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RESUMO

Neste trabalho foi proposta, desenvolvida e analisada uma oficina voltada para o ensino
de Matematica, especialmente para trabalhar o conteudo de matrizes de maneira
contextualizada, pratica e interligada com os Temas Contemporaneos Transversais
(TCTs), como Ciéncia e Tecnologia. O objetivo era apresentar aos estudantes do 1° ano
do Ensino Médio como matrizes e outros conceitos matematicos estdo inseridos no
cotidiano de todos, especialmente ao se trabalhar com imagens digitais. A oficina
registrada no Sistema de Informacdo de Extensdo e Cultura (SIEX) da Universidade
Federal de Uberlandia e ocorreu em uma escola estadual de Uberlandia. Para essa
acgao, criou-se um roteiro, que incluia problemas a serem resolvidos utilizando o software
Scilab e tarefas praticas, como a construcao, fisica e digital, de pixel arts. Além disso,
foram criados formularios digitais, cujas respostas foram utilizadas neste trabalho para

autoavaliacao dos estudantes e avaliagao da oficina.

Palavras-chave: Tecnologias digitais, Educag¢do Matematica, DIY, Scilab, Temas

Contemporaneos Transversais.



ABSTRACT

In this work it was proposed, developed, and analyzed a workshop to teach Mathematics,
especially matrices, in a contextualized, practical, and interconnected way with
Contemporary Transversal Themes, such as Science and Technology. This work aims
to show students how matrices and other mathematical concepts are included in
everyone's daily lives, especially when working with digital images, for example. The
workshop was planned and registered in the Extension and Culture Information System
(SIEX) of the Federal University of Uberlandia. It took place in a State School in
Uberlandia with High School first year students. For this action, a script was created,
which included problems to be solved using Scilab and some practical tasks, such as
building digital and physical pixel arts. In addition, digital forms were created and the
responses were used in this work for students' self-assessment and for the workshop

evaluation.

Keywords: Science and Technology, math teaching, DIY, Scilab, Contemporary

Transversal Themes.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho foi desenvolvido ao longo da graduacdo em Matematica na
Universidade Federal de Uberlandia (UFU), cujo ingresso ocorreu em 2020 por meio da
modalidade Portador de Diploma de Graduagdo. Apesar de graduada em Engenharia
Metalurgica, sempre houve um entusiasmo pela Matematica e pela carreira docente,
entdo optei por cursar a Licenciatura em Matematica, visto que a Educagao Basica tem
um importante papel dentro da sociedade.

O curso teve uma contribuicdo muito relevante para a reflexdo sobre as praticas
docentes e possibilitou a unido de conhecimentos de diversas areas, como Matematica,
Engenharia e Educagdo, além de motivar a utilizacdo de diferentes metodologias de
ensino e criacdo de diversas atividades interdisciplinares.

Na BNCC os Temas Transversais Contemporaneos (TCTs) passaram a ser uma
referéncia nacional obrigatéria para a elaboracdo ou adequacao dos curriculos e
propostas pedagodgicas. Suas principais areas sao: Ciéncia e Tecnologia, Meio
Ambiente, Economia, Cidadania e Civismo, Multiculturalismo e Saude. A BNCC aborda
os TCTs indicando que “(...) cabe aos sistemas e redes de ensino, assim como as
escolas, em suas respectivas esferas de autonomia e competéncia, incorporar aos
curriculos e as propostas pedagogicas a abordagem de temas contemporéaneos que
afetam a vida humana em escala local, regional e global, preferencialmente de forma
transversal e integradora” (BRASIL, 2018, p.19).

Dessa maneira, promover um ensino mais contextualizado desperta o interesse
dos estudantes? Para analisar essa questdo, neste trabalho optou-se por criar uma
atividade para o ensino de Matematica alinhada com o tema transversal de Ciéncia e
Tecnologia. Ela foi desenvolvida no formato de oficina e aplicada para estudantes do 1°
ano do Ensino Médio de uma escola da rede estadual em Uberlandia. O grande objetivo
de introduzir os TCTs no curriculo da Educagdo Basica é que haja melhorias na
aprendizagem e o estudante reconhecga e aprenda sobre os temas que sao relevantes
para sua atuagao na sociedade, contribuindo para trazer contexto e contemporaneidade
aos objetos do conhecimento descritos na BNCC.

Em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL,
2018), o Curriculo Referéncia do Ensino Médio de Minas Gerais valoriza a
contextualizacdo do conteudo em sala de aula e a utilizacdo de tecnologias digitais.

Segundo o Curriculo Referéncia do Ensino Médio para o mesmo estado:

O Curriculo Referéncia, em conformidade com a BNCC, propde e
incentiva o uso de tecnologias digitais (calculadora, planilhas



eletrbnicas, softwares etc.) como apoio ao desenvolvimento das
habilidades matematicas. O uso de tecnologias para fins educacionais,
além de tornar as aulas mais atrativas e despertar a curiosidade e
atencao dos estudantes, permite o desenvolvimento de competéncia
critica para utilizarem esse recurso de forma responsavel e consciente,
a servico das diferentes praticas sociais. (MINAS GERAIS, 2021,
p.146).

Além disso, no item 3.2.2 do Curriculo Referéncia de Minas Gerais é ressaltado
que o desempenho dos estudantes na area da Matematica estd estagnado, o que
evidencia a necessidade de mudancas no ensino, especialmente relacionando os
conteudos programaticos com a realidade vivenciada pelos estudantes (MINAS
GERAIS, 2021).

No trabalho de Barros, Araujo e Fernandes (2013) analisou-se os raciocinios
desenvolvidos por 300 alunos do Ensino Superior politécnico que cursavam o 1° ano de
cursos de licenciaturas, especialmente as disciplinas de Algebra Linear e Geometria
Analitica, ao trabalharem com resolucdo de uma tarefa sobre matrizes. Ao caracterizar
0s principais erros cometidos, verificou-se que 32,2% dos alunos apresentavam
dificuldades nas operacdes com matrizes, sendo essas as de multiplicagao ou adicao

de matrizes.

No caso das dificuldades na multiplicagdo, surgiram distintas
situagdes: dificuldade no reconhecimento das condi¢gdes em que é
possivel efetuar o produto (23 alunos); nas justificacbes baseadas na
dimensao das matrizes, deducgdo incorreta da dimensao da matriz
produto (13 alunos); apresentagdo de um exemplo concreto, mas
multiplicando de forma incorreta as matrizes (11 alunos). (BARROS;
ARAUJO; FERNANDES, 2013, pg. 302).

Dessa forma, nota-se que os estudantes do ensino superior ainda apresentam
dificuldades com conceitos basicos de matrizes, desde a identificacdo de sua dimenséao
até a de uma matriz resultante do produto de duas outras. Isso da indicios que o ensino
de matrizes na Educacao Basica é importante para uma formagao consistente dos
estudantes, o que fornece mais conhecimento para iniciarem o curso superior. Ademais,
muitas vezes professores da Educagado Basica podem optar por néo trabalharem com
matrizes justamente como reflexo da dificuldade vivenciada com o conteudo no Ensino
Superior, visto que os professores podem néao ter contato com matrizes na Educagéao
Basica devido a n&o obrigatoriedade de seu ensino no curriculo do Ensino Médio.

Como o conteudo de matrizes nem sempre é estudado ao longo do Ensino
Médio, mas possui estreita relagdo com o cotidiano dos estudantes, esse tema deu inicio
a elaboragao da proposta de uma atividade. Ferramentas cotidianas como banco de

dados e imagens digitais podem ser utilizadas para contextualizagdo com o conteudo



de matrizes, entdo definiu-se que a oficina seria planejada para o ensino de matrizes
contextualizado com imagens digitais e pixel art’, sendo essa uma atividade que
transcende os componentes curriculares e trabalha com diferentes areas do

conhecimento, como Arte, Matematica e Tecnologia.

1 Pixel art é uma forma de arte na qual as imagens sao criadas ou editadas tendo na sua
construcao os pixels como elementos basicos. Esse tipo de arte inicialmente surgiu como uma
atividade terapéutica para idosos e posteriormente passou a ser comercializada para criangas,
pois desperta a criatividade além de permitir que se trabalhe com projetos do tipo DIY (do it
yourself, do inglés faga vocé mesmo). Para a montagem de pecgas de pixel art, as fuse beads
(do inglés migangas fusiveis), que sao cilindricas e plasticas (de 2,6mm ou 5mm de didametro),
sdo encaixadas nos chamados pegboards, que s&o placas de diferentes formatos. Apés a
montagem do padrao que se deseja, coloca-se um papel manteiga por cima das fuse beads e
elas sao fundidas com um ferro de passar roupas. Existe uma versdo semelhante em que as
pegas sdo pequenas esferas que se aglomeram com dgua, para que seja mais segura para
criangas mais novas trabalharem com mais autonomia.
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2. OBJETIVOS
O objetivo principal deste estudo € apresentar, de forma contextualizada e
pratica, como matrizes e outros conceitos matematicos estao inseridos no cotidiano dos
estudantes. Com isso, espera-se que essa agao possa contribuir para o ensino de
Matematica interligado aos Temas Contemporaneos Transversais (TCTs), como
Ciéncia e Tecnologia.
S&o objetivos especificos deste trabalho:
e Apresentar o conteudo de matrizes de maneira contextualizada utilizando
imagens digitais;
o Utilizar recursos materiais para conversdo de imagens em matrizes;
e Trabalhar com software que contribua para o pensamento computacional? e
codificacdo de imagens;
e Promover processos criativos que envolvam a Arte e a Matematica, inclusive
utilizando Pixel Art;

e Promover a colaboragao entre os estudantes.

2 Segundo Azevedo e Maltempi (2020), “(...) o pensamento computacional, quando aliado a
metodologias ativas de aprendizagem criativa, no contexto escolar, em especial na
aprendizagem em matematica, indica, por ndo ser neutro, possivel caminho para se
compreender a formacao do aluno. Tais metodologias podem, quando ha objetivos bem
definidos, caracterizar a formagao contextual e incluir, em sua prépria estrutura, os
componentes do fazer e saber matematica sem a conotagéo de se reduzir a uma receita de
bolo”. Além disso, segundo os autores, “As caracteristicas do Pensamento Computacional
aliadas ao processo das caracteristicas do fazer e aprender matematicamente valorizam: (i) o
desenvolvimento de ideias; (ii) a resolugcao de problemas; (iii) a reflexdo, analise e descrigao de
hipotese; (iv) a formulagao criativa de solugdes para um dado problema; (v) a construgéo e
aprimoramento de estratégias, indo além da computabilidade; (vi) a compreenséo dos
fendmenos locais e globais com o uso da programacéo e robética; e (vii) o incentivo a tomada
de decisdes individual/coletiva, etc.” (AZEVEDO e MALTEMPI, p. 3, 2020)
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3. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos que serviram de referéncia para

este trabalho, assim como sua base, que é a Teoria de Aprendizagem Significativa.

