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APRESENTACAO

A matematica sempre foi um desafio para professores que buscam contextualizar suas
aulas e tornd-las mais atraentes para os alunos. Por outro lado, 0 mundo todo vé o despertar da
tecnologia na sociedade, desde as panelas elétricas, até os relogios, que apresentam comandos
digitais. Com isso, a educagdo tenta incorporar essas inovagdes em suas praticas, ja que
criancas e adolescentes sdo fascinados por essas tecnologias.

O produto educacional ¢ um recurso pedagogico direcionado a professores que
trabalham com as disciplinas de ciéncias e matematica, para proporcionarem aos alunos, do 6°
ao 9° ano do ensino fundamental anos finais, a experiéncia de trabalhar a conscientizacao
ambiental sobre a reciclagem e a estatistica. Esse recurso pedagdgico ¢ embasado em
Seymour Papert e na sua teoria de aprendizagem, o Construcionismo, na qual o aluno aprende
criando; ou seja, construindo algo de seu interesse, mediado pelo uso das tecnologias. Além
disso, também utiliza uma metodologia de ensino por projetos que parte do interesse dos
educandos e que se ancora no contexto do ensino ativo. O material aqui proposto estd
relacionado com a dissertagdo intitulada: CONSTRUCAO DE JOGOS VIRTUAIS POR
ALUNOS: PROJETOS DE APRENDIZAGEM E TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO
DA RECICLAGEM, desenvolvida pela professora mestre Cleidiane Travesani, sob orientagao
do professor doutor Juliano Tonezer da Silva, no Programa de Pds-Graduagdo' em Ensino de
Ciéncias e Matematica da Universidade de Passo Fundo (PPGECM/UPF), no ambito do
Projeto de Cooperacao entre Instituicdes — PCI, com a Faculdade Catolica de Ronddnia.

E composto por 16 aulas, de 45 minutos cada, distribuidas em cinco etapas, sendo elas:
levantamento preliminar das duvidas e certezas; pesquisar informagdes; organizar e
comunicar o conhecimento construido; apresentacdo do resultado.

A aplicagdo ocorreu na Escola Estadual de Ensino Fundamental Anisio Serrdo de

Carvalho, com alunos do 8° ao 9° ano, no contraturno dos estudantes.

! Este trabalho foi realizado com o apoio financeiro do Governo de Rondénia, através do contrato n°250/PGE -
2021 firmado pela SEDUC/RO e Faculdade Catdlica de Rondonia.
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Por fim, este material ¢ de livre acesso e esta disponivel no portal dos produtos
educacionais do Programa de Po6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da

Universidade de Passo Fundo <http://www.upf.br/ppgecm> e no site EduCapes.
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APORTES TEORICOS E COMPONENTES CURRICULARES

O presente produto educacional tem como referencial tedrico o Construcionismo
apresentado por Seymour Papert. A metodologia de ensino desenvolvida tem como norte o
ensino aprendizagem no contexto do desenvolvimento de jogos virtuais pelos proprios alunos.
A proposta segue a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) prevista para o ensino
fundamental anos finais, abrangendo todas as séries no que tange os componentes curriculares

da estatistica e reciclagem.

1 Construcionismo

O Construcionismo nasceu a partir de Seymour Papert, professor matematico, nascido
em 01 de margo de 1928, na Africa do Sul (faleceu em 31 de julho de 2016). Papert dedicou
sua vida a educagao matematica e foi pioneiro na constru¢do de uma programagao didatica
digital feita para criangas, uma vez que os computadores da época ndo eram atrativos para
elas. Sua principal teoria ¢ que desde as criancas até os adultos o aprendizado deve ser
baseado na construg@o e ndo somente na escuta.

Como citado por Valente (1999, p. 105): “[...] o termo construcionismo significa a
constru¢do de conhecimento baseada na realizagdo concreta de uma agdo que produz um
produto palpavel (um artigo, um projeto, um objeto, [...] uma obra de arte, um relato de
experiéncia ou um programa de computador]) de interesse pessoal de quem produz.

Ainda, conforme Maraschin e Nevado (1994, p. 144):

Se o construtivismo significa que o conhecimento ¢ algo que construimos em nossa
cabeca, para Papert (1987) o construcionismo nos diz que a melhor maneira de
realizar ¢ construindo alguma coisa. Segundo ele, é na atividade de criagdo onde
ocorre a mobilizagdo da pessoa em sua totalidade, de seu senso estético, sua
consciéncia ética, seu raciocinio légico-matematico, sua estrutura emocional, etc.
Papert nos fala da necessidade que nos ambientes de aprendizagem sejam colocados
a disposi¢do do sujeito ferramentas para ajudar a aprender, objetos 'para pensar com'.

Outro ponto defendido por Papert ¢ que as criangas detestam tarefas de casa por

considerarem dificeis e cansativas; porém, ficam horas nos videogames sem reclamar. Se




videogames trazem aprendizados rapidos, atraentes e gratificantes, por que ndo usar isso em
sala de aula? (PAPERT, 1994).

Apesar de ser um defensor do computador, Papert (1985) se preocupava com o que era
feito com ele, acreditava que nao deveria ser usado apenas para que os alunos observassem o
que ja estava posto, isto €, ndo queria que fosse apenas um instrumento que passasse
conhecimento pronto, € sim que os estudantes pudessem construir seu proprio aprendizado.

Papert (1994, p. 18) relata que o uso do motivo para a aprendizagem ¢
importantissimo, tanto para o aluno, quanto para o professor; menciona que aos 11 anos
Piaget escreveu seu primeiro artigo - sobre pardais albinos - € o publicou em um jornal com o
objetivo de demonstrar a bibliotecéria da escola ginasial que ele teria condi¢des de utilizar a
biblioteca, por considera-lo jovem demais para ter acesso ao material. Disse lembrar que,
mais tarde, foi o mesmo Piaget que escreveu o desenvolvimento de criangas por faixa etéria.
Diante do fato, considerava um absurdo pensar que o aluno ndo podia ter acesso a biblioteca;
porém, o problema levou a uma importantissima criagdo, na qual uma crianca, diga-se de

passagem, conseguiu construir um documento convincente sobre sua importancia social.

2 Projeto de ensino e aprendizagem

De acordo com Prado ¢ Almeida (2009), um “projeto ¢ langar-se ao futuro, com
orientagdo”. Ou seja, € planejar algo que se deseja alcangar, definindo metas e objetivos.
Em 1934, por exemplo, havia 17 interpreta¢des diferentes a respeito desse termo, o

qual John Dewey, pedagogo ¢ filosofo, descreveu da seguinte forma:

A terminologia método de projetos ¢ uma forma de organizagdo do ato educativo por
meio do desenvolvimento de pesquisas planificadas, que partem dos interesses dos
educandos e que possui nos conceitos de ensino ativo e de learning by doing dois de
seus eixos estruturantes (SILVA; MALLAGI, 2015, p. 99).

