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"A inteligéncia artificial na educacdo matematica é essencial, pois oferece ferramentas
inovadoras que personalizam a aprendizagem, promovem a compreensdo profunda de
conceitos complexos e melhoram a eficiéncia no ensino e na avaliagdo."

(Assistente de Inteligéncia Artificial — ChatGPT)



RESUMO

Esta pesquisa explora o potencial do ChatGPT, uma ferramenta de Inteligéncia Artificial
Generativa (IAG), como suporte para o planejamento pedagdgico em Matematica nos anos
finais do ensino fundamental. Com o avanco e a crescente popularizacdo dos servicos de IAG,
surge a necessidade de compreender como essa tecnologia emergente pode ser integrada ao
contexto educacional de maneira eficaz e ética. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e
exploratoria, utilizando a Engenharia de Prompt para gerar e avaliar planos de aula de
Matematica, além de investigar a aderéncia dessas propostas pedagogicas as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Os objetivos especificos incluem um levantamento
bibliogréafico sobre o uso de IAG na educacdo matematica, a analise detalhada da interacdo com
0 ChatGPT, e a avaliagdo da eficacia dos materiais didaticos gerados. Diferentes versdes do
ChatGPT foram analisadas, evidenciando que a qualidade das respostas varia conforme a
interacdo, 0 aprimoramento continuo da ferramenta e a clareza dos prompts. A pesquisa revela
gue o ChatGPT néo substitui o papel do professor, ele se destaca como uma ferramenta de apoio
para sugerir atividades, praticas pedagogicas e jogos educativos, complementando o trabalho
docente e enriquecendo o planejamento pedagdgico. Foram analisadas diferentes versdes do
ChatGPT, evidenciando que a qualidade das respostas pode variar conforme a interagéo, o
aprimoramento continuo da ferramenta e a clareza do prompts. A pesquisa conclui que, quando
utilizado de forma consciente e estratégica, 0 ChatGPT pode ser um valioso recurso de apoio
para os professores de Matematica, oferecendo novas perspectivas para o ensino e facilitando a
criacdo de materiais didaticos inovadores. Este estudo culmina na producdo de um produto
educacional, uma cartilha de boas praticas para 0 uso do ChatGPT por professores de
Matematica, fornecendo orientacGes para a integracdo da IAG no processo educacional.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial Generativa. ChatGPT. Planejamento. Plano de aula.



ABSTRACT

This research explores the potential of ChatGPT, a Generative Artificial Intelligence (GAI)
tool, as a support for pedagogical planning in Mathematics in the final years of elementary
school. With the advancement and growing popularization of GAI services, there is a need to
understand how this emerging technology can be integrated into the educational context in an
effective and ethical manner. The research adopts a qualitative and exploratory approach, using
Prompt Engineering to generate and evaluate Mathematics lesson plans, in addition to
investigating the adherence of these pedagogical proposals to the guidelines of the National
Common Curricular Base (BNCC). The specific objectives include a bibliographic survey on
the use of GAI in mathematics education, a detailed analysis of the interaction with ChatGPT,
and the evaluation of the effectiveness of the generated teaching materials. Different versions
of ChatGPT were analyzed, showing that the quality of the responses varies according to the
interaction, the continuous improvement of the tool, and the clarity of the prompts. The research
reveals that ChatGPT does not replace the role of the teacher; it stands out as a support tool for
suggesting activities, pedagogical practices, and educational games, complementing the
teaching work and enriching pedagogical planning. Different versions of ChatGPT were
analyzed, showing that the quality of the responses may vary depending on the interaction, the
continuous improvement of the tool, and the clarity of the prompts. The research concludes
that, when used consciously and strategically, ChatGPT can be a valuable support resource for
Mathematics teachers, offering new perspectives for teaching and facilitating the creation of
innovative teaching materials. This study culminates in the production of an educational
product, a booklet of good practices for the use of ChatGPT by Mathematics teachers, providing
guidelines for the effective integration of IAG in the educational process.

