o
pesquisador busca aprofundar os fendBmenos observados a partir do objeto de estudo, em
nosso caso especifico, o recurso digital denominado Vista o animal de estimagdo?. Este
recurso encontra-se albergado no projeto Matific?, cujo objetivo principal ¢ facilitar a
compreensdo dos contetdos de matematica. Para tanto, o projeto dispde de atividades
relacionadas a conteudos elementares de mateméatica do Ensino Fundamental e
disponibilizados de modo digital.

A escolha do recurso obedeceu critérios previamente estabelecidos: favorecer o
desenvolvimento do raciocinio combinatério, apresentar variadas situacdes e
representacdes, as formas de interacdo, ferramentas de feedback das atividades e
enquadrar-se ao nivel correspondente ao 5° ano do Ensino Fundamental. Inicialmente
realizamos uma busca nos principais repositorios educacionais digitais, a saber: Rede
Interativa Virtual de Educagdo (RIVED)®, o Banco Internacional de Objetos
Educacionais (BIOE)* e NOAS®.

https://www.matific.com/bra/pt-br/guests/episodes/DressUpArray
https://www.matific.com/home/br/pt-br/index.html
https://www.matific.com/home/br/pt-br/index.html

AW =

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
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Ressaltamos que a escolha do conteudo sobre os conceitos combinatorios
decorre da aproximagdo significativa no ambiente escolar e social dos estudantes,
conforme discutido nos atuais documento oficiais como a Base Nacional Comum
Curricular. Portanto, ¢ de extrema importancia observar as formas como esses conceitos
tétm sido abordados nos recursos educacionais digitais referentes ao Ensino
Fundamental. Na préxima secdo discorreremos sobre o funcionamento do recurso
selecionado, bem como a analise das atividades sugeridas, fundamentadas na TCC.

4. Analise e discussao dos resultados

Nesta secao, descreveremos as atividades, o cenario e as ferramentas disponibilizadas
durante a manipulacdio do recurso, além das formas de registrar as conclusdes
observadas na resolugdo a partir das situagdes propostas.

O recurso escolhido intitula-se “Vista o animal de estimagdo/combinac¢do”, o
mesmo encontra-se disponivel no formato online. De inicio o recurso fornece um
tutorial de como o estudante deve proceder durante as atividades, formando como
exemplo o primeiro caso possivel de combinagdo (Figura 1) para que o estudante
posteriormente forme as combinagdes dos outros 2 avatares com os objetos dispostos
(Figura 2).

O recurso apresenta como atividade o seguinte enunciado: Vista o cachorro com
uma camiseta e um chapéu usando todas as combinagdes possiveis. No cenario inicial,
sdo disponibilizados 3 tipos de chapéus organizados separadamente em cima de um
movel do quarto, além de um cabide com somente, um tipo de camisa. Com isso, o
estudante pode movimentar os objetos mencionados, de forma a vestir cada um dos
cachorrinhos localizados no centro do ambiente. Além disso, caso seja necessario €
viabilizado inserir ou excluir os animais do cendrio, por meio de duas ferramentas
assinaladas ao lado dos avatares, sinalizados por uma porta com setas indicativas.

> http://www.noas.com.br/
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Vista o cachorro com uma camiseta e um chapéu usando todas as Vista o cachorro com uma camiseta e um chapéu usando todas as

PRONTO | combinagdes possiveis Sl

combinagdes possiveis

Figura 1. Tutorial de funcionamento Figura 2. Tela inicial
Fonte: Recurso analisado Fonte: Recurso analisado

A partir da resolucdo da primeira atividade (Figura 2) é possivel identificar
alguns elementos que oportunizam a compreensdo dos conceitos envolvidos. A tarefa
proposta classifica-se como situacdo combinatdria do tipo direto [Borba 2010], ja que
neste caso sdo fornecidos as quantidades de elementos de dois conjuntos: numero de
camisetas e de chapéus, e deseja-se saber de quantas formas diferentes é possivel
combinar esses elementos. Quanto a estratégia de resolucdo, a listagem das
possibilidades ¢ a Unica maneira de resolucdo. Considera-se a listagem como a
disposicdo e esgotamento de todos os casos possiveis a partir dos conjuntos fornecidos.
Nesse aspecto, esta estratégia mostra-se como eficiente para resolucdo de problemas
combinatérios, uma vez que favorece a estruturacdo dos elementos e possibilita a
sistematizacdo das combinacbes [Leite et al 2009; Borba 2017]. Contudo, limitar a
resolucdo desses problemas a listagem, acarretar na restricdo do desenvolvimento do
pensamento multiplicativo, ja que apds o esgotamento dos elementos o estudante,
provavelmente, fard a correspondéncia um a um, principio ancorado no campo das
estruturas aditivas.