O termo veio justamente para criticar a forma tradicional de ensino da época, que
desconsiderava o interesse dos alunos e tinha como Unica proposta a memorizagao,
tornando-os passivos na aprendizagem (SILVA; MALLAGI, 2015, p. 99).

Um planejamento, geralmente, se inicia com um problema a ser resolvido. Por isso, na

elaboraggo da proposta, deve-se pensar sobre ele e como resolvé-lo; quais acdes pod.
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contribuir? Suas metas precisam ser plausiveis, ou seja, ndo pode ser algo impossivel de ser
concretizado, nem tdo 6bvio. Dentro da escola, ele pode ser formulado como um todo, pela
gestao escolar ou pelo professor (PRADO; ALMEIDA, 2009).

Fagundes (2006) retrata que, quando se fala em ensino, tudo comega pelo professor e €
ele quem tem as rédeas, como se fosse o Unico detentor do conhecimento. Isso acaba sendo
um equivoco, pois o aluno ja traz certos conhecimentos, o que deve ser levado em conta na
elaboragdo do projeto, que deve envolver os autores da proposta e os sujeitos. Ela ainda
ressalta que, para que ocorra o aprendizado, é necessario gerar conflitos, por esse motivo as
solugdes devem ser testadas pelos proprios aprendizes.

Nesse sentido, Fagundes (1999) diz haver aprendizagem por projetos e ensino por
projeto. Embora os nomes sejam parecidos, hd diferengas na sua organizagdo ¢ modo de
execugdo. Na figura 1, ela destaca as principais diferengas entre projetos, nos quesitos ensino

e aprendizagem.

Figura 1 - Diferencas entre Ensino por projetos e Aprendizagem por projetos

ENSINO X APRENDIZAGEM

ENSINO POR PROJETOS APRENDIZAGEM POR PROJETOS
Autoria. Professores, coordenagao pedagodgica Alunos e professores individualmente
Quem escolhe o tema? e, a0 mesmo tempo, em Cooperagao
Contextos Arbitrado por critérios externos e Realidade da vida do aluno

formais
A quem satisfaz? Arbitrio da seqléncia de conteidos Curiosidade, desejo, vontade

do curriculo do aprendiz
Decisdes Hierdrquicas Heterarquicas
Definicdes de regras, diregdes Impostas pelo sistema, cumpre Elaboradas pelo grupo, consenso
e atividades determinagdes sem optar de alunos e professores
Paradigma Transmissado do conhecimento Construcdo do conhecimento
Papel do professor Agente Estimulador/orientador
Papel do aluno Receptivo Agente

Fonte: Fagundes, Sato e Laurino, 1999, p. 17.




Para trabalhar com projetos, é necessdrio que o professor seja um orientador
especialista que contribua com o grupo, auxiliando nas atividades especificas de sua area de
formagdo. E importante que, no desenvolvimento, sejam selecionados pequenos grupos e que
esta selecdo seja mutua; ou que os alunos e os professores se escolham, ndo sendo algo
imposto (FAGUNDES, 2006).

Segundo Fagundes (2006, p. 17-18), ha diversos caminhos para a constru¢cdo de um

projeto e todos devem levar a autonomia dos alunos. Para isso,

Usamos como estratégia levantar, preliminarmente com os alunos, suas certezas
provisorias e suas duvidas temporarias. E por que temporarias? Pesquisando,
indagando, investigando, muitas duavidas tornam-se certezas e certezas
transformam-se em duvidas; ou, ainda, geram outras davidas e certezas que, por sua
vez, também sdo temporarias, provisorias. Iniciam-se entdo as negociagdes, as trocas
que neste processo sao constantes, pois a cada ideia, a cada descoberta os caminhos
de busca e as agdes sdo reorganizadas, replanejadas (grifo nosso).

Portanto, tornar o aluno responsavel pelo proprio aprendizado € primordial, pois o
conhecimento novo “é produto de atividade intencional, interatividade cognitiva, interacao
entre 0s parceiros pensantes, trocas afetivas, investimento de interesses e valores”

(FAGUNDES, 1999, p. 24).

3 Jogos virtuais

Com o desenvolvimento das tecnologias digitais e sua incorporagdo nas escolas, houve
a necessidade de fazer os alunos apropriarem-se delas, de modo a favorecer o aprendizado.
No entanto, teve um processo arduo por tras disso; pois, no inicio, os computadores eram
voltados apenas para as areas empresariais, com linguagens técnicas e de dificil entendimento
para os estudantes devido a pouca maturidade para a compreensdo da programacao.

Papert, em suas pesquisas, ao perceber isso, construiu uma forma de torna-las mais
atraentes para as criancas em fase escolar, criando o Logo, primeiro ambiente de programagao

digital, em que o aluno poderia programar e criar. Justificou qual era o seu beneficio. Assim:




No ambiente Logo, a crianga, mesmo em idade pré-escolar, estd no controle — a
crianga programa o computador. E, ao ensinar o computador a “pensar”, a crianga
embarca em uma exploragdo sobre a maneira como ela propria pensa. O foco dos
estudos de Piaget foi o “sujeito epistémico”, ou seja, o estudo dos processos de
pensamento presentes no individuo desde a infancia até a idade adulta. Pensar sobre
modos de pensar faz a crianga tornar-se um epistemélogo, uma experiéncia que
poucos adultos tiveram (PAPERT, 1986, p. 25 apud BRASAO, 2007 p. 3).

No Logo, a crianca pode aprender com o erro e esta reflexdo ¢ importante para a
aprendizagem, porque ‘“com esta ferramenta ¢ possivel criar simulagdes, animacgdes,
apresentacdes, jogos graficos, textos, controlar dispositivos externos (robotica), com a
vantagem de proporcionar a integra¢io curricular” (BRASAO, 2007, p. 2).

Neste ambiente, a programacao ¢ facilitada para, justamente, atrair criangas. Assim, os
comandos sdo termos utilizados no dia a dia, por exemplo: deslocar para frente ¢ parafrente50
e significa que a tartaruga dard 50 passos para frente; para virar a esquerda, paraesquerda 90
(BRASAO, 2007). Na figura 2, apresenta-se uma tela do Logo, o qual gerou a imagem a

esquerda, a partir dos comandos que aparecem a direita.