Keywords: Generative Artificial Intelligence. ChatGPT. Planning. Lesson plan.
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1  INTRODUCAO

Atualmente, é inconcebivel imaginar a vida humana sem a presenca da tecnologia. No
ambiente de trabalho, seja em grandes corporagdes, onde sdo geradas proje¢des financeiras,
planilhas de custos e graficos, ou mesmo em atividades de um simples vendedor ambulante,
que utiliza a tecnologia para processar pagamentos de seus clientes, a tecnologia desempenha
um papel essencial. No lazer, ela se manifesta atraves de aplicativos de celular que monitoram,
por exemplo, o trajeto percorrido por um ciclista. E, como n&o poderia ser diferente, a
tecnologia também é um elemento central na educacéo, que serd o foco deste trabalho. Na
educacdo, a tecnologia estd constantemente presente, evoluindo e transformando as relacdes
entre professor, aluno, escola e toda a comunidade escolar, promovendo um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e interativo.

Nesse sentido, identificar, verificar e aproveitar 0s potenciais que 0S recursos
tecnoldgicos oferecem aos docentes de Matematica torna-se essencial. Em Russel e Norvig
(2013), a Inteligéncia Artificial (1A) é apresentada como uma das areas mais recentes da ciéncia,
tendo seu inicio apds a Segunda Guerra Mundial e seu nome consolidado na segunda metade
da década de 1950. A evolucao da IA, como um recurso digital, é abrangente e quase ilimitada,
com a capacidade de fornecer respostas imediatas e precisas de forma clara e aprimorada,
simulando o comportamento humano.

A Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) consiste em sistemas projetados para
fornecer respostas eficientes em diferentes formatos, como textos formais, imagens, audio,
videos e cddigos, abordando uma ampla gama de assuntos, desde que as perguntas sejam
formuladas de maneira clara e precisa. Atualmente, ha uma variedade de geradores de conteido
disponiveis no mercado, muitos dos quais utilizam chatbots para permitir que 0S usuarios
acessem informacdes e entretenimento de forma répida e conveniente.

No ambito social mais amplo, essa area emergente estabelece novos niveis de acesso ao
conhecimento. Utilizada adequadamente, a IAG pode orientar na solugdo de problemas,
explicar conceitos de maneiras variadas ou gerar exemplos em diferentes contextos. Assim,
entender seu funcionamento, verificar a confiabilidade das informacdes fornecidas e avaliar
seus potenciais e risco, e essencial para enfrentar os novos desafios, permitindo uma utilizacdo
mais criteriosa e ética da tecnologia.

No entanto, com a oferta publica do servigo do ChatGPT em novembro de 2022 pela

empresa OpenAl, a interacdo entre homem e maquina atingiu um novo patamar. Esse avanco
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se deve a utilizacdo de técnicas avancadas, como o "aprendizado profundo” (Deep Learning),
redes neurais artificiais (RNAS) e o processamento de linguagem natural, que permitem que 0s
sistemas sejam treinados para gerar respostas que se assemelham a inteligéncia humana. Esse
desenvolvimento resultou em um servigo mais robusto e abrangente, capaz de oferecer recursos
mais completos e sofisticados.

Por ser um servico relativamente novo, diversas areas, como as empresariais, juridicas,
financeiras, de marketing e salde, estdo explorando o potencial do ChatGPT para otimizar
tempo e recursos em seus processos de gerenciamento. Na educacdo, o ChatGPT tem o
potencial de se tornar uma ferramenta valiosa de apoio ao docente, especialmente na
organizacao e planejamento de materiais. Uma das principais vantagens do uso do ChatGPT na
educacdo é sua capacidade de personalizar o ensino para atender as necessidades individuais
dos alunos.

Nesse contexto, ao considerar o ChatGPT como uma ferramenta de apoio e assistente
para professores de Matematica que atuam nos anos finais do Ensino Fundamental, sua
utilizacdo na organizacéo e producédo de material pedagogico, como planos de aula e sequéncias
de atividades, ganha relevancia. Esses materiais, quando alinhados com as orientagdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), garantem que o ensino esteja de acordo com as diretrizes
normativas que estabelecem um conjunto de competéncias e habilidades essenciais que se
espera que o estudante desenvolva ao longo de sua vida escolar.

Educadores, particularmente aqueles da area de Matematica, que frequentemente
enfrentam longas jornadas de trabalho, que desenvolvem sequéncias de atividades adaptadas a
cada estudante, ttm se mostrado inclinados a adotar tais tecnologias, especialmente na
otimizacdo do planejamento pedagogico de sala de aula. O tema exige um acompanhamento
académico para verificar até que ponto o ChatGPT pode ser um recurso apto e confiavel para
esses educadores no planejamento de suas atividades pedagdgicas.