3.1. Teoria da Aprendizagem Significativa
David Paul Ausubel apresentou em 1963 a Teoria da Aprendizagem
Significativa, que tem como objetivo a aquisicdo de novos significados, sendo o material

de instrugdo apenas potencialmente significativo (AUSUBEL, 2003). De acordo com ele:

A ‘aprendizagem significativa’, por definicdo, envolve a aquisi¢géo de
novos significados. Estes sdo, por sua vez, os produtos finais da
aprendizagem significativa. Ou seja, o0 surgimento de novos
significados no aprendiz reflecte a ac¢ao e a finalizagdo anteriores do
processo de aprendizagem significativa. (AUSUBEL, 2003, p.71).
Assim, nesse processo de aprendizagem novas informacdes se relacionam a
conhecimentos previamente existentes na estrutura cognitiva do aprendiz e ele assume
responsabilidade pela propria aprendizagem, o que o torna mais ativo e as informacgdes
a ele apresentadas mais relevantes e Uteis. Dessa forma, essa aprendizagem se torna
mais efetiva e menos memorizada, permitindo que o aprendizado seja mais aplicavel
em diferentes contextos devido a integracédo de conhecimentos (AUSUBEL, 2003).
Sendo assim, o conhecimento prévio serve como base para a ampliacéo e

assimilacédo de novos conteudos. Além disso, ainda de acordo com a teoria de Ausubel:

(...) o armazenamento de ideias no cérebro € altamente organizado,
com relagdes ocorrendo entre elementos mais antigos e mais recentes,
produzindo uma hierarquia conceitual, na qual os elementos mais
especificos do conhecimento estao ligados a conceitos mais gerais. O
ensino deve ser efetuado programando os assuntos de forma
hierarquica, com a estrutura légica explicitando as relagbes entre as
ideias, ressaltando as similaridades comuns e levando em
consideracdo o conhecimento anterior do estudante. As ideias mais
gerais de um conteudo devem ser apresentadas primeiro e entédo
serem progressivamente diferenciadas em termos de detalhe e
especificidade. (SCHELLER; VIALI; LAHM, p. 3, 2014)

Segundo Siqueira (2020), a Teoria da Aprendizagem Significativa pode facilitar
0 processo de aprendizagem em sala de aula devido as suas estratégias e principios,
como a organizagdo sequencial. Porém, deve-se ter atencdo as diversas variaveis
encontradas nesse ambiente, como o envolvimento dos estudantes com a disciplina,

pré-disposi¢cao dos alunos e suas singularidades.
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3.2.  Cultura Maker

Ha décadas existe uma dificuldade de integracéo entre tecnologias digitais e sala
de aula. Nessa dire¢do, a educagdo maker traz a inclusdo da engenharia e tecnologia
na educacdo basica, introduzindo atividades que combinam ciéncia e tecnologia
(BLIKSTEIN; VALENTE; MOURA, 2020).

O Movimento Maker (do inglés, criador ou construtor) evoluiu a partir de outro
movimento, denominado DIY, ou do it yourself (do inglés, faga vocé mesmo), no qual
segundo Camburn e Wood (2018) o usuario cria um produto voltado para o uso pessoal
€ nao para a producdo comercial. Isso é muito interessante, visto que o designer é
também o usuario final e o produto pode ser adaptado para atender as suas
necessidades ou mesmo consertar objetos que podem estar inutilizados, contribuindo
para um consumo mais sustentavel.

Dessa maneira, as pessoas podem passar a ser produtoras ao invés de apenas
consumidoras, até mesmo aumentando suas perspectivas de mudanga na sociedade
ou contribuindo para o desenvolvimento de novos empreendedores.

Essa ideia de producéo propria de artefatos se iniciou tanto pela vontade das
pessoas de criarem designs pessoais quanto pelo desejo de reproduzir algum projeto
de forma independente para reducao de custos ou adequacao e customizagado desse
projeto utilizando a criatividade. Com o avango da tecnologia essa cultura DIY se
popularizou, visto que videos no Youtube, por exemplo, ensinam a construgéo de
diversos itens.

Além disso, o desenvolvimento de novas tecnologias, ampliacdo da
comunicacao e maior acessibilidade a equipamentos eletrbnicos e impressoras 3D
fortaleceu ainda mais esse movimento e sua evolugao, de tal forma que repositorios
foram criados para disponibilizacdo de projetos. De acordo com Camburn e Wood
(2018) existe uma diversidade de protétipos que inclui, por exemplo, reldgios, canoas,
lampadas robdticas, antenas, entre outros, que variam de objetos simples a ferramentas
mais complexas.

O termo maker foi relacionado a essa cultura DIY associada a tecnologia a partir
da “popularizagao da revista Make, criada em 2005 por Dale Dougherty, nos EUA”
(RAABE e GOMES, 2018). Essa revista € publicada tanto de forma impressa quanto
digital e, em 2022, tinha mais de 80 volumes. O movimento se popularizou tanto que em
2006 os mesmos organizadores da revista criaram uma feira denominada Maker Faire,
a qual proporciona o encontro de até 125 mil pessoas e, segundo eles, € uma

celebracao do movimento maker que “reune novatos e especialistas de todas as idades
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para mostrarem o que fizeram e compartiiharem o que aprenderam, formando uma
comunidade construida com base na curiosidade, colaboragao e desenvoltura” (MAKE
COMMUNITY LLC, 2023).

Além disso, o surgimento dos FabLabs também contribuiu para a evolugéo e
difusdo da cultura maker. Eles sdo espacos de empoderamento e possuem
equipamentos para construgao de prototipos ou produtos eletrénicos de baixo custo,
sendo que atualmente estdo espalhados por todo o mundo (RAABE e GOMES, 2018).
Logo, com essa expansao da cultura maker, ela se estendeu para a comunidade como

um todo, inclusive para instituicdes de Ensino Superior e para a Educacao Basica.

3.3. Educacao Maker
Com a popularizagdo do movimento maker e a redugéo dos precos de diversos
equipamentos e objetos de informatica, alguns educadores comegaram a levar essa
cultura para as escolas, visto que assim os estudantes podem aplicar os seus
conhecimentos e transformar a teoria em pratica, o que tem grande potencial para
engaja-los no processo de ensino-aprendizagem, especialmente por desenvolver

diversas competéncias importantes para a vida pessoal, académica e profissional.

Embora o termo nado tenha sido proposto para ser explorado nas
escolas, a abordagem maker promove o desenvolvimento do trabalho
em grupo, habilidades sociais, autonomia, criatividade, uso da
tecnologia, além de ampliar a comunicacgao, o saber se expressar, se
apresentar e explorar conteudos previstos no curriculo académico, ou
seja, na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (DE PAULA,;
MARTINS; DE OLIVEIRA, 2021, p. 2) .

Para que os estudantes se apropriem das técnicas e passem a ser produtores
de tecnologia, € importante valorizar uma abordagem interdisciplinar integrando
conhecimentos e praticas de diferentes areas do conhecimento (RAABE e GOMES,
2018).

Mas em que ponto a cultura maker dialoga com as competéncias gerais
da BNCC? De inicio, podemos fomentar essa discussdo quando a
propria Base estimula o uso de tecnologias no espago escolar,
objetivando que os alunos e alunas dominem essa habilidade de forma
responsavel e critica, do mesmo modo que as tecnologias assumem
espacgos importantes na estruturacido da BNCC, a qual traz dentre as
competéncias gerais o desenvolvimento e promog¢éao da cultura digital.
(CRUZ, 2019, p. 7).

Além disso, segundo Silva, Lima e Magalhaes (2022), a utilizagéo de ferramentas

digitais e métodos inovadores sao fundamentais para que os estudantes tenham uma
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aprendizagem mais significativa, visto que assim pode-se tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais estimulante, rico e interessante, proporcionando também

oportunidades de reflexao .

O professor deve propor atividades em que os educandos construam
sua aprendizagem, possibilitando processos de experimentagao,
criatividade, raciocinio, desafiando-os a propor solugdes para diversos
problemas. Por tanto, a cultura maker potencializa a pratica no qual o
educando passa a ser protagonista do seu processo de construgéo de
saberes, utilizando-se temas de seu interesse e considerando as suas
experiéncias individuais. Vincular a pratica da cultura maker com o
ensino de matematica torna-se uma rica oportunidade de aquisicao de
conhecimentos e de habilidades, fazendo com que o aluno consiga
vincular os conteudos vistos em sala com o seu processo criativo,
percebendo a aplicabilidade dos conceitos matematicos com o seu
cotidiano. (SILVA; LIMA; MAGALHAES, 2022, pg. 4).

Dessa maneira, ao colocar o estudante como protagonista no processo de
ensino-aprendizagem, o professor passa a exercer um papel de facilitador, que segundo
Raabe e Gomes (2018), orienta, indica caminhos e pode participar da elaboragédo dos
projetos, além de fazer a ligacdo entre o0s conhecimentos do curriculo ou

extracurriculares com as praticas realizadas.

Nessa pratica ocorre a valorizagdo da experiéncia do educando,
permitindo que ele aprenda com seus erros e acertos, com satisfagéo
em compreender assuntos e temas de seu proéprio interesse que estao
relacionados com seu cotidiano. Diante disso, o movimento maker
torna-se uma pratica enriquecedora nas aulas de matematica,
propiciando aos alunos a construgdo e elaboragdo concreta dos
conhecimentos matematicos, atribuindo significados e
contextualizagdo dos conceitos apreendidos durante as aulas. (SILVA;
LIMA; MAGALHAES, 2022, p. 4).

Sendo assim, é importante, para promover uma aprendizagem significativa,
utilizar estratégias que aproximem o aluno do conteudo estudado, o que pode ser
facilitado com a utilizagao de tecnologias, visto que séo recursos utilizados no cotidiano

pela geracdo atual de estudantes, que cresceu imersa em uma sociedade digital.

3.4. Aspectos das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao na
Educacao Brasileira
Como destacado por Sousa e Carneiro (2020), mesmo a sociedade tendo se

transformado ao longo dos anos, especialmente com o aumento das Tecnologias
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Digitais da Informagdo e Comunicagéo® (TDIC), a sala de aula ndo acompanhou essas
transformacodes. Logo, essa diferenca de realidades pode desmotivar os estudantes,
que hoje s&o imersos em um mundo digital, mas nem sempre veem 0 uso das
tecnologias nas escolas, desconectando o ambiente escolar de seus interesses
pessoais.

A utilizagdo de jogos computacionais e aplicativos méveis, por exemplo, estdo
cada vez mais presentes na pratica social de criancas e adolescentes, sendo que
diversas acgdes nesses jogos dependem de conhecimentos matematicos e envolvem a
resolucdo de problemas, podendo entdo serem instrumentos importantes para a
formagéo de um estudante.

Quando uma ferramenta digital possibilita que o aluno reflita e questione sobre
os problemas, ele passa a formalizar suas intuicbes e participar de forma ativa dessa
resolugdo de problemas matematicos, o que faz com que ganhe autonomia também
para formalizar ideias futuras em diferentes problemas que possam ser encontrados.
Isso é mais eficiente que a resolugao de inUmeros exercicios tradicionais e repetitivos,
pois aprende-se de forma efetiva a organizar suas proprias ideias e formaliza-las na
resolucao de problemas (MENDES e GRANDO, 2007).

Tanto na resolucdo de problemas quanto na utilizacdo das TDIC para o ensino,
o envolvimento do aluno depende de sua motivagao e interesse, entdo deve-se valorizar
tanto o aspecto cognitivo quanto o subjetivo. Portanto, o estudante pode assumir papel
ativo na construgéo de seu conhecimento, sendo o professor um mediador ao longo do
processo, valorizando todo o percurso de resolucido de problemas, de forma que o
pensamento do aluno é importante e € o que o conduz as suas conclusdes, além de
explorar sua criatividade a partir de uma situacdo desafiadora e desenvolver novas
habilidades (MENDES e GRANDO, 2007).

As competéncias especificas da area de Matematica e suas Tecnologias, que
constam na BNCC e no Curriculo Referéncia de Minas Gerais, envolvem a
contextualizagdo de conceitos matematicos com o mundo contemporaneo e a utilizagao
de TDIC, o que esta alinhado com a atividade realizada e apresentada neste trabalho,
que tem relagdo com o tema de matrizes e imagens digitais, assim como o pensamento

computacional:

3 As TDIC sao instrumentos mediadores da aprendizagem que englobam tecnologias digitais
que permitem conectar ambientes e pessoas por meio de dispositivos, equipamentos,
programas e midias para facilitar a comunicagéo entre seus integrantes e otimizar as
possibilidades ja existentes.
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A cultura digital dialoga com muitos componentes curriculares e alguns
em especial. A capacidade de utilizar as ferramentas digitais pode ser
explorada no curriculo de quase todos os componentes curriculares e
fazer uso do computador em seu beneficio proprio, pesquisar
informagdes, apresentar o resultado de um trabalho por meio de
tabelas e planilhas, implementar solugdes envolvendo diferentes
tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas
complexos em areas distintas da vida cotidiana. Na Matematica, por
exemplo, temos a légica da programagdo, o0 pensamento
computacional. Nas Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, podemos
compreender o0s impactos da tecnologia no mundo, nos
comportamentos; a influéncia das redes sociais. Nessa perspectiva,
buscando sempre o uso dessas tecnologias de forma ética e
responsavel, deve-se possibilitar ao estudante ser protagonista na
busca do conhecimento. (MINAS GERAIS, 2021, p. 42).