Figura 2 - Design logo

=1 XLoge-Turtle ne
Elo ESt Semngs belp
- w5
Commands
LMPA
BEFETE 6
QUADRADO
ESQUERDA €0
FIMREPETE
: A\
I
¥ .
Bun.A
Pases0ny
Gan
Raady

Fonte: Autores, 2023.

Nesse contexto, quando o professor envia uma atividade para casa, a maioria leva
muito tempo para fazer, j& que acham chata, demoram para realiza-la ou vao para a internet
copiar as respostas. Entretanto, sdo capazes de ficar horas jogando em frente a uma tela sem

reclamar de cansago. Isso mostra que o professor pode se beneficiar desse cenario ao utilizar

algo que agrade aos alunos, trazendo conhecimento e diversdao ao mesmo tempo. Outro ponto



a ser destacado ¢ que os alunos, em sua grande maioria, possuem alguma tecnologia digital
em casa (tablet, celular e computador).

Segundo Clark C., citado por Martins (2022?), os jogos digitais proporcionam aos
jogadores algo que vai muito além da motivag¢do como, por exemplo, a formag¢ao da intuigdo,
pensamento e resolucdo de problemas, sendo estes de valor incalculavel. Todavia, para que
ocorra efetivamente a aprendizagem, ¢ necessario que haja um planejamento por parte do
professor, porque ndo se trata apenas de brincar em horario de aula, mas sim de aprender
conhecimentos especificos de maneira mais atrativa.

Outro ponto importante, segundo Martins (2022?), ¢ que o professor deve dominar a
tecnologia que trabalhard com seus alunos para que, entdo, consiga ensinar. Um educador que
utiliza jogos em sala de aula, torna-se um coordenador de pesquisa € nao somente um
disciplinador. Portanto, ao jogar, os estudantes irdo aprender muito mais do que a fala do

docente, desde que haja um objetivo e uma metodologia de ensino.

4 O ensino da estatistica por graficos e tabelas

Que a matematica esta em todas as partes, todos nos ja sabemos; contudo, sua
aplicacdo ¢ muito mais ampla do que se imagina. Por exemplo: em um grafico de pizza, os
topicos sdo representados através de desenhos e legendas por cores. No entanto, para chegar
aos resultados dos dados, sdo necessarios calculos. Ou seja, mesmo quando ndo conseguimos
ver os numeros, eles estdo presentes. Assim, os graficos sdo uma 6tima maneira de representar
quantidades; porém, por tras da leitura do desenho grafico ha toda uma construgao
matematica em sua elaboracgao.

No ensino escolar, graficos e tabelas sdo previstos dentro da disciplina de matematica,
tanto nas séries iniciais, quanto nas finais. A diferenca € que nas séries iniciais os alunos sdo
instigados a interpretar graficamente os resultados; ja nos anos finais, ¢ necessario que todos
saibam além.

Segundo BRASIL (2018, p. 530):
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[...] os estudantes tém oportunidades ndo apenas de interpretar estatisticas
divulgadas pela midia, mas, sobretudo, de planejar e executar pesquisa amostral,
interpretando as medidas de tendéncia central, e de comunicar os resultados obtidos
por meio de relatdrios, incluindo representacdes graficas adequadas.

Dessa forma, graficos e tabelas sdo objetos de conhecimento que, por sua vez,
encontram-se dentro da unidade tematica probabilidade e estatistica, de acordo com a BNCC.

Seu estudo € necessario, visto sua utilizacdo no cotidiano: redes sociais, jornais,
revistas e televisdo usam graficos e tabelas como forma de chamar a aten¢do do publico para
dados de forma clara e objetiva.

E importante que, ao ensinar, o professor do ensino fundamental anos finais ndo foque
somente na construcao dos dados; € necessario que ele proponha atividades com o objetivo de
identificar se os alunos reconhecem a finalidade dos graficos e saibam a interpretacdo dos
dados. Além disso, o docente deve propor, ao construir qualquer grafico ou tabela, que o
assunto seja da realidade do estudante, fazendo com que ele se sinta parte e compreenda a

importancia do contetido.

4.1 Tabelas

Tabela ¢ uma forma de organizar e apresentar dados, as informacdes sdo inseridas em
linhas ou colunas. Ela pode ser qualitativa (dados caracteristicos) ou quantitativa (numérica).

Para construir uma tabela € necessario que na primeira linha apareca o titulo do que se
trata aquela tabela. E para indicar o tamanho de uma tabela usamos a linha x coluna,

conforme figura 3 abaixo:
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Figura 3 - Modelo de tabela

COLUNMNA

Titulo da tabela

—>

LINHA

Fonte: Autores, 2023.

4.1.1 Tipos de Graficos

Grafico ¢ uma representagdo de informagdes obtidas em pesquisas, por meio de formas

geométricas, para facilitar a leitura dos dados (SILVA, 2023).
Grafico de linhas

E mais utilizado para demonstrar a evolugio e comparagio de dados de pesquisas
(PATARO; BALESTRI, 2018).

Neste tipo de grafico, sdo utilizados pontos no plano cartesiano que sao ligados por um
segmento de reta que representa o crescimento € o decrescimento da pesquisa (PATARO;

BALESTRI, 2018), conforme figura 3 a seguir.




12

Figura 4 - Grafico de linha

Evolucao da proporcao da populacao
por idade no Brasil - 2000 a 2060

: Paorcentagerm (%)
£ 40
- /~ Até 14 anos 3371
300 # B0 anos ou malisg 4
P304 L
; e 25,54 29,36
i 254 -
= ~._20,30
§ 20+ P
£ 154 1381 1071399
: 10,03_— ~
10182l —
F 5
¥ g :
Ang :

.: : u T T T ¥ L) L] L]
o 2000 2010 2020 2030 2040 2050 2060

Fonte: <http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/>.

Para construir o grafico de linha, primeiramente precisamos construir um plano
cartesiano, marcando o eixo x na horizontal e o eixo y na vertical. No eixo Y, € necessario
colocar a idade das pessoas e no eixo X, os anos analisados. Apos isso, deve-se marcar no
plano o ponto de encontro entre os anos e a idade. Depois de marcar todos os pontos da
pesquisa, basta trazer uma semirreta, de maneira que ligue os pontos.

Observacao: no grafico acima foi feita pesquisa com duas faixas etarias, uma de
l @ até 14 anos e outra, 60 anos ou mais. Sendo assim, como se trata de duas
pesquisas, € necessario utilizar cores diferentes na reta para distinguir uma da

outra.

Grafico de setores

Também conhecido como grafico de pizza ou circular, ¢ um grafico com formato
redondo.