Assim, esta pesquisa se propde a responder a seguinte questdo: "De que maneira 0
ChatGPT, em seu atual estado de desenvolvimento, pode auxiliar os professores de Matematica

no planejamento eficaz de suas aulas, e quais sdo os limites e desafios dessa aplicacdo?"

Este estudo, portanto, se propde a explorar a aplicacdo do ChatGPT e a investigar até
gue ponto, em seu atual estado de desenvolvimento, ele pode ser um recurso pratico e confiavel
no apoio aos professores de Matematica. Para isso, foi realizado um levantamento bibliogréafico

em bases de dados cientificas sobre estudos da IAG em diversas areas e na educacao
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matematica, com o propdésito de explorar as formas de interagdo com o ChatGPT por meio da
Engenharia de Prompt. Ap0s essas etapas, serdo gerados planos de aula e listas de atividades
com temas das areas da Matematica para os anos finais do Ensino Fundamental, a fim de
analisar e investigar a aderéncia entre as propostas pedagogicas geradas pelo ChatGPT e o
disposto na BNCC. Com as informagdes coletadas, sera produzida uma cartilha de boas praticas
no uso do ChatGPT para professores de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental.

A Inteligéncia Artificial Generativa tem o potencial de transformar o acesso ao
conhecimento e o ensino, oferecendo novas formas de resolver problemas, explicar conceitos e
gerar exemplos em diferentes contextos. Isso enriquece o processo de ensino-aprendizagem e
alinha os professores de Matematica com as tendéncias tecnolédgicas contemporaneas. Portanto,
explorar a eficacia e a confiabilidade do ChatGPT no apoio aos docentes de Matematica,
analisando sua aplicabilidade pratica e os desafios inerentes ao uso dessa tecnologia no
ambiente educacional, torna-se uma tarefa essencial.

Este trabalho foi dividido em capitulos e se¢Ges. O segundo capitulo apresenta um breve
referencial tedrico, incluindo a definicdo e explicacdo dos conceitos fundamentais da IAG, que
abrange Aprendizagem Profunda, Redes Neurais, Modelos de Linguagem Grande e o
ChatGPT, além de uma apresentacdo das aplica¢cdes da IAG na educacao de forma geral e um
levantamento sobre o planejamento educacional e seus objetivos O terceira capitulo trata da
metodologia e apresenta o desenvolvimento da pesquisa, detalhando a engenharia de prompt
utilizada para alcancar os niveis adequados para a realizac¢do do estudo. J& no quarto capitulo
sdo apresentados 0s resultados da pesquisa e uma andlise das interagdes com o ChatGPT. Por

fim, o quinto capitulo apresenta as consideracgdes finais sobre a pesquisa e 0 ChatGPT.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, serdo apresentados os conceitos fundamentais relacionados a
Inteligéncia Artificial (Se¢do 2.1), destacando sua definicdo, caracteristicas e desenvolvimento
historico. Em seguida, abordam-se os Fundamentos da IA (Secédo 2.2), detalhando as subareas
essenciais que contribuem para o desenvolvimento de sistemas inteligentes, como Aprendizado
de Magquina, Processamento de Linguagem Natural e Redes Neurais. A Secdo 2.3 discute as
aplicacdes da Inteligéncia Artificial Generativa no contexto educacional. Por fim, na Se¢éo 2.4,
sdo explorados os aspectos do Planejamento Educacional, incluindo as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e a elaboracdo de planos de aula e atividades que

favorecem o desenvolvimento integral dos estudantes.

2.1 Introducéo a Inteligéncia Artificial

Os dicionarios de lingua portuguesa definem inteligéncia como sendo a “faculdade de
conhecer, compreender, intelecto” ou “conhecimento profundo em; destreza, habilidade” ou
ainda, “habilidade para entender e solucionar adversidades ou problemas, adaptando-se a
circunstancias novas” (INTELIGENCIA, 2023). Nota-se que o significado da palavra
inteligéncia é abrangente e definir exatamente inteligéncia artificial € uma tarefa complexa,