Atualmente, imersos em uma cultura digital, fotos e videos de diferentes
resolucdes e telas de diversas variedades estdo constantemente no cotidiano dos
alunos, mas raramente sao trabalhados na escola e associados a Matematica, como é
0 caso com o conteudo de matrizes, visto que imagens digitais sdo compostas por
pixels* e possuem uma matriz correspondente, sendo cada elemento dessa matriz

associado a uma cor (valor numérico).

E ponto comum entre a maioria dos Curriculos de Matematica das
Redes Oficiais de Ensino e a BNCC a do uso das Tecnologias como
recurso importante que ndo pode mais ser negligenciado diante de uma
sociedade cada vez mais on-line. Todavia, para que a pratica docente
se aproprie da Tecnologia como um importante recurso didatico é
necessario que as praticas docentes se reinventem. (ALMEIDA e
MAGRINI, 2021, p. 19).

Nas proximas segdes sera explicada a relagdo entre matrizes, imagens digitais
e como a tecnologia pode ser utilizada para relaciona-las, o que sera proposto como

tarefa na oficina proposta para estudantes.

3.5. Matrizes
Segundo Moura (2014), as matrizes surgiram a medida que houve a
necessidade de resolugdo de sistemas lineares, sendo que chineses ja os
representavam escrevendo em quadrados de um tabuleiro os coeficientes utilizando
barras de bambu. O matematico inglés Arthur Cayley (1821-1895) é considerado o pai

das matrizes, visto que criou a algebra de matrizes e divulgou a utilidade delas.

4 O pixel é a menor unidade que compde uma imagem digital. Essa palavra tem origem dos
termos “picture” e “element”, do inglés imagem e elemento, respectivamente.
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Hoje em dia, especialmente com o desenvolvimento da informatica e novas
tecnologias, as matrizes sdo amplamente utilizadas, visto que auxiliam na organizacao
e armazenamento de dados, por exemplo.

As matrizes podem ser definidas como uma estrutura matematica que organiza
determinada quantidade de dados, que s&o numeros reais, em linhas e colunas. Em
geral elas sdo representadas por letras mailusculas e uma matriz possui ordem mxn
quando possui m linhas e n colunas.

Cada elemento de uma matriz pode ser representado como a;;, sendo ele
posicionado na i-ésima linha e j-ésima coluna de uma matriz A, como exemplificado na

Equacéao 1, que mostra a forma geral de uma matriz.

A1 Q12 Qg3 ... Qqp
A1 dzp dz3 ... Qzp
a3z; Qdzz Q33 ... d3p
A= 1
L Am1 Amz Aps - A

Apesar de muitas vezes as matrizes estarem associadas a matematica ou
informatica, podem ser observadas em outras aplicacbes do cotidiano, como em
graficos de ponto cruz, como ilustrado na Figura 1. Esses graficos sdo uma codificagdo
da imagem que se deseja obter em pixels, que estdo associados a cores que em

imagens digitais sao representadas por numeros, como sera apresentado na sec¢ao 3.6.

Figura 1
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3.6. Imagens Digitais
Uma imagem digital € uma representacdo discretizada® de algo real ou alguma
ilustracao, sendo que o pixel € a menor unidade que a compde. O computador utiliza o
sistema binario para armazenar e processar informacdes, entdo as imagens sao

representadas digitalmente por uma matriz de niumeros binarios. Assim:

Uma vez que imagens digitais estdo relacionadas com discretizagdes
realizadas no plano €& necessario um processo adequado e
suficientemente eficaz para tratar a “continuidade” do mundo real e
reproduzi-la de maneira discreta. Este processo € conhecido como
rasterizagdo. Nele, o continuo é convertido adequadamente para o
discreto através de criagdo de uma malha no plano em que cada
pequeno intervalo do continuo é representado por apenas um
elemento na malha. (ALMEIDA e MAGRINI, 2021, p. 21).

Como esses elementos da malha s&o os pixels, cada um deles tem uma cor e
assim podem representar uma imagem de forma discreta. Em uma imagem binaria tem-
se apenas as cores preto e branco, que correspondem, respectivamente aos nimeros
0 e 1. A Figura 2 exemplifica uma matriz binaria de dimensbées 5x5 e sua imagem

correspondente.

Figura 2 - Imagem do numero 9 gerado por uma matriz binaria

1 0 00
1 014
A=|1 0 0 0
1 1 1 4
1 0 0 0

i T i

Fonte: Aimeida e Magrini (2021)

Um tipo de aplicagédo de imagens binarias que vem sendo cada vez mais utilizada
atualmente é o QR Code (Quick Response Code, do inglés cddigo de resposta rapida),
gue armazena uma variedade de informagdes. Esse cddigo de barras € bidimensional
e pode ser lido facilmente por qualquer dispositivo mével com camera e um leitor de QR
Code. Esse codigo “foi criado em 1994 pela empresa japonesa Denso-Wave , do grupo

Toyota, e ela também possui os direitos de patente, porém, decidiu ndo os usar. Entéo,

5 Discretizar significa dividir ou particionar um todo em partes com menor complexidade, com a
finalidade de facilitar calculos. Na area de estatistica e matematica o termo “discretizar” é
utilizado para expressar a individualizagao (discretizagdo) de uma unidade continua em
unidades individuais (discretas).
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o uso de QR Code ¢ livre de qualquer licenca e considerado um padréao ISO” (CBBR,
2021).

Quando comparado com o cédigo de barras comum, como o QR Code ordena
informacdes em duas dimensbes, entdo possui uma capacidade de armazenamento de
até 100 vezes mais caracteres (CBBR, 2021). Essas imagens binarias sdo hoje usadas
na televisdo para divulgacao de podcasts, promogodes e aplicativos, por exemplo. Além
disso, estdo presentes em cardapios digitais de restaurantes ou em embalagens de
diversos produtos para acesso as informacgdes nutricionais, promogdes ou outros dados.
Diversas pessoas também os utilizam em cartdes de visita ou apresentacbes em
eventos para disponibilizacédo de dados pessoais, pois existem websites geradores
gratuitos de QR Codes. A Figura 3 ilustra um QR Code e da acesso a um website

elaborado pela autora e relacionado a este trabalho.

Figura 3 - QR Code como exemplo de aplicagdo de imagens binarias no cotidiano

Fonte: elaborado pela autora

Na computacao, o digito binario, ou bit (Binary Digit), € a menor unidade de
informacéo que pode ser armazenada ou transmitida e ele assume apenas dois valores:
0 ou 1, visto que utiliza o sistema de numeragao binario. Como a imagem mostrada pela
Figura 2 é binaria, cada pixel possui 1 bit disponivel para as cores, ou seja, 2'=2 cores
possiveis (preto ou branco).

Quando se trabalha com imagens em escala de cinza, cada pixel possui 8 bits
disponiveis para as cores, ou seja, 28=256 cores possiveis. Nesse caso, o preto continua
equivalendo ao 0, enquanto o branco passa a ser representado pelo valor 255,
totalizando 256 cores. Dessa forma, os nimeros entre 0 e 255 formam tons de cinza
intermediarios entre o preto e o branco. A Figura 4 compara as imagens e suas matrizes

para o caso de uma imagem binaria e outra em escala de cinza.
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Figura 4 - Diferenga entre matrizes de uma imagem binaria e uma em escala de cinza

Preto e branco Escala de cinza

1 bit por pixel & bits por pixel
(valores de Da 1) (valores de 0 a 255}
Fonte: adaptado de Packt (2023)

Ja quando se utiliza a escala RGB (red-green-blue, do inglés vermelho-verde-
azul) cada uma das trés cores é representada por valores entre 0 e 255, entdo tem-se
256 tons de cada uma delas, que possuem comprimentos de onda que resultam em
combinacgbes visiveis para o olho humano. Dessa forma, por combinacido, temos
256%=16.777.216 variagbes possiveis de cores, o que faz com que essa escala seja
amplamente utilizada nos aparelhos emissores de luz (ALMEIDA e MAGRINI, 2021).
Além disso, as imagens podem ser associadas a outros conceitos matematicos, como
funcoes:

Uma das maneiras mais comuns pelas quais faz-se a associagao de
cores aos elementos da matriz A é via definicdo de uma fungéo f: 4 -
P, em que P é o conjunto de todas as triplas ordenadas (R,G,B) onde

R, G e B indicam tonalidades de vermelho (red), verde (green) e azul
(blue), respectivamente. (ALMEIDA e MAGRINI, 2021, p.22).

A Figura 5 ilustra como a imagem colorida pode ser representada pelas triplas
ordenadas (R, G, B), como se fossem trés matrizes sobrepostas, sendo que nesse caso
cada pixel possui 24 bits, ou seja, as (28)°=224=16.777.216 cores possiveis
mencionadas anteriormente. Vale ressaltar que existem outras escalas de cores, como
a CMYK (ciano, magenta, amarelo e preto), mas essa, por exemplo, € utilizada por
impressoras, visto que a combinagao do ciano, magenta e amarelo resultam na cor preta
(enquanto na escala RGB a cor preta é a auséncia das 3 cores primarias), entao cada
aplicagao requer uma escala adequada a sua fungao
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Figura 5 - llustragdo de uma imagem RGB e as coordenadas triplas dos pixels
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Fonte: adaptado de Packt (2023)

Outra associagao que pode ser feita a imagens coloridas e sua escala de cores
com a matematica é o conteudo de Conjuntos, visto que a cor resultante dessas triplas
ordenadas do RGB ¢ a intersec¢ao entre os conjuntos de cores R, G e B, como mostrado
em uma atividade do Geogebra incluida no website elaborado pela autora e acessivel
pelo QR Code da Figura 3 ou diretamente pelo link
https://sites.google.com/view/matrizes-e-imagens/.



https://sites.google.com/view/matrizes-e-imagens/
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4. NARRATIVA DE PESQUISA

Neste capitulo serdao apresentadas as ideias que motivaram este trabalho e os

métodos e procedimentos necessarios para a sua realizagao.

41. Surgimento do tema e abordagem

A ideia de se trabalhar com o ensino de Matematica utilizando matrizes, imagens
digitais surgiu em uma analise de um livro didatico, realizada ao cursar a disciplina
optativa “Tépicos Especiais de Educacdo Matematica: Analise de Livro Didatico” do
curso de Licenciatura em Matematica da UFU.

Na ocasido, o objetivo era analisar uma obra da area de Matematica e suas
Tecnologias do Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD) de 2021 para
o Ensino Médio. A obra escolhida foi “Sistemas, Matematica Financeira e Grandezas”
da colegao Prisma Matematica voltada para o(a) professor(a). Além disso, uma atividade
de um dos temas dos capitulos da obra deveria ser elaborada.

Em geral, verificou-se que os capitulos da obra se iniciam com uma breve
introducéo relacionando o tema do capitulo estudado com alguma situagao cotidiana.
No primeiro capitulo dessa obra, denominado “Matrizes e sistemas lineares”, é
apresentado que matrizes s&o muito utilizadas no campo da tecnologia, como mostra a
Figura 6, e que as resolugdes das fotografias obtidas por telefones celulares dependem
de calculos que envolvem matrizes. Porém, esse assunto ndo é aprofundado e se da

inicio ao conteudo de maneira tradicional.

Figura 6 - Sec¢ao “Introducao” do Capitulo 1 (Matrizes e sistemas lineares) da obra “Sistemas,
Matematica Financeira e Grandezas” da colegdo Prisma Matematica

Introducao

As matrizes sio bastante utilizadas no campo da tecnologia, em especial, no desenvolvi-
mento de animagbes por meio de computacio gréafica e no trabalho com programacao. Além
disso, a resolucdo de televisores e monitores, bem como a de cameras digitais, € um dos exem-
plos de aplicacdo envolvendo célculos matriciais.

= A resolucao das fotografias obtidas
por telefones celulares também
depende de calculos matricials.