Para construi-lo, é necessario compreender que um circulo completo possui 360°, o que
corresponde ao total de pessoas entrevistadas em uma pesquisa. A seguir mostra um exemplo

de como construir um grafico de setores.




Uma empresa possui 50 funciondrios, os quais se distribuem da seguinte forma, com

relagdo ao grau de escolaridade. E obteve os seguintes dados:

NIVEL DE ESTUDO QUANTIDADE DE PESSOAS
NIVEL FUNDAMENTAL 15

NIVEL MEDIO 30

NIVEL SUPERIOR 5

Dessa forma, para encontrar o grau de cada dado, temos:

ENS

ENS

ENS

INO FUNDAMENTAL

Quantidade de funcionarios

Angulos em grau

50 360°
30 X
INO MEDIO

Quantidade de funcionarios

Angulos em grau

50 T

.
.
o
e
-

.
"_,r-"-cfﬂ-\.__\_

360°

15 -

INO SUPERIOR

Quantidade de funcionarios

Angulos em grau

50 -\_\

360°

Por meio da regra de trés, obtemos o grau correspondente a cada nivel de ensino.
Dessa forma, utilizando o transferidor, marcamos cada um com uma cor correspondente. Para
colocar os dados em porcentagem, fazemos a mesma regra de trés, s6 trocando o valor do

angulo pelo 100 que corresponde a porcentagem (%). Segue o modelo na figura 4 abaixo.

\ .:,
F 4
e

b 3¢
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Figura 4 - Distribui¢@o percentual dos funcionarios de acordo com o
grau de escolaridade

Distribuicao percentual dos funcionarios de acordo
com o grau de escolaridade

Ens. Superior

< 10%
Ens. Médio
60%
Ens.
Fundamental

30%
Fonte:
<http://matematicaef2.blogspot.com/2014/10/questoes-saresp-2013 1
2.html>.

Grafico de barra

O grafico de barra é muito utilizado para comparar dados. Suas barras podem estar na
horizontal ou na vertical e as distdncias entre as barras devem ser proporcionais (PATARO;
BALESTRI, 2018).

Para elaborar este tipo de grafico, € necessario construir uma tabela com os dados
organizados e depois dois eixos: um na vertical, outro na horizontal. O eixo vertical, que
representara os numeros organizados, a critério do pesquisador, no exemplo abaixo, a escala
escolhida foi de 10 em 10; j& no eixo horizontal, estdo os nomes dos esportes preferidos pelos
alunos conforme imagem 5 e 6 abaixo. Em seguida, deve-se construir barras proporcionais do
esporte até o nimero de votos obtidos, podendo pintar as barras ao fim da pesquisa, cor
desejada (PATARO; BALESTRI, 2018).

Em todos os graficos, independente do modelo, deve-se colocar o titulo e cuidar para

que a fonte da escrita seja visivel.
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Figura 5 - tabela com dados Figura 6 - modelo de grafico de coluna
Eapenifs Jua_e alime lde 8 ame .q_.eﬁ.am‘rr. r.Ie gquca:l—lmq
Dudmbidnds
Quantidade "“_' e
Esporte de votos 56
Futsal 45 .
Volei 43 9
. A0
Ténis de mesa 21 2
Handebol 40 16 S
[ Eapdrla ]
Basquete 35 Thad Mt » bt B p
Total 184 o N g
- s | Iinskae do sacdla g
Fonte: Pataro e Balestri, 2018, p. 175. Fonte: Pataro e Balestri, 2018, p. 175.
Pictograma

E um grafico que utiliza imagens (picturas) para representar seus dados e ¢ muito
utilizado em meios de comunicacdo, com objetivo de chamar a aten¢do do leitor. Para sua
construcdo, pode-se usar fotografias, desenhos ou outras figuras (PATARO; BALESTRI,

2018). Veja o exemplo na imagem 7 abaixo:

Figura 7 - Grafico pictograma

Namero de Criancas

<
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Macgds  Morangos Uvas  Bananas Laranjas

ee e
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Fonte: Nagwa, 2023.

5 Reciclagem
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No inicio, o homem ndo utilizava roupas, alimentava-se somente da caca e vivia em
cavernas. Todavia, passou por evolugdes, ao longo dos séculos, e isso fez com que criasse
objetos que facilitam seu dia a dia. Desta maneira, acabou criando um problema para si e para
o planeta terra: o lixo.

Com a criacdo das cidades e comércios, foi necessario pensar em uma forma de
resolver esse problema. Assim, criou-se o habito de queimar o lixo ou de descarta-lo em
lixdes a céu aberto. Conforme a populacdo aumentou, e com o avango do conhecimento e da
tecnologia, pode-se perceber, ndo s6 a elevacdo da temperatura da terra, mas também a
mortalidade de animais -terrestres € marinhos-, devido ao descarte incorreto de objetos.

No Brasil, criou-se a Lei n° 12.305, de 2 de agosto de 2010, que atribuiu prazo para
acabar com os lixdes a céu aberto em todo territorio nacional. Por este motivo, estados e
municipios deveriam destinar corretamente seu lixo, através de reciclagem e do tratamento
dos residuos solidos.

A cidade de Pimenta Bueno, que conta com 37.098 pessoas, segundo o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), teve seu lixao desativado em 2019. Desde entao,
o lixo recolhido no municipio ¢ enviado ao aterro sanitario da cidade mais proxima, Cacoal,
com um custo de mais de 3 milhdes anuais. Desta forma, para diminuir os gastos com esse
transporte, a prefeitura municipal criou a coleta seletiva, visando a separag@o do lixo seco e do
lixo doméstico. Com a desativagao do lixdo, formou-se uma associagdo para a coleta do lixo
seco, com o objetivo de separar os materiais recicldveis e gerar renda aos associados.
Contudo, esta iniciativa enfrenta alguns problemas, tais como: ndo conseguir coletar os
residuos da cidade em todos os bairros, ndo reciclar todos os materiais, como vidro, e, ainda,
ha muitos moradores que ndo fazem a separagdo do lixo. A conscientizagdo ambiental ¢
obrigatoria, prevista na Lei n® 9.795, de 27 de abril de 1999, e consta na BNCC.