porém o dicionario on-line traz como significado da expressdo, como

Capacidade de um computador ou de um robd controlado por um computador de
desenvolver e de realizar artificialmente (ndo naturalmente) procedimentos que, por
norma, sdo considerados proprios de um ser humano, feitos com o auxilio do seu
cérebro, da sua inteligéncia, raciocinio etc. (abreviatura: 1A). [Informética]
Mecanismo, programa de computador, software ou qualquer outro artefato que,
produzido artificialmente, exibe uma inteligéncia similar a inteligéncia humana.
[Engenharia] Ramo de pesquisa da Ciéncia da Computacdo que tem como objetivo
desenvolver tecnologias que simulem a inteligéncia humana, como raciocinio,
aprendizagem, linguagem, inferéncia e criatividade (INTELIGENCIA ARTIFICIAL,
2023).

De acordo com Russel e Norvin (2013) foram adotadas quatro categorias diferentes no
estudo da Inteligéncia Artificial: (1) sistemas que pensam como humanos; (2) sistemas que
agem como humanos; (3) sistemas que pensam logicamente; (4) sistemas que agem
logicamente, elas relacionam os “processos de pensamento e raciocinio”, o “comportamento

humano” e a “racionalidade”. Onde,

Uma abordagem centrada nos seres humanos deve ser em parte uma ciéncia empirica,
envolvendo hip6teses e confirmacdo experimental. Uma abordagem racionalista
envolve uma combinagdo de matematica e engenharia. Cada grupo tem ao mesmo
tempo desacreditado e ajudado o outro. (RUSSEL E NORVIN, 2013, p 2).
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Essas abordagens tém perspectivas diferentes sobre o que constitui a inteligéncia e
contribuem de diversas formas para o avanco da IA. Para alcangar um nivel de inteligéncia
semelhante a humana, seis preceitos formam a base fundamental para o desenvolvimento da
IA: (1) “processamento de linguagem natural” para se comunicar de forma clara; (2)
“representacao de conhecimento” para manter um vasto banco de dados; (3) “raciocinio
automatizado” para utilizar o banco de dados e gerar respostas; (4) “aprendizado de maquina”
para identificar padrdes e, se possivel, ultrapassa-los; (5) “visdo computacional” ¢ (6)
“robotica” para detectar e movimentar objetos. Esses preceitos buscam criar sistemas que ndo
apenas processem dados, mas também compreendam, aprendam e ajam de maneira autbnoma
e inteligente (RUSSEL E NORVIN, 2013, p 3).

Para Machado (et al., 2019, p13) a IA constitui em um software que “visa fazer os
computadores realizarem fungdes que era exclusivamente dos seres humanos”. O primeiro
experimento descrito por Alan Turinng em 1950 para avaliar a capacidade de uma méaquina

consiste em

uma definigdo operacional sobre inteligéncia que, de forma simples, funciona com um
computador que passard por testes e sera aprovado caso o interrogador humano,
depois de propor algumas perguntas por escrito, ndo conseguir descobrir se as
respostas escritas vém de uma pessoa ou de um computador (MACHADO, et al.,
2019, p111)

Ainda de acordo com Russel e Norvin (2013) muitas areas influenciaram e contribuiram
com conceitos, perspectivas e métodos para o desenvolvimento da IA. Destacando-se a
Filosofia, a Matematica, a Economia, a Neurociéncia, a Psicologia, a Engenharia de
Computadores, a Teoria de Controle e Cibernética e a Linguistica.

Com relacéo aos tipos de 1A, podem ser descritos em (1) 1A Focada, (2) 1A Generalizada
e (3) 1A Superinteligente. A (1) IA Focada, ou IA Fraca, corresponde a sistemas especializados
em solucionar problemas especificos ou de uma determinada area, como os Sistemas de
Recomendacdo, sdo ferramentas preparadas para compreender as respostas de usuarios de certa
plataforma e fornecer respostas personalizadas e direcionadas a novos contetdos. A (2) 1A
Generalizada, ou IA Forte, € o atual estagio da IA, corresponde a sistemas multitarefas,
executam tarefas semelhantes ao pensamento humano e utilizam os métodos de Aprendizagem
de Maquina. A (3) IA Superinteligente corresponde a sistemas de desempenham quase todas as
tarefas com mais habilidade que os humanos, esses sistemas ainda ndo foram desenvolvidos
(LUDERMIR, 2021).
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Organizar uma cronologia exata sobre a evolucdo da IA, apesar de ser uma ciéncia
relativamente nova, ndo € uma atividade simples, pois alguns avangos tecnolégicos ocorrem
simultaneamente, outros sdo omitidos por algum tempo, para garantir os interesses de grandes
organizag6es. Outros sdo abandonados, seja por falta de desenvolvimento cientifico ou recursos
tecnoldgicos, e apds um longo periodo sdo retomados, dessa forma serdo destacados os fatos e
avangos que mais impactaram no desenvolvimento tecnoldgica da IA.