£
£
]

Situagdes que envolvem a resolucdo de equacgdes lineares simultaneas, ou seja, sistemas linea-
res, estao assodiadas ao conceito de matriz e as operacoes relacionadas, que vamos estudar neste
Capitulo.

Fonte: Bonjorno (p.12, 2020)
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Ao observar que o conteudo e as atividades propostas eram bem tradicionais e
sem contextualizagao, decidiu-se que a atividade a ser elaborada para a disciplina seria
voltada para matrizes. Como havia um conhecimento prévio de engenharia e analise de
imagens para pés processamento de experimentos relacionados a injecdo de
combustiveis, como no trabalho de Rocha (2015), pensou-se em aplicar essa mesma
teoria de imagens como base da atividade.

Assim, a ideia inicial da tarefa proposta envolve relacionar imagens e matrizes,
mostrando ao estudante o significado de resolugéo de telas e como é feita a codificagéo
de imagens para matrizes, evidenciando o efeito de resolugbes maiores (maiores
dimensdes da matriz) na qualidade da imagem e seus detalhes.

Para melhor entendimento dos estudantes e simplificacdo da teoria, optou-se
inicialmente por trabalhar com imagens digitais apenas em preto e branco, que resultam
em matrizes binarias. A Figura 7 ilustra a ideia inicial para a atividade com matrizes
binarias, ilustrando a imagem de um gato, que foi impressa e representada como
matrizes sobrepondo-se papéis vegetais quadriculados que resultam em matrizes de
diferentes dimensbes, as quais, consequentemente, produzem imagens digitais de

diferentes resolugdes, como ilustra a Figura 8.

Figura 7 - Imagem de um gato e essa mesma figura sendo representada como matrizes nos
dois papéis vegetais_quadriculados, um de 2,5mm e outro de 5,0mm
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Fonte: Elaborado pela autora "
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Figura 8 - Codificagdo das matrizes que representam o gato nos dois papéis vegetais
quadriculados para uma imagem binaria utilizando uma ferramenta digital
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Com o tempo, surgiu o interesse de aprimorar essa atividade e introduzir também
o conceito de pixel art, que é mais difundida em outros paises e ainda n&o é tao popular
no Brasil, para se trabalhar com imagens coloridas. Esse tipo de arte foi inicialmente
criada como uma atividade terapéutica para idosos e posteriormente passou a ser
comercializada para criangas, pois desperta a criatividade além de permitir que se
trabalhe com projetos do tipo DIY.

Para a montagem de pecas de pixel art, as fuse beads (do inglés micangas
fusiveis), que sao cilindricas e plasticas (de 2,6mm ou 5mm de didmetro), sao
encaixadas nos chamados pegboards, que sao placas de diferentes formatos. Apds a
montagem do padrdo que se deseja, coloca-se um papel manteiga por cima das fuse
beads e elas sao fundidas com um ferro de passar roupas. Existe uma versao
semelhante em que as pegas sa&o pequenas esferas que se aglomeram com agua, para
que seja mais segura para criangas mais novas trabalharem com mais autonomia.

A Figura 9 ilustra uma pequena variedade de cores de fuse beads dentre as
disponiveis no mercado e a Figura 10 ilustra alguns formatos de pegboards, sendo que
o tipo quadricular é expansivel, pois se encaixam uns nos outros, e existem tamanhos

variados.

Figura 9 - Diversas cores de fuse beads de 2,6mm utilizados para pixel art

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 10 - Diferentes formatos de pegboards para fuse beads de 2,6mm utilizados para pixel
art

Fonte: Elaborado pela autora

Como o trabalho é sobre matrizes, escolheu-se o pegboard retangular para
realizacdo da atividade pratica, mas pode-se utilizar o circular para atividades de
Geometria ou fragdes, por exemplo, permitindo a confecgdo de materiais didaticos ou
mesmo atividades praticas com os estudantes. Além disso, o pegboard em formato de
estrela permite que se trabalhe com tridngulos ou diferentes poligonos. Isso evidencia
a diversidade de aplicacdes ao se trabalhar com a cultura maker na educacgao.

Vale ressaltar que ndo necessariamente é preciso dispor desses materiais
especificos para fazer atividades de pixel art. E possivel utilizar materiais mais
comumente utilizados no cotidiano, como tampinhas de garrafa e EVA cortado em
circulos ou quadradinhos para representar os pixels e formar diferentes pecas de arte.
Isso permite inclusive atividades interdisciplinares e ligadas aos TCTs que trabalhem
com a reciclagem e artes de outras culturas, como a africana, que possui uma riqueza

de historia, cores e padrdes geométricos.

4.2. Novo Ensino Médio e a BNCC
O Novo Ensino Médio, que comecou a ser implementado em 2022 de forma
gradativa, introduziu diversos componentes curriculares na grade do 1° ano, incluindo o
itinerario formativo denominado Nucleo de Inovagdo Matematica. De acordo com sua
ementa:

O componente Nucleo de Inovagdo Matematica, aprofundamento da
area de Matematica e suas Tecnologias, traz para a sala de aula a
compreensao de que a “Matematica esta em tudo”, aproximando o
educando de saberes e praticas do cotidiano. Neste componente,
deve-se priorizar o trabalho com foco na Educagdo Matematica e nas
conexdes entre a matematica e diversos outros temas, como a
educagdo ambiental, a arte, a tecnologia e as demais ciéncias.
(SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCACAO DE MINAS GERAIS,
2022, p. 57).
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Como a educagao maker e o ensino de matrizes utilizando imagens digitais e
pixel art estavam alinhados com a proposta desse componente curricular, optou-se por
elaborar uma oficina com tal propdsito e que seria aplicada no 1° ano do Ensino Médio
como uma atividade interdisciplinar do Nucleo de Inovagcao Matematica, visto que
envolve diversos componentes curriculares além da Matematica, como Arte e

Tecnologia e Inovagdo. Em relacdo a matrizes:

Conforme o Curriculo Basico Comum (CBC), adotado em Minas
Gerais, o conteudo de matrizes deixou de ser obrigatério no segundo
ano do Ensino Médio, porém as provas externas apresentam questoes
envolvendo sistemas de equagdes com trés incognitas e trés variaveis.
Sendo assim, alguns professores acreditam ser viavel abordar o ensino
da resolugao de sistemas com o uso de determinantes, o que exige o
ensino de matrizes como contelidos prévios. O fato desse conteldo
ser visto pelos professores apenas como uma ferramenta para se
ensinar a resolver sistemas, faz com que ele seja ensinado para os
alunos de forma a enfatizar ainda mais a matematica apenas como um
conjunto de regras e técnicas. (DE ALMEIDA e MAGRINI, 2021, p.
150).

Apesar do conteludo de matrizes ter deixado de ser obrigatério em Minas Gerais
e geralmente ser trabalhado no 2° ano do Ensino Médio, a proposta para o Nucleo de
Inovagdo Matematica é a articulagao entre diferentes areas do conhecimento e o
cotidiano. Logo, o trabalho com matrizes conforme proposto € adequado para a oficina
e desenvolve diversas habilidades® da BNCC, como, por exemplo:

o EM13MAT105 — Utilizar as nogdes de transformagdes isométricas (translacéo,
reflexdo, rotagdo e composigdes destas) e transformagdes homotéticas para
construir figuras e analisar elementos da natureza e diferentes produgdes
humanas (fractais, construgdes civis, obras de arte, entre outras).

e EMIFMAT10 - Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados a Matematica podem ser utilizados na concretizagdo de projetos
pessoais ou produtivos, considerando as diversas tecnologias disponiveis e os

impactos socioambientais.

6 O primeiro par de letras das habilidades indica a etapa de ensino (EM indica Ensino Médio,
por exemplo); O primeiro par de nimeros: 13, indica que as habilidades descritas podem ser
desenvolvidas em qualquer série do Ensino Médio, conforme definicdo dos curriculos, ou caso
seja IF, indica que é uma habilidade contemplada pelos itinerarios formativos;

A segunda sequéncia de letras indica a area ou o componente curricular representado pelo
pelo primeiro par de letras: MAT = Matematica e suas Tecnologias, CNT = Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias, CG = Competéncias Gerais da BNCC e etc. O primeiro nimero
final indica a competéncia especifica a qual se relaciona a habilidade e os dois ultimos indicam
a sua numeragao no conjunto de habilidades relativas a cada competéncia.
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o EMIFCGO1 - Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atengao, criticidade e ética, inclusive utilizando o

apoio de tecnologias digitais.

4.3. Descricao do local de realizagao da oficina e seus participantes

Como a autora era professora do Nucleo de Inovacdo Matematica de todas as
turmas do 1° ano do Ensino Médio na Escola Estadual Antonio Thomaz Ferreira de
Rezende, em Uberlandia, optou-se por criar um projeto de extensdo para que a oficina
fosse realizada nessa escola. A proposta foi elaborada e encaminhada para o SIEX,
sendo aprovada e registrada sob o numero 27585.

A Escola Estadual Antonio Thomaz Ferreira de Rezende fica localizada no bairro
Jardim Brasilia, na cidade de Uberlandia, Minas Gerais. No periodo matutino ela atende
apenas alunos do Ensino Médio, sendo cinco turmas de primeiro, segundo e terceiro
anos. Ja no periodo vespertino, a escola possui uma turma do primeiro ano do Ensino
Médio, enquanto para o Ensino Fundamental s&o trés turmas do sexto, sétimo e oitavo
anos, uma turma de correcao de fluxo, que engloba alunos da Educacao de Jovens e
Adultos (EJA) de 8° e 9° anos, e quatro turmas do 9° ano regular.

A estrutura fisica da escola inclui quinze salas de aula, sala dos professores,
quatro salas para servidores administrativos, sendo uma delas a secretaria, uma a
supervisdo e uma a diretoria, biblioteca, sala de informatica, cantina com refeitério,
quadra coberta, estacionamento, espaco coberto com cadeiras para reunides, patio com
mesas e cadeiras, além de banheiros masculino e feminino em dois locais da escola e
na sala dos professores e direcao.

Em relagéo aos recursos, a escola possui pelo menos um retroprojetor por sala
de aula, além de acesso a internet e materiais didaticos como jogos, material dourado
e etc. Portanto, a estrutura é boa e permitiu a realizacio da oficina na sala de laboratério
de informatica. Na Figura 11 e na Figura 12 sdo apresentadas duas fotografias da

escola, uma externa e outra interna, respectivamente.
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Fonte: Escola Estadual Anténio Thomaz Ferreira de Rezende (2015)

Figura 12 - Vista interior da Escola Estadual Antonio Thomaz Ferreira de Rezende, mostrando
o portao de entrada e parte do patio.
LR S ox )

Fonte: SindUTE (2020)

O principal intuito da oficina foi desenvolver diferentes habilidades e
contextualizar conteudos de matematica, além de trabalhar com o pensamento
computacional. Para a realizagdo da oficina, os alunos foram liberados pelos
professores das outras disciplinas (Preparagdo para o ENEM, Matematica, Projeto de
Vida, Historia e Inglés) durante os seis horarios de aula, sendo que o ultimo horério era
de Nucleo de Inovagao Matematica. A oficina foi realizada no laboratério de informatica
da escola e contou com a participagao de 18 estudantes com idades entre 15 e 18 anos,

sendo que nenhum deles possuia conhecimentos prévios sobre matrizes.

4.4. Planejamento da oficina
Ao planejar essa oficina, inicialmente se pensou em utilizar um website que fazia
a conversao de matrizes para a sua imagem digital correspondente, mas a medida que

se fez uma pesquisa da literatura, encontrou-se um trabalho que utilizou o software
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Scilab” para trabalhar com matrizes. Neste trabalho, uma das atividades propostas
estava alinhada com as ideias iniciais que se tinha para a oficina, na qual os alunos
deveriam codificar imagens digitais de pixel arts e trabalhar com operagdes matriciais a
fim de concluir os efeitos dessas operagdes na imagem digital (SIQUEIRA, 2020).