Segundo BRASIL (2022, p. 27):

[...] a educagio para o consumo, a partir de uma perspectiva integral, visa educar os
individuos para que conhegam os seus direitos de consumidor de bens e servigos,
assim como os impactos de seus atos de consumo sobre os recursos naturais,
incidindo na sua participagéo ativa na comunidade ou sociedade, bem como sobre o
Meio Ambiente.
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A BNCC ¢ o documento norteador para que todas as escolas do Brasil sigam um
padrdo sobre o que ensinar. Assim, ela orienta sobre a reutilizacdo de reciclaveis, juntamente
com a construcdo de propostas que permitam a coleta seletiva, sempre alertando sobre os
riscos de ndo a fazer, e estimulando a vida saudavel. Bem como, espera-se que, nos anos
finais do ensino fundamental, os alunos, tendo mais contato com o mundo, também ampliem
as discussdes sobre os impactos relativos aos materiais quanto a qualidade do meio ambiente
(BRASIL, 2018).

Além da BNCC em vigor, temos outro compromisso com o planeta terra, que se chama
Organiza¢do de Desenvolvimento Sustentavel — ODS, no qual ¢ um pacto firmado com todos
os paises integrantes das Organizagdes das Nagdes Unidas - ONU, para acabar com a pobreza
e proteger o meio ambiente € o clima. No documento, o pais se compromete em colaborar
com dezessete acdes que deverdo ser cumpridas até 2030 (ONU, 2023), como apresentado na

figura 8.

Figura 8 - As dezessete agdes que cada pais precisa cumprir até 2030

ERRADICACAD FOME ZERD SAUDE E EDUCAGAD IGUALDADE AGUA POTAVEL
DA POBREZA E AGRICULTURA BEM-ESTAR DE QUALIDADE DE GENERO E SANEAMENTO
SUSTENTAVEL

TRABALHO DECENTE INDUSTRIA, INOVAGAD 1 REDUCAD DAS TI CIDADES E CONSUMO E
E CRESCIMENTO EINFRAESTRUTURA DESIGUALDADES COMUNIDADES PRODUGAD

ECONOMICO A SUSTENTAVEIS RESPONSAVEIS

il > | 4l ] OO

v

AGAD CONTRA A VIDA NA VIDA 1 PAZ, JUSTIGA E PARCERIAS E MEIOS
MUDANGA GLOBAL AGUA TERRESTRE INSTITUIGOES DE IMPLEMENTAGAD
DO GLIMA EFICAZES

-
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1
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[—————

Fonte: ONU, 2023.

Para que a meta seja alcancada, sera necessario que cada municipio faca sua parte.
Dessa forma, este trabalho pretende colaborar para as acdes de salde e bem-estar, agua
potavel e saneamento, consumo e producdo responsaveis, agdo contra a mudanga global do

clima, vida na agua, vidas terrestres, etc.
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5.1 Lixo

O lixo ¢ todo e qualquer material que possa ser descartado e que ndo tenha mais
utilidade.

O lixo pode ser:

e Secco: vidros, garrafas pets, plasticos em geral, papel, aluminio, isopor, etc.

e Molhado: restos de alimentos ou produtos que se decompoe.

5.1.1 Tipos de lixo

O lixo pode ser classificado como:

e Lixo doméstico: aqueles descartados nas residéncias, como restos de alimentos,
fraldas, garrafas, papéis, etc.

e Lixo comercial: produtos descartados pelos comércios, como papeldao e plasticos
em geral.

e Lixo industrial: s3o residuos descartados pelas industrias e, geralmente, precisam
ser tratados antes de retornar a natureza. Exemplo: agua utilizada em frigorificos.

e Lixo hospitalar: residuos provenientes de hospitais. Esse tipo de produto precisa ter
cuidado ao ser descartado, pois pode trazer contaminacdes ao solo, pessoas €
animais.

e Lixo nuclear: residuos altamente toxicos e radioativos, como uranio € césio 14

(DESPOLUIR, 2007).

5.2 Reciclar

Reciclar ¢ transformar o que seria descartado em algo util novamente, evitando assim o
descarte e o aumento de lixo. Veja abaixo na figura 9 os beneficios de destinar corretamente o

lixo.
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Figura 9 - Os beneficios da reciclagem

Diversos beneficios ao meio ambiente sdo observados quando se recicla
o lixo, tais como:

reduz o acumulo de lixo, insetos e roedores;

contribui para a diminuigao da poluigao
do solo,da agua e do ar;

melhora a limpeza da cidade;

prolonga a vida util de
aterros sanitarios;

contribui para a producgao
de composto organico;

gera empregos com as
atividades de reciclagem
de produtos;

gera receita com a comerciali-
zacao dos reciclaveis;

contribui para a formacao da
consciéncia ecologica.

Fonte: Despoluir, 2007.

E importante criar, em todas as pessoas, a conscientiza¢do quanto a diminuicdo de
certos produtos, pois estes ndo podem ser reciclados (conforme mostra imagem 10), o que

acaba gerando acumulo de lixo sem ser reaproveitado.

Figura 10 - Materiais reciclados e ndo reciclados

material reciclavel néo reciclavel

papeis que contenha algum tipo de
impermeabilidade como papel fotografico,
celofone, carbono, papel manteiga, etiquetas,
higiénico wusado.caixas de pizzas

folhas de sulfite, papelao, folhas de caderno
em geral, envelope, cartolina, cartéo, kraft, papel

Papel e
jornais, revistas etc. utilizadas por terem entrado em contato
com a gordura.
cabos de panelas, tomadas, plasticos de
Plastico garrafas pets, copos e pratos descartdvels salgadinhos, mostarda, ketchup, plasticos
transparentes. metalizados como balas, EV.A, chinelos,
teclados de computador, copos acrilicos
panelas, latas de refrigerantes, pregos, Pilhas, esponja de ago, latas com restos de
Metal embalagens de ago como enlatados, fios de tinta, clips, grampos, baterias de celular e
cobre computadores.
) ) espelhos, tubo de tv, ceramicas, vidros
Vidro garrafas de todos os tipos =

temperados, ampolas de remédios

Fonte: Auteres, 2023.
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Atencdo: os produtos acima citados podem ser reciclados; no entanto, varia de

regido para regido, pois seu custo de reciclagem em determinadas localidades

D)

vidro; logo, todos os tipos devem ser evitados.

inviabiliza o produto. Exemplo: em minha cidade nao ¢ coletado nenhum tipo de

Na hora de reciclar, ¢ importante conhecer a realidade local. Se na sua cidade o lixo ¢

separado por tipo de material, atente-se a cor de cada lixeira e faga o descarte correto,

conforme imagem 11 abaixo.

Figura 11 - Cestos de lixo de acordo com a cor ¢ o tipo de material que devera ser reciclado

VIDRO PLASTICO

Fonte: Canva Free.

Segue o quadro 1, com uma sintese das ag¢des a serem realizadas no projeto.