Apo6s a combinacdo das duas outras possiveis combinacdes o estudante deve
clicar no botao “PRONTO” onde o recurso indica através de feedback uma chuva de
estrelinhas a conclusdo das combinacdes (Figura 3). Logo apds, 0 recurso passa para a
tela seguinte em que o estudante deve clicar no botdo “?” e registrar numericamente
num campo especifico a quantidade de combinacgdes encontradas para essa situacdo
(Figura 4). A formalizacdo e apropriacdo dos conceitos matematicos perpassa sua
defini¢do e deve estar concatenada com suas representacoes [Vergnaud 2009]. Portanto,
um aspecto relevante nessa andlise ¢ a observa¢do dos simbolos que o recurso
oportunizar durante seu funcionamento: representacdo pictorica e representacdo
numeérica. O primeiro tipo de representagdo pode ser exemplificado pelas combinagdes
através dos proprios objetos manipulados, ou seja, as camisas e os chapéus. Ademais, a
representacdo numérica ¢ solicitada somente apds a exaustdo das combinagdes.
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Quanto ao feedback de interacdo, este ocorre caso haja excesso, falta ou
repeticdo no nimero de combinagfes. Com isso, 0 recurso sinaliza o erro por meio do
estremecimento da imagem. Contudo, a percep¢do deste feedback ndo proporciona
nenhuma compreensdo conceitual, pois ndo esclarece qual o possivel erro cometido pelo
usudrio. Nesse sentido, € imprescindivel a mediacdo do professor durante a realizacao
das atividades ou da pratica colaborativa entre os estudantes, uma vez que o recurso ndo
dialoga diretamente com o estudante.

PRONTO

- ——r

Vista 0 cacl}om'(; com uma camtiseta e dm chapéy tBando‘todas s
“combin (hes possivelsy ™ " LA R
bt R A oW o B ]
Figura 3. Feedback do acerto Figura 4. Registro numérico
Fonte: Recurso analisado Fonte: Recurso analisado

Apos clicar no botdo “PRONTO” (Figura 4) conclui-se a primeira atividade,
passando para a proxima (Figura 5), onde o novamente ha uma rapida demonstracdo de
como o estudante deve proceder para inserir 0s animais. Para a inser¢do dos animais
basta clicar no botdo a direita da tela e adicionar a quantidade de animais necessaria
para as combinacdes que deve ser feita. Depois de colocar os animais, o estudante deve
realizar as combinacBes possiveis entre as roupas e chapéus expostos. Nesta atividade
deve-se realizar trés combinagBes, e em seguida responder numa caixa de texto
indicando numericamente a quantidade de combinagfes feitas passando para a
Atividade 3 (Figura 6). O estudante tera que responder a pergunta que esta na parte
inferior da tela: Quantas combinacBes possiveis existem para vestir o cachorro com
uma camiseta e um chapéu?. So dados trés tipos de chapéus e trés tipos de camisetas
para serem feitas as combinagdes. O estudante deve inserir um total de nove cachorros e
vesti-los combinando os chapéus e camisetas. Apds montar todas as combinagdes
possiveis 0 aluno deve responder a pergunta e prosseguir para a proxima atividade do
recurso.

No que tange a segunda atividade, é possivel identificar uma limitacdo quanto
diversidade de situagcdes-problema trabalhadas pelo recurso, haja visto que ocorre
apenas a mudanga na quantidade de objetos a serem manipulados, contrariando as
perspectivas defendidas por Lima, Gadelha, Borba (2017) e Borba (2016). Em
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contrapartida, inferimos que a estratégia de oscilagdo numerica, visa preparar 0
estudante para a generalizacdo da estratégia a partir do principio multiplicativo. Nesse
sentido, cabe conducdo da aprendizagem através do dialogo entre professor e aluno, por
meio de questionamentos pontuais, destacando as caracteristicas das informac6es e dos
resultados observados pelo estudante.

Quantas combinagdes possiveis existem para vestir o cachorro com

. . |
uma camiseta e um chapéu?

Figura 5. Inserir animais Figura 6. Atividade 3
Fonte: Recurso analisado Fonte: Recurso analisado

Na Atividade 4 (Figura 7) o estudante deve responder novamente a questao da
parte inferior da tela, porém, agora as combinagdes deve ser feitas com gatos. Nessa
tarefa, existem dois modelos de chapéus e quatro modelos de camisetas, onde ele
buscard descobrir a quantidade possivel de combinagdes que podem ser feitas,
adicionando o numero de gatos necessarios. Apos achar a quantidade de combinagdes
possiveis, oito no total, o estudante deve inserir a resposta ao clicar no botdo “?”,
localizado na parte inferior da tela. Ao concluir essa atividade o aluno avancgara para a
ultima atividade (Figura 8).

Na andlise da atividade trés também ¢ possivel identificar a repeti¢do da
contextualizagdo das situagdes-problemas ja mencionadas anteriormente, a manipulagdo
dos mesmos objetos, bem como Unicas formas de representacdo descritas. Porém,
salienta-se um novo elemento construido ao longo das atividades, que pressupde uma
distribui¢do retangular dos animais no cendrio. Nesse sentido, o formato de
configuracdo retangular induz a uma reflexdo inicial, onde usudrio deve vestir os
animais por linhas e colunas com o mesmo elemento, por exemplo, a primeira
linha/coluna todos os animais vestidos com o chapéu vermelho. Estd predisposi¢ao
refor¢a uma outra estratégia essencial para a formaliza¢do dos conceitos combinatorios
que ¢ a tabela de dupla entrada. Nesse método, o estudante realiza o cruzamento dos
elementos de dois conjuntos distintos formando as combinagdes.
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Quantas combinagdes possiveis existem para vestir o gato com Quantas combinagdes possiveis existem para vestir o cachorro com

uma camiseta e um chapéu? uma camiseta e um chapéu?