Dessa maneira, deu-se inicio a elaboragcido de um roteiro de atividades que seria
utilizado pelos estudantes ao longo da oficina e continha instru¢des e explicagdes sobre
o software que seria utilizado, por exemplo. Vale ressaltar que o software & gratuito,
entdo poderia ser instalado nos computadores da escola.

Além disso, foram elaborados formularios para inscricao e avaliagdo da oficina,
bem como um questionario online que seria aplicado aos estudantes durante a sua
realizagao.

Como seriam necessdrias imagens em preto e branco e pixel arts impressas e
coloridas para as atividades propostas, foram escolhidas aquelas que se aproximavam
de temas que os alunos demonstraram interesse durante outras aulas ao longo do ano

a fim de aumentar o engajamento durante a oficina.

7 Software gratuito semelhante ao MATLAB e que pode ser usado como um terminal
matematico interativo.
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5. DISCUSSAO DOS DADOS

Os estudantes se inscreveram na oficina “Educacédo Maker utilizando Matrizes,
Imagens Digitais e Pixel Art no Ensino de Matematica”, que foi desenvolvida para alunos
do 1° ano do Ensino Médio do turno vespertino da Escola Estadual Anténio Thomaz
Ferreira de Rezende e ocorreu no dia 23/11/2022. Em alguns momentos os estudantes
realizaram as atividades individualmente e em outros formaram duplas para as tarefas
solicitadas.

Ao se inscreverem na oficina, os participantes foram convidados a responderem
um questionario online, conforme pode-se observar no ANEXO A - FORMULARIO DE
INSCRICAO NA OFICINA. Foram feitas algumas perguntas com a inten¢éo de que os
estudantes refletissem sobre os conhecimentos que possuiam sobre os conteudos que
seriam abordados na oficina e fizessem uma autoavaliagdo. Com isso, o objetivo era
que ao fim da oficina, respondendo as mesmas perguntas, fosse possivel verificar se
houve uma percepc¢éo de aprendizado e melhoria por parte dos alunos.

Em relagao a pergunta “Como vocé avaliaria seu conhecimento hoje em relacao
ao conteudo de matrizes?”, que permitia a insercao de respostas no intervalo de 1 a 10,
a média das respostas dos estudantes foi igual a 4,2. Em relagcao a pergunta “Como
vocé avaliaria seu conhecimento hoje em relagao a imagens digitais?”, a resposta média
foiigual a 6,0. Além disso, 72% dos estudantes relataram conhecer pixel art, sendo esse
contato através do diversos jogos digitais, como Minecraff, artes digitais, Internet ou
Youtube.

Apenas 27,8% dos estudantes relataram terem participado de alguma aula de
Matematica em um laboratério de informatica e para a pergunta “Como vocé avaliaria
seu conhecimento hoje sobre programacao de computadores? (se vocé sabe utilizar
alguma linguagem de programacgdo e etc.)”, a resposta média foi igual a 4,3. Isso
evidencia que ainda é necessario ampliar a utilizacdo de tecnologias nas aulas de
Matematica e contextualizacdo do ensino, como evidenciado no curriculo de Minas
Gerais (MINAS GERAIS, 2021).

8 “E 0 jogo eletronico mais vendido de todos os tempos, vendendo mais de 238 milhdes de
copias em todas as plataformas até abril de 2021, com mais de 140 milhdes de jogadores
ativos mensalmente. Em Minecraft, os jogadores exploram um mundo aberto tridimensional
intencionalmente em blocos, pixelizado e gerado proceduralmente, podendo descobrir e extrair
matérias-primas, ferramentas artesanais, construir estruturas ou terraplenagens e, dependendo
do modo de jogo, podem combater inimigos controlados por computador, bem como cooperar
ou competir contra outros jogadores no mesmo mundo.” (WIKIPEDIA, 2022)
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A oficina foi realizada em quatro etapas, todas elas realizadas no laboratério de
informatica da escola, sendo ministradas pela autora e um professor auxiliar que é
estudante de pds-graduacao da UFU.

Devido aos alunos serem do 1° ano do Ensino Médio e a partir do questionario
aplicado, verificou-se os estudantes n&o tinham conhecimentos prévios sobre matrizes.
Assim, inicialmente se fez necessaria uma explicacdo dialogada a respeito dos
principais topicos relacionados ao conteudo, como definicbes, operacbes de
multiplicacdo de matrizes por um numero real e matrizes transpostas, como ilustrado na
Figura 13.

Nesse primeiro momento, os alunos foram instruidos a desligarem as telas dos
computadores. Isso auxiliou para que acompanhassem explicagdes e participassem das
discussbes, mesmo aqueles que geralmente ndo se mostravam participativos em outras

aulas do Nucleo de Inovagdo Matematica ou de outras disciplinas.

Figura 13 - Apresentacao dos principais tdpicos do conteudo de matrizes necessarios para a
realizagdo da oficina

Fonte: Elaborado pela utra

Ainda durante essa etapa, os estudantes foram apresentados a alguns temas
relacionados as matrizes, como imagens digitais e pixel art, verificando sua aplicagao
no cotidiano, por exemplo, em resolugéo de telas ou cameras fotograficas.

Discutiu-se o porqué de equipamentos como TVs e telas de computadores ou
smartphones apresentarem suas medidas em polegadas e com diferentes resolugdes.
Na sequéncia, os estudantes fizeram medicoes de telas dos seus préprios smartphones

ou dos computadores do laboratério, conforme suas escolhas.
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Outra questdo abordada e referente a televisdo ou computadores e ligada a
matematica foi a proporgao de tela (aspect ratio), que representa a proporcédo entre
largura e altura de uma tela e varia de uma resolugéo para outra.

A Figura 14 ilustra esse momento da oficina, onde houve participagao e interesse
dos alunos durante as explicacdes e apos serem estimulados a descobrirem o tamanho
das telas que estavam utilizando. Durante essa tarefa foram disponibilizadas trenas e
réguas pela pesquisadora e eles realizaram a conversao de centimetros para polegadas
utilizando a calculadora ou a ferramenta de conversao do Google.

Nesse momento da oficina alguns estudantes questionaram se a origem da
unidade de medida da polegada estaria ligada ao polegar das maos, o que foi
confirmado pela pesquisadora. A partir dai eles iniciaram por conta propria algumas
discussbes entre si sobre a origem de outras unidades de medida, como pés e palmos.
A utilizacdo de partes do corpo humano como instrumentos de medida ao longo da
historia e uma discussdo sobre padronizagcdo de unidades de medida podem ser

observados no trabalho de Rodrigues (2015).

Figura 14 - Alunos acompanhando as explicagdes sobre matrizes durante a oficina e realizando
medi¢des para o célculo do tamanho das telas (em polegadas).

Fonte: Elaborado pela autora

Além disso, os estudantes tiveram uma introdugcao sobre como as imagens
digitais estao diretamente relacionadas a matematica, como suas cores sao codificadas
€ como as imagens podem ser processadas com a manipulagao das matrizes. A Figura
15 exemplifica o slide da apresentagao realizada que introduziu a escala RGB e a Figura
16 apresenta um slide no qual foi discutida a diferenga entre uma imagem binaria, uma

em escala de cinza e uma colorida, bem como as diferencas nas suas matrizes
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correspondentes. Mais detalhes e a apresentacdo completa estdo no ANEXO D -
APRESENTACAO DA OFICINA.

Figura 15 - Slide da apresentacao feita na oficina sobre imagens coloridas e escala RGB

4 IMAGENS DIGITAIS - IMAGEM COLORIDA

No sistema RGB, cada cor é definida pela

quantidade de vermelho (Red em inglés),
(Green eminglés) e (Blue em

inglés) que a compdem. Por conveniéncia, a

maioria dos arquivos digitais atuais usam

numeros inteiros entre 0 e 255 para

especificar estas quantidades. O numero 0 Madelo de Cor
indica auséncia de intensidade e o numero Yermelho
255 indica intensidade maxima.

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 16 - Slide da apresentagao feita na oficina sobre a diferenga entre imagens binarias, em
escala de cinza ou imagens coloridas

% IMAGENS DIGITAIS - IMAGEM COLORIDA

== E
1080x1080

Fonte: adaptado de (ALMEIDA e MAGRINI, 2021).

Ao apresentar a escala RGB, foi mostrada uma janela de uma fungéo que é
comum em diversos softwares, como o Excel e o Word, e que é utilizada pelos
estudantes para personalizagcéo de cores, o que é familiar para eles também em redes

sociais. Ao mostra-la, € possivel visualizar os valores entre 0 e 255 atribuidos para o
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vermelho, o verde e o azul em determinada cor escolhida e mostrar como eles variam
ao longo da vasta escala de cores. Pode-se analisar também os efeitos da intensidade,
mas isso nao foi trabalhado devido a restrigdo de tempo.

Em seguida, os alunos foram estimulados a realizarem tarefas gradativamente,
de acordo com a sequéncia didatica elaborada. Nesse momento, o objetivo era que eles
pudessem compreender na pratica a relagdo entre matrizes, imagens digitais, resolugao
e qualidade de imagens, imagens binarias e escalas de cores. Para isso, foi elaborado
o roteiro de atividades, conforme ANEXO B - ROTEIRO DE ATIVIDADES.

Inicialmente, cada dupla pbde representar algumas figuras impressas em preto
e branco na sua forma matricial binaria correspondente utilizando a sobreposi¢ao de
papéis quadriculados (impressos em papel vegetal) de diferentes medidas de lado dos
quadrados, o que resulta em imagens de diferentes resolugdes. Em seguida, algumas
dessas imagens foram codificadas no software Scilab e os estudantes tentaram
adivinhar quais eram as ilustragdes de seus colegas.

Como previsto, ao mostrar inicialmente a imagem resultante de menor resolugao,
os alunos apresentaram uma dificuldade maior para adivinharem qual era a imagem em
questdo. Ja ao mostrar a imagem de resolugdo maior (malha de 2,5mm), a maioria
acertava o que era a imagem apresentada, o que os auxiliou na compreensao da
importancia de uma boa resolucdo para captacdo de detalhes. Na Figura 17 séo
apresentados alguns exemplos dessas representagdes feitas pelos estudantes e a

Figura 18 ilustra um dos momentos de apresentacdo da imagem digital resultante.

Figura 17 - Representagéo feita por estudantes de imagens digitais em preto e branco na forma
de matrizes

IMAGEM: IMAGEM:

®

MATRIZ 1 - MALHA DE Smm {maior tamanho dos quadradinhos): = | "WIATRIZ 1- MALHA DE 5mm (maior tamanho dos quadradinhos):

MATRIZ 2 - MALHA DE 2,5mm (menor tamanho dos quadradinhos): B MATRIZ 2 - MALHA DE 2,5mm (menor tamanho dos quadradinhos):

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 18 - Codificagédo e produg¢ao da imagem digital binaria feita pelos estudantes

——

Fonte: Elaborado pela autora

Na atividade seguinte, pixel arts coloridas e impressas foram utilizadas. Os
alunos, em duplas, escolheram uma com a qual se identificavam mais e por meio de
uma escala de numeros inteiros entre 0 e 32, na qual cada numero correspondia a uma
cor diferente, conforme Figura 19, codificaram a imagem em uma matriz para
posteriormente transforma-la em imagem digital via Scilab. Para isso, foram utilizados
papéis quadriculados e foi disponibilizado um roteiro de atividades, assim como uma
explicacdo da linguagem computacional utilizada no software adotado. A Figura 20
ilustra alunos realizando essa atividade e a Figura 21 mostra imagens digitais

produzidas por duas das duplas.

Figura 19 - 32 Cores disponiveis no software Scilab e seus respectivos cédigos

1 2 3 4 5 6 8 7 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 27

19 20 22 3 4 25 % 21 8 29 30 3N 32

Fonte: adaptado de SIQUEIRA et al. (2020)

Figura 20 - Estudantes representando pixel arts coloridas na forma de matrizes em uma malha

Fonte: Elalborado pela autora
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Figura 21 - Imagens digitais das pixel arts coloridas impressas obtidas apds codificacao feita
pelos estudantes

20 4
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Fonte: Elaborado pela autora

Ao codificarem as imagens e desenvolverem as atividades de operacdes
matriciais com a imagem obtida, os estudantes puderam trabalhar com o pensamento
computacional e realizar exploragbes matematicas, concluindo, por exemplo, que a

matriz transposta faz com que a imagem seja rotacionada, como ilustra a Figura 22.