Quadro 1 - Planejamento das acoes

Etapa

Aula

Atividades

certezas

Etapa 1 - levantamento

1* Aula: organizagdo dos
grupos e projetos de
aprendizagem.

Nesse encontro sera realizada a organizacdo dos
grupos e defini¢do dos Projetos de
Aprendizagem (por grupo).

preliminar das duvidas e

2" Aula: alunos fazem o
registro das suas duvidas
temporarias e certezas
provisorias.

Alunos (em grupos) registram suas diividas
temporarias e certezas provisorias relacionadas
ao seu projeto de aprendizagem por meio da
ferramenta Padlet.

Etapa 2 - Pesquisar
informagoes

3* Aula: Realizar pesquisa
sobre por que reciclar e o
tempo de decomposigdo de
materiais.

Neste encontro os alunos irdo ao laboratorio de
informatica e realizardo pesquisas sobre “por
que devemos reciclar?

4* Aula: Visita in loco na

associagdo de coleta seletiva.

Neste encontro, os alunos irdo se deslocar até a
associa¢do municipal, onde todo o material
reciclado ¢ lavado, ap6s a coleta, nas
residéncias. Aqui, eles irdo verificar: se todos
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materiais pesquisados sdo reciclados; qual a
quantidade de cada material; conhecerdo as
etapas até a saida do material; pesquisardo sobre
o destino; e, ainda, poderdo compreender que a
associagdo possui um lucro ao final disso,
compreendendo que o lixo descartado pela
comunidade gera emprego e renda a muitas
pessoas. E também, o que cada um poderia
fazer para facilitar o trabalho dos recicladores.

Etapa 3 - Procedimentos
de validagao das
informagoes pesquisadas

5 Aula: registro do
aprendizado

Irfo também fazer uma analise sobre o que
compreenderam. Irdo registrar no Padlet o que
entenderam e aprenderam até entdo. O professor
participa da validacao do registro.

6® Aula: entendimento de
tabulacdo

Aula expositiva e dialogada do professor sobre
estatisticas relacionadas com a reciclagem.

Etapa 4 - Organizar e
comunicar o

conhecimento construido.

7* Aula: construgdo de
graficos

Os alunos, em grupos, fazem os graficos
estatisticos relacionados aos seus projetos de
aprendizagem.

8 aula: Apresentacdo da
plataforma Construct

Aqui, antes de iniciar qualquer atividade, sera
apresentada a plataforma Construct 3 para que
eles conhecam e manuseiam a fim de utilizar a
programagao ¢ a logica na construgdo de jogos.
Sera explicado como funciona a plataforma.

9" Aula: Apresentagdo da
plataforma Construct

Aprendizagem da Construct.

10* Aula: construgio do jogo
virtual na Construct

Os alunos, em grupo, constroem o jogo virtual
relacionado ao seu projeto de aprendizagem.

11* Aula: construgdo do jogo
virtual na Construct

Os alunos, em grupo, constroem o jogo virtual
relacionado ao seu projeto de aprendizagem.

12* Aula: construgdo do jogo
virtual na Construct

Os alunos, em grupo, constroem o jogo virtual
relacionado ao seu projeto de aprendizagem.

13" Aula: construgio do jogo
virtual na Construct

Os alunos, em grupo, constroem o jogo virtual
relacionado ao seu projeto de aprendizagem.

Etapa 5: Apresentar o
resultado

14" Aula: Construgdo do jogo
virtual

Os alunos, em grupo, constroem o jogo virtual
relacionado ao seu projeto de aprendizagem e
publicam em um site.

15* Aula

Discussédo de ideias de como ajudar a
cooperativa a resolver problemas com a coleta
de materiais reciclados.

16° Aula: Socializagdo dos
resultados dos jogos

Seminario de apresentacdo do Jogo +
conhecimento

Fonte: Autores, 2023.
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Para o desenvolvimento das atividades, o projeto foi desenvolvido em 5 etapas
distintas, sendo na primeira, o levantamento preliminar das davidas e certezas. A etapa 1 tem
a duracao de duas aulas, nas quais serdo formados os primeiros grupos de trabalho e também
sera a oportunidade de o professor dialogar com os estudantes e obter informagdes iniciais
sobre o que eles conhecem, quais sdo as duvidas e quais sdo as certezas. Estas informagdes
deverdo ser anotadas (Padlet) para que no decorrer do projeto as duvidas sejam sanadas.

A etapa dois € a pesquisa de informagdes sobre o problema. Também, sao utilizadas
duas aulas, sendo a primeira para a pesquisa sobre o que ¢ reciclagem, por quais motivos deve
ser realizada, quais materiais podem ser reciclados, quais precisam ser evitados, e qual seria a
destinagdo correta dos lixos secos. Na segunda aula, os alunos irdo, in loco, conhecer a
empresa que faz a reciclagem na cidade, ver quais materiais recolhem, para onde irdo, o que ¢
feito, qual ¢ quantidade recolhida, quantos funcionarios trabalham, quais sao as dificuldades
para a implantagdo total e o que as pessoas dos bairros podem fazer para auxiliar a correta
destinagdo dos residuos.

Os procedimentos de validacdo das informagdes pesquisadas serdao na terceira etapa, na
qual serdo utilizadas, também, duas aulas para a realiza¢do. Na primeira, os alunos deverao
voltar as anotagdes (Padlet) e fazer as correcdes sobre os dados que foram colocados de forma
equivocada, em didlogo com os estudantes deverd ser questionado quais sdo os tipos de
graficos que eles conhecem e o que teria em comum com o tema reciclagem? Na sequéncia
aplicar um questionario com a finalidade de obter informagdes a respeito de graficos e tabelas.
Na segunda aula o professor devera ter em maos o resultado do diagndstico e explicar aos
alunos os principais tipos de graficos existentes.

Na etapa quatro, ¢ hora de organizar e comunicar o conhecimento construido. Para o
desenvolvimento desta fase, serdo utilizadas dez aulas. A primeira aula o professor devera
reunir os grupos e solicitar que venha um representante a frente e retire um papel (sorteio) um
tipo de grafico que devera ser construido para que os demais alunos da escola conhegam as
informacdes obtidas por eles na visita a coleta seletiva. Solicitar, também, que os alunos
pensem em uma forma de ensinar outras pessoas, criangas, por exemplo, a separar
corretamente o lixo de suas residéncias para tomada de decisdes e sugerir que cada grupo

produza um jogo virtual com as etapas da destinacdo do lixo e tipos de materiais que podem

ser separados para a reciclagem. Para que isso aconteca, o professor deverd apresentar
| I
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-
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alunos alguns jogos feitos, através da plataforma Construct3, mostrando que ¢ possivel fazer,
as demais aulas deverdo ser utilizadas para ensinar os alunos os passos para a construgao e
posteriormente cada grupo devera construir seu proprio jogo onde devera conter o tema
reciclagem e o conteudo de graficos e tabelas. Apos a constru¢do do jogo voltar ao problema
encontrado na coleta seletiva e criar possiveis solugdes.