Figura 7. Atividade 4 Figura 8. Atividade 5
Fonte: Recurso analisado Fonte: Recurso analisado

Como se pode vé na figura 8, o estudante tera que encontrar o nimero de
combinagdes possiveis portando trés modelos de chapéus e quatro modelos de
camisetas. Nessa atividade € preciso inserir alguns animais, totalizando doze cachorros,
para cumprir todas as diferentes combinagdes. Ao terminar todas as combinacdes das
roupas, o estudante deve registrar a resposta no recurso, clicando no botdo “?”. Apos o
registro da resposta, exibisse uma tela sinalizando a finalizacdo das tarefas e
parabenizando o estudante pelo seu desempenho, indicando com até cinco estrelas
dependendo da quantidade de erros e acertos cometidos.

Convém destacar que 0 recurso nao possui um botdo para o retorno das
atividades, apos sua finalizacdo. Nesse contexto, a interacdo de ajuda entre usuério e
recurso é limitada, uma vez que os Unicos feedback empregados sdo: acerto (nuvem de
estrelinha), erro (estremecimento da tela) e instrugdes de como inserir os objetos.
Acerca disso, ratificamos a necessidade de uma sistematizacdo das formas de relacdo
usuario/recurso, que contribuam para auxiliar no processo de aprendizagem dos
conceitos matematicos através da mobilizacdo dos invariantes e formas de representacédo
[Leite et al 2009]. Reforcamos para a insuficiéncia da mensagem proporcionada pelo
feedback de erro, ja que o conhecimento do equivoco na resolucdo de uma atividade,
favorece a conversdo e ressignificacdo de outras estratégias. Mediante algumas
ponderagdes sobre a andlise do produto digital “Vista o animal de estimagdo/
combinagdo”, sucederemos na proxima se¢do, a algumas consideragoes.

5. Consideracoes Finais

As situagdes combinatdrias estimulam o raciocinio l6gico-dedutivo dos estudantes em
diferentes niveis da Educac¢do. Desta maneira, o trabalho com a diversidade de
situagdes- problemas podem proporcionar a construcdo de estratégias de resolugdo e
generalizagdo do raciocinio. Contudo, percebe-se, segundo a descricdo do
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funcionamento do recurso que as situagdes propostas limitam-se a trabalhar um tnico
contexto e somente um das classificacdes das situacdes combinatoria, qual seja, as
situagdes de combinacao do tipo direta. Ainda nesse aspecto, pode-se constatar a partir
da descricdo das atividades uma abordagem expositiva do conteido uma vez que a
interagao entre estudante e recurso dar-se de forma insuficiente.

Quanto as representagdes, salienta-se o potencial do mecanismo em fornecer um
tutorial de funcionamento, que favorece o desenvolvimento das capacidades perceptivas
do estudante. Assim, proporciona o estabelecimento das relagdes entre as grandezas a
partir dessas instrugdes. Nesse contexto, o recurso analisado pode ser considerado
diferente das demais tecnologias citadas, pois oferece a manipulagao de elementos
cotidianos, enriquecendo e aproximando a apreensdo dos conceitos abordados. Apesar
de algumas incongruéncias destacadas, as representacdes adotadas pelo recurso sdo
suficientes para o nivel proposto. Aqui, convém revelar a presenca indispensavel do
professor frente a manipulagdo do recurso, ja& que este por si sO, ndo garante o
significativo dominio dos conteudos.

Do exposto, os aspectos criticos relatados com base no construto teérico da
TCC, mostra-se como um campo que merece maiores investigagdes, uma vez que os
conclusdes dessa pesquisa convergem para uma dificuldade nas questdes relacionadas a
apreensdo dos conteudos debatidos. Contudo, se bem utilizados, os recursos digitais
podem ser um artefato potencializador no ensino e na aprendizagem de conceitos da
combinatdria, podendo oportunizar diversificadas maneiras de representar e manipular
os objetos matematicos. Porém, ¢ necessario que o professor tenha clareza dos objetivos
que almeja alcangar, selecionando e pesquisando um recurso didatico que seja adequado
para o conteudo que deseja abordar.

Por fim, espera-se que pesquisas como esta possam auxiliar na constatacdo de
melhorias do recurso e de futuras revisdes, correcdes e ampliagdes das atividades e de
suas representacdes, o que justifica maiores investimentos em trabalhos dessa natureza.
Para estudos futuros, aguardamos intervengdes com a aplicacdo do recurso com
estudantes e verificagdo dos apanhados encontrados.
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