Figura 22 - Imagem digital da pixel art de uma dupla de estudantes obtida a partir da matriz
transposta da imagem original codificada por eles

12 o
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o] 2 4 ] 2 10 12 14 16 12 20 22 24

Fonte: Elaborado pela autora

Durante a etapa de codificagdo da pixel art algumas duplas apresentaram
dificuldades para gerar a imagem devido a erros de digitacdo dos elementos da matriz,
mas a prépria mensagem de erro do software os auxiliou a verificarem a linha que
apresentava inconsisténcias em relagdo a dimensao da matriz.

Além da matriz transposta, os estudantes trabalharam com a multiplicagdo de
uma matriz por um numero real, obtendo resultados como o ilustrado na Figura 23.

Nesse caso, puderam verificar a matriz resultante e a alteracao das cores da imagem,
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comparando com a escala apresentada na Figura 19, concluindo que essa operacao
alterava os valores de todos os elementos e, portanto, as cores de cada pixel. No
software utilizado, os estudantes podiam comparar a matriz original com a matriz obtida
apo6s a operagao utilizada, entdo perceberam a alteracao dos valores dos elementos
(pixels) e, apds observarem a escala, concluiram que as cores resultantes eram
exatamente as correspondentes ao resultado da multiplicacdo, sendo que quando o

numero obtido era maior que 32 (maximo da escala), o pixel ficava branco.

Figura 23 - Imagem digital da pixel art de uma dupla de estudantes obtida a partir da matriz da
imagem original codificada por eles e essa matriz multiplicada por 2

Fonte: Elaborado pela autora

Finalmente, na ultima etapa os alunos puderam criar suas proprias pixel arts
utilizando a criatividade. Todos opinaram sobre os diferentes resultados finais e
puderam eleger as que julgaram mais interessantes. Para os estudantes responsaveis
por essas imagens, elas foram reproduzidas tridimensionalmente utilizando fuse beads,
que sao pixels materiais, geralmente feitos de plastico. Como duas artes foram eleitas,
ambas foram construidas. O processo de coloca-las no pegboard, que € a placa onde
as pegas se encaixam e possui diferentes formatos, esta ilustrado na Figura 24 e o
resultado final, apds fundir as fuse beads a transforma-las em chaveiros esta ilustrado

na Figura 25.
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Figura 24 - Foto das pixel arts elaboradas pelas alunas em processo final de montagem
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 25 - Foto das pixel arts elaboradas pelas alunas finalizadas e transformadas em
chaveiros

Fonte: Elaborado pela autora

A oficina também utilizou outras ferramentas digitais, sobretudo para a avaliagéao.
Os estudantes responderam formularios digitais no inicio e fim da oficina, comparando
0 que sabiam e o que aprenderam, o que pode indicar se houve uma aprendizagem
significativa. Além disso, participaram de dindmicas no formato de quiz no Mentimeter’
para verificarem seus conhecimentos tedéricos sobre o conteldo de matrizes, sendo que
para isso foi fornecido o link do quiz €, como os alunos responderam individualmente,
alguns optaram por responder utilizando os computadores do laboratério e outros pelo

préprio smartphone.

9 Plataforma online acessada por meio de um link, na qual podem ser feitas apresentagdes
interativas com feedbacks em tempo real.
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A Figura 26 traz um exemplo das perguntas realizadas nesse quiz, sendo que
ela obteve 67% de respostas corretas, assim como uma pergunta sobre multiplicacéo
de uma matriz por um numero real. Uma questao sobre resolucdo de imagens obteve
89% de respostas corretas e a questéo ilustrada na Figura 27 teve 39% de acertos, mas
alguns estudantes relataram que erraram ao marcar a resposta porque ao marcarem

mais rapido também ganhariam mais pontos e era a rodada final do quiz.

Figura 26 - Questéo sobre matrizes transpostas contida no Quiz do Mentimeter

Qual a transposta da matriz abaixo?

1 8 4

230

5709
¥ 2 2 30 1 2 5 2 1 0
2 3 1 8 4 8.3 - B
7 4 019 4 009 049

(A) (8) © (®)
Fonte: Elaborado pela autora

Figura 27 - Questéo sobre codificacéo e identificacdo de elementos de matrizes contida no
Quiz do Mentimeter

Analise a imagem abaixe & sua matriz correspondente ao lado.

32 20 2 1 15 9
21 10 17 3 19 30
6 13 27 20 16 3
1 17 4 12 0 14

Com base na imagem e na matriz, responda: qual ndmero corresponde d cor - ?

Fonte: Elaborado pela autora

Percebeu-se que, em geral, os alunos que participaram da oficina reconheceram
que houve um aprendizado relativo a linguagens de programacao, visto que inicialmente
26% dos que responderam ao questionario se autoavaliaram com a nota mais baixa (1),
conforme Figura 28, e, ao fim da oficina, mais de 90% se avaliou com nota igual ou

maior que 4, conforme Figura 29.
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Figura 28 - Autoavaliagdo sobre programagao de computadores na inscrigao
Como vocé avaliaria seu conhecimento hoje sobre programag&o de computadores? (se vocé sabe
utilizar alguma linguagem de programacgéo e etc.)

19 responses

5 (26.3%)

3 (15.8%)

2(10.5%) 2(10.5%)

2 (10.5%)

1(5.3%)

0(0%) 0 (n‘)%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 29 - Autoavaliagdo sobre programagao de computadores ao fim da oficina

Como vocé avaliaria seu conhecimento sobre programagao de computadores? (se vocé sabe

utilizar alguma linguagem de programacéo e etc.)

12 responses

1
(8.3%)

0 (c|>%) 0 (?%)

2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaborado pela autora
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6. CONCLUSOES

Ao mobilizar as TDIC para o ensino de Matematica, os estudantes se envolveram
bastante, especialmente devido a contextualizagédo. O envolvimento com imagens
digitais, qualidade das fotografias, manipulagdo de figuras e recursos tecnolégicos é
algo que extrapola o ambiente escolar e um interesse comum entre eles.

Os alunos convivem com imagens e tecnologias diariamente através das redes
sociais e tém interesse em aprofundar seus conhecimentos nisso. Eles demonstraram
sentir que tém conhecimento prévio sobre esses assuntos, ainda que superficialmente,
o que lhes da mais confianga e autonomia para realizarem as acdes propostas. Dessa
forma, a insercdo da matematica nessa tematica pode facilitar o aprendizado
significativo dos conteudos. Percebeu-se que estudantes que apresentavam um
histérico de desempenho mais baixo em avaliagcbes de Matematica foram os primeiros
a finalizarem corretamente as tarefas propostas na oficina sem apresentarem
dificuldades, o que evidencia que o tipo de atividade proposta, utilizando metodologias
que favorecem o protagonismo do aluno, podem contribuir para o aprendizado.

A partir da avaliagao da oficina verificou-se que os estudantes gostaram muito
das tarefas propostas e perceberam que aprenderam de maneira satisfatéria sobre
matrizes e imagens digitais. De acordo com as avaliagdes, eles demonstraram que
gostariam que todos pudessem ter sua prépria pixel art feita com fuse beads, entdo seria
bom ter uma quantidade maior de material disponivel, o que nao foi possivel por ter sido
comprado e fornecido pela prépria pesquisadora.

Além disso, percebe-se que esse tipo de trabalho acaba despertando diversas
discussbes que podem ser mais aprofundadas caso haja mais tempo disponivel para
realizacao das tarefas, entdo sugere-se que ela seja feita utilizando uma carga horaria
maior. Outra melhoria poderia ser ter mais professores auxiliando durante a oficina, pois

alguns alunos apresentam dificuldades ao trabalhar com tecnologias.
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7. SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A oficina pode ser realizada novamente na Educacéo Basica utilizando um tempo
maior, permitindo a abordagem de outros aspectos que foram suprimidos devido a
restricado de tempo.

Seria interessante desenvolver a oficina com estudantes do Ensino Superior,
visto que pode-se aprofundar ainda mais em conceitos relacionados a imagens digitais
interligados com a Matematica.

Além disso, o site desenvolvido pela pesquisadora pode ser aprimorado e
videoaulas podem ser gravadas para possibilitar o ensino contextualizado de matrizes

de forma hibrida.
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ANEXO A - FORMULARIO DE INSCRIGAO NA OFICINA

OFICINA: Educacao Maker utilizando
Matrizes, Imagens Digitais e Pixel Art no
Ensino de Matematica

Inscrigdes para a oficina que ocorrera no dia 23/11/2022 de 13h as 18h15min na Escola
Estadual Antdnio Thomaz Ferreira de Rezende.

Enderego: Praga da Fraternidade s/n - Jardim Brasilia, Uberlandia - MG, 38407-430.

A participagdo na oficina possibilitara a emissao de certificados pela Universidade Federal
de Uberlandia (UFU).

@ debyddr@gmail.com (not shared) Switch account )

* Required

Nome Completo

obs: 0 nome constara no certificado conforme esta inscrigdo. Verifique antes de
conclui-la!

Your answer

Telefone *

(XX) 9XXXX-XXXX

Your answer
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CPF
XXX XXX.XXX-XX

obs: o CPF constara no certificado e deve estar correto. Verifique antes de
concluir sua inscrigao!

Your answer

Data de Nascimento *
Date

dd/mm/aaaa O

R TTTTTTTTTITIT)

TERMO DE CONSENTIMENTO

Ao se inscrever nessa oficina vocé podera participar também de uma pesquisa
realizada no ambito de um trabalho de conclusdo de curso, sob responsabilidade
da professora Déborah Domingos da Rocha, cujo objetivo é o planejamento,
execucdo e analise dos resultados de uma oficina para o ensino de Matematica.
Sua participacao é segura, porém, em certas situacdes, pode ser que ndo seja
possivel garantir seu anonimato. Por outro lado, sua participagao podera resultar
em um aprendizado significativo do conteudo de matrizes e imagens digitais,
além da experiéncia de trabalhar com pixel art e desenvolver o pensamento
computacional.

Os resultados do trabalho serdo publicados, mas sem identificar vocé e 0s
demais colegas. Em caso de dividas, vocé podera contatar a professora Déborah
pelo telefone (31) 99805-9834 ou pelo e-mail deborahdrocha@gmail.com.

|:’ Fiz a leitura do termo e estou ciente das condigdes dele.

D Apresentei o termo ao meu responsavel legal, que também o leu e esta ciente.

Apds a leitura do termo, assinale sua concordancia ou ndo em participar da
pesguisa.

O Aceito

O N&o aceito
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Como vocé avaliaria seu conhecimento hoje em relagdo ao contetido de
matrizes?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O O O O O O O O O O

Como vocé avaliaria seu conhecimento hoje em relagdo a imagens digitais? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O 0O 0O O O O O O O O

Vocé ja conhecia pixel art antes de ser informado(a) dessa oficina? *

O sim
O Nzo

Se voce ja conhecia, como vocé teve contato com pixel art?

Your answer

Vocé ja participou de alguma aula de Matematica em um laboratério de
informatica?

O sim
O Nio
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Como voceé avaliaria seu conhecimento hoje sobre programacio de =
computadores? (se voceé sabe utilizar alguma linguagem de programagéo e efc.)

1 2 3 4 2 4] 7 8 9 10

O O O O O O O O O O

Obrigada pelas suas respostas! Espero que vocé aproveite bastante nossa oficina!
Até la!

Atenciosamente,

Déborah Domingos da Rocha

Never submit passwords through Google Forms.

This content is neither created nor endorsed by Google. Report Abuse - Terms of Service - Privacy Policy

Google Forms
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ANEXO B - ROTEIRO DE ATIVIDADES

Universidade Federal de Uberlandia — Faculdade de Matematica

Escola Estadual Anténio Thomaz Ferreira de Rezende

OFICINA: Educacdo Maker utilizando Matrizes, Imagens Digitais e Pixel
Art no Ensino de Matematica

Professora: Déborah Domingos da Rocha
Estudantes:

Roteiro das Atividades — Parte 1

Imagens digitais que utilizam apenas duas cores (em geral, preta e branca) sdo
denominadas imagens binarias (ou imagens booleanas). Em geral, ndmero O indica a cor preta e o
numero 1indica a cor branca. Essas imagens podem ser representadas em uma malha quadriculada,
na qual cada quadrado representa um pixel, que corresponde a um elemento de uma matriz.