A ultima etapa ¢ a de apresentacdo dos resultados. Nesta etapa, os grupos mostraram
aos demais participantes qual foi seu jogo, seus desafios e o que conseguiram aprender sobre
reciclagem e construcdo de graficos e tabelas. Apds a apresentagdo, todos os jogos estardo

disponiveis para acesso, por meio de um site.
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ETAPA 1 - Levantamento preliminar das duvidas e certezas

A etapa 1 compreende as aulas 1 e 2.

Aula 1

Para a primeira aula, é necessario que o professor tenha em maos a quantidade de
alunos participantes do projeto, pois ele devera pensar na quantidade de estudantes por turma
e nas estratégias que ird utilizar para formar grupos.

Como os alunos participantes sdo do 8° ao 9° ano, sugiro que o professor deixe que eles
se agrupam. Entretanto, mantenha a atengao para que cada grupo tenha integrantes de todas as
séries e, desta forma, garanta a troca de informacdes e que os menores se sintam acolhidos
também.

Explique a importancia da participagdo dos alunos no projeto, bem como a quantidade
de encontros que haverd e que sera necessario o deslocamento a empresas de reciclagem;
também, devera ser entregue aos alunos o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e
devidamente assinado pelos pais ou responsaveis.

Na aplicacao deste projeto, os alunos formaram grupos de quatro integrantes cada e um

unico grupo com cinco.

Aula 2

Leve os alunos ao laboratorio de informatica e pega para que respondam as questoes

sobre 0 que sabem de reciclagem no Padlet* sem pesquisar na internet ou livro didatico. As

respostas devem representar o grupo:
Questao 1: Por que precisamos reciclar?
Questao 2: Quais materiais podem ser reciclados?
Questao 3: Qual o tempo de decomposi¢ao dos materiais?

Questao 4: Qual material deve ser evitado de comprar?

2 O Padlet é um software baseado em nuvem que pode ser editado por varios alunos a0 mesmo tempo.



https://pt-br.padlet.com/
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Questdo 5: Na sua residéncia, existe coleta seletiva? Se sim, vocé faz a separacio
correta?

Questao 6: Vocé sabe para onde vai o material coletado ap6s sair da sua casa e chegar
na cooperativa?

Ao finalizar as questdes, convide-os para que possam comparar as respostas que cada

um deu com seu colega. Que conclusdo chegaram apos a analise?

Figura 12 - Modelo de perguntas Padlet

Padiet

A Proposta pedagdgica interdisciplinar envolvendo estatistica e reciclagem através da construgao de jogos virtuais

Porque precisamos : Quais materiais podem * Qual o tempo de : Qual material deve ser * Na sua residéncia : Vocé sabe paraonde  *
reciclar? ser i icao dos evitado de comprar? existe coleta seletiva? vai o material coletado
materiais? Se sim vocé faz a apos sair da sua casa e
separagao correta? chegar na cooperativa?

+ + +

Fonte: Autores, 2023.

Professor, se vocé tem dividas sobre como construir um mural coletivo no padlet
l @ deixarei aqui um link de uma apostila que foi feita pelo Nucleo de Tecnologias

Educacionais Digitais e Educacdo a Distancia (NUTED ) do Instituto Federal
Minas Gerais campus Ouro Preto, no qual mostra o passo a passo detalhado de como construir
um mural coletivo,
https://ead.ouropreto.ifmg.edu.br/wp-content/uploads/sites/77/2021/07/Tutorial-Padlet-Murais

-virtuais-dinamicos-e-interativos-com-o-Padlet-NUTED-Ouro-Preto.pdf
Aula 3
Organize um espago para que os alunos possam realizar a pesquisa sobre as perguntas

respondidas anteriormente. Pode ser no laboratério de informética ou em um local onde os

alunos tenham acesso a internet com seus celulares.
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Questione-os sobre o que foi dito e estava correto, ou o que estava errado. DEé tempo
para que eles possam refletir sobre seu conhecimento. Voltar ao Padlet, destacar o que esta

correto e fazer consideragdes no que esta equivocado.

Aula 4

Nessa aula, os alunos irdo se deslocar, juntamente do (a) professor (a), até a empresa
que realiza a coleta seletiva para verificar in loco as etapas que o lixo, que saiu de sua
residéncia passa, até seu destino final.

Aproveitar a ida e pedir para que eles coletem as informagdes abaixo:

Questao 1: Quais materiais a empresa coleta, quais nao coleta?

Questao 2: Qual ¢ a quantidade de materiais recolhidos por més?

Questdo 3: Qual material d4 mais lucro para a empresa?

Questao 4: Para onde vai o material apds a separagao?

Questao 5: Qual ¢ a maior dificuldade encontrada pelas pessoas que trabalham no
local?

Questao 6: Como a populagdo pode contribuir para a melhoria da coleta seletiva?

l D Professor, se na sua cidade nao possui empresa de coleta seletiva, faga uma visita a

um catador individual e verifique adapte as questdes acima.

Aula 5

Com as questdes acima respondidas, € hora de registrar no Padlet o que mais chamou

atencao e o que puderam aprender com a visita in loco.

Aula 6

Na sequéncia, o professor pode questionar os alunos sobre qual seria a melhor forma
de apresentar os dados, pesquisados na entrevista, para os demais alunos da escola. Neste

momento, o professor explica a fungdo dos graficos e sua finalidade. Aplica um diagnostico

(que estd em Anexo A a esse produto) com a turma, a fim de identificar se todos faze
' '
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leitura de graficos e tabelas, instigando também se conhecem o tipo de representagdo. Se
necessario, explique como interpretar os dados, posteriormente apresentar os tipos de

graficos, conforme orientacao do manual.
Aula 7

ApOs a realizagdo do diagnostico, € hora de tabular os dados coletados na pesquisa. O
professor devera ensinar a construcdo de gréaficos, conforme sugestdo descrita no capitulo 4
deste caderno de orientagao.

' Atencdo, Professor: sugiro a constru¢do de graficos, manualmente, em folha de
)

caderno, sulfite ou cartolina, pois, nessa fase os alunos ainda possuem dificuldade

de compreender como os dados foram colocados no grafico; mas nada impede que,

apos a conclusdo, possam fazer os graficos no Excel.

Aula 8

O professor pode sugerir que os alunos elaborem uma proposta para que estudantes de
outras escolas, ou até de outras cidades, possam aprender mais sobre reciclagem. Para isso,
proponha a construcao de jogos virtuais, comunicando-os que, apés a publicacdo destes na
internet, o mundo todo pode ter acesso as suas descobertas. Apresente a plataforma Construct

3.

Figura 13 - Imagem de um jogo construido no construct 3

CONSTRUCT

Fonte: Autores, 2023.



https://editor.construct.net/?startTour
https://editor.construct.net/?startTour
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Professor! Se voc€ nao conhece a plataforma Construct 3. deixo aqui uma dica de

' D canal do Youtube, do autor Renam Silva. Isso pode auxiliar, tanto na sua

compreensdo, quanto na de seus alunos. Ao todo, ele dispde de 15 videos

explicativos sobre como usar a Construct 3. Vocé também pode fazer um tour guiado pelo site
e obter dicas de como fazer um jogo pela plataforma.

<https://www.youtube.com/watch?v=BQwjpUlk 3w&t=4s>.

Outra sugestdo ¢ uma apostila sobre a plataforma Construct 2, que também serve para
a versao 3.
<https://docente.ifrn.edu.br/albalopes/disciplinas/programacao-multimidia/Aula01Introducaoa

FerramentaConstruct2.pdf/view>.
Aulas 9 a 13

Sdo destinadas para a construgdo dos jogos, lembrando que os estudantes devem inserir

o conteudo de graficos e tabelas.
Aula 14

Esta aula serd destinada para que os grupos apresentem seus trabalhos, suas

dificuldades e o resultado final.

Atengao, professor: Aproveite esse momento e dialogue com seus alunos como foi
l @ a experiéncia de criar um jogo e a diferenga que eles sentiram de jogar algo de
criacdo propria e ndo somente pegar algo pronto, estimulando a compreensdo da
programacao. Peca a eles que apontem o que foi melhor, ao final do projeto, e as dificuldades

encontradas.
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ANEXO A - Questdes para o diagnostico de leitura e interpretacio de

graficos e tabelas

1. (SAERJ). Juliana fez uma pesquisa em sua escola para saber os nimeros dos sapatos

dos seus colegas.

Ela entrevistou alguns alunos e anotou os resultados dessa entrevista na tabela abaixo.

Numero do sapato

Quantidade de alunos

35

10

36

30

37

45

38

20

39

5

De acordo com essa tabela, quantos

numeragao maior que 367
A) 10

B) 40

)70

D) 100

alunos entrevistados possuem sapatos com

2. (PROEB). A professora Alice fez uma pesquisa na sala de aula para saber qual a

profissdo dos pais dos seus alunos e organizou as respostas no grafico abaixo.

Profissoes dos pais

n M o~ @ W

Numere de pais

b

Advogado Comerciante Bombeiro Professor

Profissao

De acordo com esse grafico, quantos pais sdo comerciantes?

\,:,
F
¢
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A)2
B)3
Q)5
D)8

3.(Saresp). Uma empresa possui 50 funcionarios, os quais se distribuem da seguinte

forma com relagdo ao grau de escolaridade.

Distribuicao percentual dos funcionarios de acordo
com o grau de escolaridade

Ens. Superior
" 10%

Ens. Médio
60%

y Ens.

F—Fundamental

30%

Observando o grafico, € correto afirmar que o nimero de funciondrios do ensino médio

A) a metade do ensino fundamental.
B) a metade do ensino superior.
C) o dobro do ensino fundamental.

D) o dobro do ensino superior.
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4. (SAEP 2012). O grafico abaixo mostra o nimero de pessoas que visitaram o parque

Cesamar.

350
300

250
200
150
100

50

Em que dias houve o maior e o menor nimero de visitantes, respectivamente?
(A) Segunda e Terca.
(B) Quarta e Domingo.
(C) Domingo e Quinta.
(D) Segunda e Quarta.

5. Foi feita uma pesquisa sobre turismo e o grafico abaixo mostra os cinco paises mais

visitados em 2004.

CINCO PAISES MAIS VISITADOS POR
TURISTAS

China
Franga
Italia
Espanha

Estados Unidos

0 10 20 30 40 50 60 70 a0
! Nimero de turistas (em milhdes)
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Considerando o grafico, a diferenga entre o ntimero de turistas do pais que recebeu
maior numero de turistas e do que recebeu o menor nuimero de turistas ¢ de,

aproximadamente,

(A) 20 milhdes
(B) 30 milhdes.
(C) 37 milhoes.
(D) 40 milhdes.

6. Como se chama o grafico abaixo:

Ciclo do crescimento do eucalipto
35+
30m
30+ 28m
25m

25+ 22m
204 18m
15 13m
104 ém
B

40 cm ’

90 dias 1 1 ano ' 2 anos ; 3 anos : 4 anos y 5 anos : 6 anos ' 7 anos }

Fonte: <https://www.maisbolsas.com.br/enem/matematica/analise-de-graficos>.

(A) Gréfico de linha
(B) Grafico de barra
(C) Grafico Pictograma

(D) Grafico de setor circular
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7. Qual o tipo de grafico esta apresentado na figura abaixo:

Consumo de energia no ultimos 7 meses

Setembro G }
Agosto I | 20
Julho | | 50
Junho I 10
Maio |0
Abril 40

Marco — 0

0 50 100 150 200 250 300
Consumo em kWh

Fonte: <https://www.maisbolsas.com.br/enem/matematica/analise-de-graficos>.

(A) Grafico de linha
(B) Grafico de barra
(C) Gréfico de pictograma

(D) Grafico de setor circular

8) Qual o tipo de grafico estd apresentado na figura abaixo:

) Acdo
@ Ficcao
@ Comédia
@ Drama

Fonte: <https://www.maisbolsas.com.br/enem/matematica/analise-de-graficos>.

(A) Grafico de linha
(B) Grafico de barra
(C) Grafico de pictograma

(D) Griafico se setor circular
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9. Qual o tipo de gréfico esta apresentado na figura abaixo:

Consumo de energia no ultimos 7 meses
300 -
250 + 240
/0
g 200 { 180 3
£ 150 e % f/
§ i 1'9/ b - 4
§ 100 % o
o 0\ A
50 S 40
~
0 Marco ™ Abnil " Maio " Junho T Julho * Agosto 'Setembro

Fonte: <https://www.maisbolsas.com.br/enem/matematica/analise-de-graficos>.

(A) Grafico de linha
(B) Gréfico de barra
(C) Gréfico de pictograma

(D) Grafico de setor circular