1. Vocés receberdo uma imagem bindria (em preto e branco) impressa e dois papéis vegetais
quadriculados do mesmo tamanho dessa imagem, um cujo lado dos quadrados & igual a Smm
e um cujo lado & igual a 2,5mm.
Inicialmente, ao sobrepor o papel quadriculado de Smm na figura, € possivel “traduzi-la” para
uma matriz bindria. Essa & a primeira tarefa que vocés devem fazer! Escreva o nomero
correspondente a cor da imagem dentro de cada quadradinho da malha estabelecendo um
critério para isso. Para facilitar a etapa 2, utilize o ndmero & para a cor branca e 1 para preto.

2. Agora, repita o mesmo procedimento com base nos mesmo critérios adotados, mas utilizando
o papel quadriculado cujo lado dos quadrados € igual a 2,5mm.

3. Responda:
a) Para qual malha quadriculada foi mais facil fazer a correspond&ncia da imagem para sua

matriz binaria? Qual critério foi utilizado para escolher qual cor utilizar em um quadrado
que nao era 100% branco nem 100% preto?
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b) Qual & adimensao da sua matriz obtida com a malha de 5mm?

c) Qual & adimensdo da sua matriz obtida com a malha de 2,5mm?

d} Em qual malha foi possivel obter mais detalhes da imagem? A malha 1 (Smm) ou a malha
2 {2,5mm)?

e] Cole nos espacos abaixo de a imagem utilizada e suas correspondéncias como matrizes
utilizando as malhas de Smm e de 2,5mm, respectivamente, alinhando-as no espaco.

IMAGEM:

MATRIZ 1 - MALHA DE 5mm (maior tamanho dos quadradinhos):

MATRIZ 2 - MALHA DE 2,5mm (menor tamanho dos quadradinhos):




52

f) MNa proxima etapa, utilizando o Scilab, algumas das imagens binarias do papel utilizadas
por vocés na etapa anterior serdo convertidas, com o auxilio da professora, para imagens
digitais a partir das duas matrizes obtidas. Os colegas tentardo adivinhar qual era a figura
original a partir dessas imagens.

Clual imagem vocés acham gue possui maior resolugdo (a correspondente @ matriz 1 ou a
matriz 2)? Como a resolugdo se relaciona com a qualidade da imagem? Justifique.

Roteiro das Atividades — Parte 2 (Scilab)

A interface do software Scilab é composta de dois ambientes: o Scilab Console e o Scinotes.
Mo primeiro painel, & possivel visualizar a execugdo dos comandos do software. O prompt de
comando (-—») indica a linha de execucdo das estruturas e nelas podemos atribuir varidveis que
podem representar valores numeéricos, matrizes, listas e expressdes (SIQUEIRA et al., 2020).

Cada matriz € descrita no Scilab por meio de colchetes e os simbelos de ponto e virgula

separam as linhas da matriz. Podemos utilizar o mesmo simbolo para indicar o fim do comando, assim

como em outras linguagens de programacdo.

Como vimos, a imagem pode ser representada por uma matriz, em que cada um dos
elementos & um pixel. Dessa maneira, utilizaremos uma cor para cada pixel dentre as 32 cores
disponiveis no 5cilab, conforme a correspondéncia cor-ndmero apresentada na Figura 1. Apesar de
matrizes bindrias possuirem valores iguais a 0 ou 1, na etapa anterior utilizamos 1 para a cor preta e
o 8 para a cor branca por serem os ndmeros correspondentes a essas cores no Scilab, que é o
software que utilizaremos nessa oficina.

Figura 1 — 32 Cores disponiveis no software Scilab e seus respectivos codigos

i 3} 4 5 B B T % 10 1 12 13 14 15 18 17T 18 19 M H 22 33 M 35 K ;7 M 2 W N

Fonte: adaptado de SIQUEIRA et al. (2020)

1. Como a maioria das imagens atuais sao coloridas, iremos codificar uma pixel art escolhida por
vocés dentre as disponibilizadas pela professora. Escolha uma, codifigue-a na folha
guadriculada no anexo ao fim deste roteiro e construa a sua imagem digital no Scilab!
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Para construir a imagem digital da imagem no Scilab, serd necessario utilizar a linguagem de
programacdo do software. Abra o Scilab, cligue em “Aplicativos’ e em “SciNotes’.

Agora vocé precisara inserir a sua matriz. Inicialmente & preciso dar um nome a ela (letra M, por
exemplo), para que o software a reconheca, e escrevé-la no codigo.

Vocé deverad escrever a sua matriz como M={[ 1) colocando os ndmeros dos elementos dentro
dos colchetes e separando as linhas por ponto e virgula. Para facilitar a visualizacdo, voc pode saltar
linhas ao escrever sua matriz no SciMotes. Caso tenha dividas, confira um exemplo na Figura 2.

Agora vocé podera gerar a imagem digital da sua figura de acordo com a sua matriz
correspondente. Para isso, basta usar o comando Matplot(M). Esse comando faz a correspondéncia
entre os nimeros da sua matriz e as cores representadas na Figura 1 & um resultado esta ilustrado
na Figura 2. Em seguida, cligue em ‘salvar & executar’ para gerar a imagem digital. Lembre-s= de
salvar esse arguivo na pasta criada por vocésl Verifique se sua imagem corresponde a pixel artl

Salve o arguivo do Scinotes que contém a sua imagem € envie para o e-mail
deborahdrocha@gmail.com

Figura 2 — Exemplo de matriz no 5cilab
lege (3 a5

H - |L| o] aa
a

T
.'..'.:j:-:‘.]-!ll [ JTREY - T T BN BT S R T

<1 M A = e b
[
I
wa

Fonte: elaborada pela autora

Algumas operagdes matriciais podem ser executadas por meio de fungdes pré-definidas pelo
software Scilab. Vocgs ainda ndao conhecem todas essas operagdes, mas algumas funcdes estao

descritas no Quadro 1 como exemplo. Vocés podem testar ao fim da atividade com a matriz obtida.

Quadro 1 - Comandos para a manipulagdo de uma matriz M disponiveis no software Scilab

Comandos Matriciais [Matriz M} Resultade do Comando |

bag(M) Diagenalzacse da matniz
detyM) | Determirante da matriz |
el Idertidade ca matnz
ROt M} | Crosnagas dos eerentos da manz |
M) | Inversa da matnz
Tugth(H] | Hlimera de elemantos éa makrz |
W Dbbém a matriz ransposta
5126 M} | Dimens3o da matriz |
orez'm, nj Cria Lma matnz unkdna de ondem msn
2eros(m, n) ["Cria Lma matniz nula ce oroem min |
sumM) Soma dos sl=mentos ca matnz
prod{H) | Procuto dos elementos da matz |
L] Ohtgm o maor vakor da satriz

'm i M | BhtEm o mencr valor da makiz |

Fente: SIQUEIRA et al. (2020)
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2. Qual & a dimensdo da matriz que representa sua pixel art?

3. Determine a matriz transposta da imagem obtida da pixel art por meio do comando T = M’ e gere essa
nova imagem por meio da execugdo do comando Matplot(T). O que acontece com a imagem?

4, 0 gue acontece COM a imagem s& maximizarmos a janela de visualizacdo 207 Por que isso acontece?

5. O que acontece com a imagem s& multiplicarmos a matriz M por um escalar? (Repita o processo de
execugan, indicando uma matriz E=k* M, sendo k um escalar qualguer e execute o comando Matplot(E)
para obter a imagem correspondente 8 matriz E). Por que isso acontece?

Para finalizarmos essa oficina, gostaria que vocés construissem individualmente sua propria obra de
arte. Para isso, wvocgé pode wtilizar uma ferramenta digital de pixel art (como o site
https: fwww pixilart. comy/draw ou aplicativos relacionados) ou malhas quadriculadas no papel que podem ser
coloridas e serdo disponibilizadas pela professora. Seja criativo, porgque sua arte podera se tomnar
tridimensional usando fuse beads ou aguobeads e virar um chaveiro, marcador de livro, acessorio ou o gue

vocg desejarl

Obrrigada por participar comigo dessa oficina!

Déborah Domingos da Rocha

REFERENCIAS

SIQUEIRA, Amanda C_; JUNIOR, Vicente Sinnalsky; LAHM, Regis Alexandre; VIALIL, Lori. "Tecnolegias no ensine de
matematica: recursos e possibilidades do software SCILAB para o ensino de matrizes." REVISTA CIENCIAS & JD!’.-:n'.-ﬂ.S, wol.
11, n. 3. 2020.
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ANEXO C - FORMULARIO DE AVALIAGAO DA OFICINA

OFICINA: Educacao Maker utilizando
Matrizes, Imagens Digitais e Pixel Art no
Ensino de Matematica

Avaliagdo da oficina que ocorreu no dia 23/11/2022 de 13h as 18h15min na Escola
Estadual Anténio Thomaz Ferreira de Rezende.

debyddr@gmail.com Switch account )

* Reguired

R TTTTTTTTTTTIT

Como vocé avaliaria seu conhecimento em relagio ao conteldo de matrizes? *

1 2 3 4 5 3] 7 8 9 10

O O O O O O O O O O

Como vocé avaliaria seu conhecimento em relagdo a imagens digitais? *

1 2 3 4 5 4] 7 g a 10

O O O O O O O O O O
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Como vocé avaliaria seu conhecimento sobre programacao de computadores?

(se vocé sabe utilizar alguma linguagem de programagao e etc.)

1 2 3 4 5 +] 7 8 9 10

O O O O O O O O O O

Vocé gostou de trabalhar com pixel art? *

o Sim
O Nao

Vocé gostou de trabalhar com o Scilab? *

(:) Sim
O Nao

Voceé acha que a oficina contribuiu para o seu aprendizado? Se sim, como? *

Your answer

*
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Quais sdo suas sugestbes para melhoria da oficina? *

Your answer

Obrigada pelas suas respostas! Espero que vocé tenha gostado da nossa oficina!
Abrago,

Déborah Domingos da Rocha

L 4

1 Send me a copy of my responses.

MWever submit passwords through Google Forms.

% reCAPTCHA

Privacy Terms

This content is neither created nor endorsed by Google. Report Abuse - Terms of Service - Privacy Policy

Google Forms
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ANEXO D - APRESENTAGAO DA OFICINA

HIGHSCORE =500 Y. PLAYER 2

EDthnl;hD MARKER
UTILIZANDO MATRIZIES,
IMRAGEN= DIGITRIE E
RPIREL ART NQ ENSINQ DE
MRTEMATICA

START (MENU  (EIEHIN

EECEERRNES FECETEONES EECEEREEES ERCEER R
MATRIZES E ATIVIDADE - PARTE ATIVIDADE - PARTE DIY PIXEL ART

IMAGENS DIGITAIS 1 [IMAGENS 2 [PIXEL ART ND
BINARIAS) SCILAB)

*x
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% MATRIZE=S

As matrizes sdo uma estrutura matematica que organiza os
dados em linhas e colunas. Elas sempre sdo representadas por
letras maidsculas.

Uma matriz A possui ordem mxn, em gue m € o numero de linhas
ené . i )

O elemento aij, também chamado de ij-ésima entrada, simboliza

a posigdo deste elemento dentro da matriz, ou seja, all esta

posicionado na 12 linha e na 1° coluna. O a21 estéd na 2% linha e na Am2
1% coluna e assim por diante.

Uma matriz também pode ser representada da forma compacta:

A=lag,,.,

% MATRIZE=

% MATRIZE=S
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% MATRIZEES

% MATRIZES




61

% MATRIZES cUADRADA

As matrizes guadradas possuem o numero de linhas igual ao nimero de colunas.
Assim, uma matriz quadrada de ordem n possui n linhas e n colunas.

Messe caso, os elementos de indice ij com i=j formam a diagonal principal e os elementos com i+j=n+1
formam a diagonal secundaria.

Diageral prinipal Dingonal securdaria

2023

% MATRIZ TRAMNSPOSTA

Uma matriz transposta € uma matriz resultante da troca ordenada de linhas pelas colunas de outra
matriz. Dessa forma, a ordem dessa matriz fica invertida, pois o numero de linhas passa a ser o nimero de
colunas e vice-versa.

+ I:ln'EI:!I:II_:EEE COM MATRIZES

o real por uma matriz

2x2 2x3
2x4 2x6
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*

% IMAGEME DISITAIS

O pixel & a menor parte da imagem digital, ou seja, ele &€ uma unidade de discretizacéo utilizada na

representagéao computacional das imagens continuas.

% IMAGEKE DIGITAIS

-HD: 1280 x 720 pixels (16:9);
-Full HD: 1920 x 1080 pixels (16:9);
-2H: 2048 x 1080 pixels (19:10);

-4K ou Ultra HD: 3840 x 2160 pixels

(16:9);

-BK: 7680 x 4320 pixels (16:9,17:9, A proporgao de tela (aspect ratio)
representa a proporgao entre

21:9); largura e altura de uma tela e varia
de uma resolugao para outra.

-10K: 10240 x 4320 pixels (21:9).
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# IMAGENS DIGITAIS Tamanho do video
frontal

Tamanho da foto
traseira

CHID 2560x1440
HD 1280720

43 (5,2 MF) 2880x2150
Tus 16:9 (3,7 MP) 2560x1440

R

Resolugio
16:9 (6,0 MP) 32641836
Tela cheia
18,59 (5,2 MP) 3264x1592
11 . N
1:7 (6,0 MP) 2448x2448

Resolugao

+ IMAGEHN= DIGITAIS - IMAGEM EM TORKE DE CIMZA
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% IMAGEN= DISITAIS - IMAGEM COLORIDA

% IMAGEKNS DIGITAIS - IMAGEM COLORIDA

No sistema RGB, cada cor é definida pela Cores fo——

quantidade de vermelho (Red em inglés),

(Greenem inglés) e (Blue em
inglés) que a compdem. Por conveniéncia, a \ l .
maioria dos arquivos digitais atuais usam I

numeros inteiros entre 0 e 255 para

especificar estas quantidades. O numero 0 Madelo de Cores: | (TN~
indica auséncia de intensidade e o nimero elho ]

255 indica intensidade maxima.
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ANEXO E - REGISTRO DA OFICINA NO SIEX E APROVAGAO DO
RELATORIO FINAL

SIE UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA rrome )
PRO-REITORIA DE EXTENSAO E CULTURA EDIREC

1. Modalidade da Agao j

Curso/Oficina - Atividade pedagogica de carater teorico efou pratico, presencial ou a disténcia, planejada e organizada
de modo a promover a formagéo continuada, o aperfeigoamento & a disseminagdo de conhecimento, com critérios de
avaliagdo definidos. (Curso, minicurse, oficina, ete.)

[ 2. Apresentagdo do Proponente j

Unidade Faculdade de Matematica
Sub-Unidade Faculdade de Matematica

( 3. ldentificacdo da Proposta j

Registro no SIEX 27585 Ano Base 2022
Campus Campus Santa Mdnica

Titulo

Educagdo Maker utilizando Matrizes, Imagens Digitais e Pixel Art ne Ensino de Matematica

Programa Vinculado Méo Vinculado

Area do Conhecimento Ciéncias Exatas e da Temra
Area Tematica Principal Educagdo

Area Tematica Secundéria Tecnologia & Produgdo
Linka de Extensdo Fomagéo Docente

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
Objetivo 4. Educagdo de qualidade

Resumo

A proposta dessa extensio esta em desenvolver o tema Matrizes por meio de tecnologias digitais. Ela sera ministrada
pelo coordenador, uma estudante de graduagio em Matematica além do apoio de outres membros da equipe. O
plblico-alvo da oficina serd formado por estudantes do Ensino Médio da rede piblica de ensino de Uberléndia, do
Ensino Regular, Educagéo de Jovens e Adultos, graduandos do curse de Matemética da UFU e outros interessados em
geral. O objetivo & apresentar de forma contextualizada e pratica, trabalhando com ferramentas digitais e materiais
concretos, como matrizes € outros conceitos matematicos estdo inseridos no cotidiano de todos, especialmente ao se
trabalhar com imagens digitais. Para a realizagdo dessa extensdo teremos a Escola Estadual Antdnio Themaz Fermreira
de Rezende como parceira extema do evento. Com isso, esperames que atividade contribua com o aprimoramento da
relacdo universidade-escola-sociedade e, também, para o ensino interligado aocs Temas Transversais Contempordneos,
como Ciéncia e Tecnologia.

Palavras-Chave Educacdo Maker ; Tecnologia Digitais ; Educagio Matematica
Pariodo de Realizagdo fnicio 2211142022 Término 09M2/2022
Periodo de Inscrigies Inicio 2201142022 Término 2311/2022
Carga Horéaria Total 30

Status da Agdo Completa Enviada para Unidade

FPagina 1de 5
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[ 4. Detalhamento da Proposta

Objativo Geral

O objefive geral & apresentar contelidos da drea da Matematica de maneira contextualizada e transdisciplinar, utilizando
imagens digitais & Pixel Art, além de estreitar a relagdo universidade-escola-sociedade.

Objetivos Especificos

* Apresentar o contelido de matrizes de maneira contextualizada utilizando imagens digitais;

* Utilizar recursos digitais para conversdo de matrizes em imagens;

* Promover processos criativos que envolvem a Arte e a Matematica, inclusive utilizando Pixel Art;

* Proporcionar o contato de graduandos e professores da UFU com estudantes da Educagao Basica;
* Promover a integragdo e colaborago entre os estudantes.

Metodologia

A oficina de Matrizes, Imagens Digitais e Pixel Art sera organizada por uma estudante da FAMAT e professora da rede
estadual de ensino de Uberandia, assim como professores da FAMAT e outros estudantes colaboradores. A equipe
organizadora fara reunides online ou presenciais para definigdo de detalhes da oficina, além da produgdo do material
que sera utilizado. Estdo previstos trés encontros presenciais para a realizagio da oficina, que sera na Escola Estadual
Antdnio Thomaz Ferreira de Rezende, no bairro Jardim Brasilia, em Uberldndia. A divulgac8o da oficina sera realizada
pelos professores da escola e também por meios digitais. Havera um formulario online para inscrigio dos estudantss e
ao final esta previsto outro questionario para avaliacdo da oficina.

O projeto tem duragdo total de 30 horas, sendo 21 horas de organizacdo e 9 horas de oficina. N&o sera cobrada taxa de
inscrigio ou quaisquer cutras taxas.

Classificagéo
- Presencial
- Até 30 horas

- Iniciago

Avaliagdo do Projeto

Sera aplicado um questionario de avaliagdo para os participantes no memento da oficina e as respostas serfio
dizcutidas em reunifio da equipe de trabalho.

Publico Atingido
Direto 30 Indireto 40 Total 7D

Vagas 30

Publico Almejado

Estudantes do Ensino Médio da rede piblica de ensino de Uberlandia, do Ensino Regular ou Educagio de Jovens e
Adultos, estudantes de graduagéo do curso de Matematica da UFU e outros interessados em geral.

Local de Realizagéo Escola Estadual Antdnio Thomaz Ferreira de Rezende

Parceiros internos

Mo Possui

Péagina 2 de 5
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Parceiros Externos

Mao Possui

Cronograma de Execugdo

23/11/2022 -- Apresentagio com revisdo dos conceitos basicos de matrizes e introdugdo a aplicagdo de matrizes a
imagens digitais;

24/11/2022 -- Roteiro de atividades praticas visando a conversdo de imagens em matrizes e vice-versa utilizando
materiais concretos e ferramentas digitais;

25/11/2022 -- Roteiro de atividades praticas para a construgéo de uma arte fisica ou digital utilizando a Pixel Art
30/11/2022 -- Discussdo das atividades realizadas e questionario de avaliagio da oficina;

Entre os dias 01/12 e 0912, os participantes deverdo utilizar a carga horara assincrona para realizar as agdes iniciadas
presencialments e realizar os estudos tedricos sugeridos.

Referéncias
BIEMBENGUT, M. 5_; HEIN, N. Modelagem matematica no ensino. 5° edigio. S8o Paulo. Editora Contexto, 2009.

Burak, D_; Kliber, T. E. Modelagem matematica na educagio basica: uma trajetdria. Encontro Nacional de Educagdo
Matematica. 2007.

COSTA, 5. R. 5., DUQUEVIZ, B. C., PEDROZA, R. L. 5. Tecnologias Digitais como instrumentos mediadores da
aprendizagem dog nativos digitais. Psicologia Escolar e Educacional 19 (2015): 603-610.

LIBAMEQ, J. C. Tendéncias pedagdgicas na pratica escolar. Democratizagdo da Escola Pidblica: a pedageagia critico-
social dos conteldos. 21. ed. S&o Paulo: Loyola, 2006.

Pereira, N. M. D. O. Uma proposta para o ensino do conceito de matrizes em ambiente computacional. Dissertagio de
Mestrado. Universidade Federal de S8o Carlos — UFSCAR, 2016,

[ 5. Equipe de Trabalho

(

5.1. Goordenadorfa) Responsével
Nome

DOUGLAS MARIN

Dedicagéo Exclusiva Ensino Superior
Area de Atuagao PROFESSOR 3 GRAU
5.2. Demais Participantes da Equipe de Trabalho
Nome

ANA CLAUDIA MOLINA ZAQUEU XAVIER

Nome

DEBORAH DOMINGOS DA ROCHA

Nome

FABIO DE CASTRO RADICCHI

Nome

RICARDC RIBEIRO

6. Orgamento Previsto

Fonte de Recursos Sem Financiamento - Atividade desenvolvida sem gualguer recurso financeiro.

6.1. Rubricas de Gastos

Sem Rubricas de Gastos.
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Colegiado de Extensdo da Faculdade de Matematica
2. lodo Naves de Avila, 2121, Bloco 1F Sala 1F120 - Bairro Santa Monica, Uberlandia-MG, CEP 38200-902

UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA r
Telefone: {34) 3239-4156 - colexfamat@ famat.ufu br & coextfamat@famat.ufu.br

DECISAO ADMINISTRATIVA COLEXFAMAT N2 3/2023

PROCESSO N2 23117.084056/2022-11
REQUERENTE DOUGLAS MARIN
RELATOR LEANDRO ALVES PEREIRA

Aszsunto: Relatorio final de curso/oficina de extensio.

Vistos, relatados e discutides estes antos, o Colegiado de Extensio da FAMAT, em reunific plendria, ante as
razdes expostas pelo Relator,

DECIDE

Aprovar o relatério final do eurso/oficina intitulado "Educacio Maker utilizando Matnizes, Imagens Digitais
e Pixel Art no Ensino de Matematica", Registro SIEX 27585, a ser coordenado pelo Prof. Dr. Douglas Marin.

Determinar 4 Coordenacio de Extensio que dé ciéneia ao proponente da a¢io de extensio.
Data da sessdo: 25/01/2023 - 1a renmido/2023 - ordinaria.

Especificacio de quétum: 5 votos faveraveis — aprovado por vnanimidade o Parecer do Relator.

MARIO HENRIQUE DE CASTRO
Presidente do COLEX-FAMAT

sell o

eletrbnic

Documento assinado eletronicamente por Mario Henrique de Castro, Presidente, em 27/01/2023,
as 19:03, conforme hordrio oficial de Brasilia, com fundamento no art. 62, § 12, do Degrefo n® 8539,

hitps:/ /www.sei.ufu br/seifcontrelador_externg.php?

- = 30 gcesso extarng=0, informando o cédigo verificador 4223226 e
o codigo CRC 1CCD3132.

Referéncia: Processo n2 23117.084056/2022-11 SEInZ 4223226