Para Teixeira (2009) o avanco da Segunda Guerra Mundial (1939 a 1945) forcou o
desenvolvimento de materiais bélicos, resultando no desenvolvimento dos primeiros
computadores modernos, maquinas com mecanismos capazes de reproduzir as atividades
mentais, destacando-se nas linhas de frente os paises que detinham um avango tecnol6gico mais
acelerado, um exemplo foi a construcdo de um equipamento que se autocorrigia para interceptar
bombas ou objetos em movimento, pioneiro dos atuais lanca misseis antiaéreos.

No inicio da IA, as pesquisas estavam principalmente voltadas ao modelo de neurdnios
artificiais, basicamente um sistema “ligado” e “desligado”. Em 1943, Warren McCulloch e
Walter Pitts, publicam o primeiro trabalho reconhecido como IA, apoiado em trés principio: (1)
“conhecimento da filosofia ¢ da fun¢ao dos neuronios no cérebro”; (2) “a logica proposicional”
e (3) “a teoria da computacdo”, que possibilitaria o desenvolvimento de maquinas que fossem
capazes de aprender, baseados no funcionamento do cérebro humano (RUSSEL E NORVIG,
2013, p 15).

Em 1949, Donald Hebb propds em seu livro “A Organiza¢do do Comportamento” uma
regra para converter as sinapses entre neurdnios, a Lei de Hebb, na época ndo era um conceito
novo, porém ele foi o primeiro a demonstrar que quando dois ou mais neur6nios estivessem
ativos ao mesmo tempo, suas conexdes sdo fortalecidas; quando apenas um esta ativo, as
conexdes sdo enfraquecidas, sendo um modelo relevante até hoje (RUSSEL E NORVIG, 2013,
p 15; FURTADO, 2019, p 8; HASSEN E LACERDA, 2004, p 29).

No inicio da década de 50, Marvin Minsky e Dean Edmonds construiram o primeiro
computador em rede neural; o SNARC, uma calculadora de opera¢Ges matematicas que
simulava sinapses, com 40 neurdnios, Alan Turing apresentou o teste de aprendizagem de
maquina; algoritmos genéricos; aprendizagem por reforco (RUSSEL E NORVIG, 2013, p 15).
Surgiram entdo os primeiros programas de A voltados para jogos, como 0s jogos de damas, e
demonstragdes de teoremas, de dominios limitados, os “Micromundos” (RUSSEL E NORVIG,

2013, p 16 € 17).
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Em 1956, John McCarthy, Marvin Minsky, Claude Shannon, Nathaniel Rochester,
Trenchard More, Arthur Samuel, Ray Solomonoff, Oliver Selfridge, Allen Newell e Herbert
Simon, pesquisadores da Princeton, IBM, MIT, Carnegie Tech e Darmouth College, reinem-
se para estudar Teoria de Autdmatos, redes neurais e estudo da inteligéncia. E a 1A torna-se um
campo separado, uma area da Ciéncia da Computacdo. Newell e Simon desenvolveram o
“General Problem Solver” (solucionador de problemas gerais), o GPS, projetado para
reproduzir o comportamento humano de resolugdo de problemas, dando inicio ao “pensar como
humanos”. (RUSSEL E NORVIG, 2013, p 15 ¢ 16).

Também em 1956, segundo Furtado (2019), surgem,

“... 0s dois paradigmas da Inteligéncia Artificial: Simbdlica e Conexionista. A
Inteligéncia Artificial Simbolica tenta simular o comportamento inteligente humano
desconsiderando 0s mecanismos responsaveis por tal, ou seja, ndo possui uma
inspiracdo bioldgica. A Inteligéncia Artificial Conexionista acredita que construindo
um sistema que simule a estrutura do cérebro, este sistema apresentara inteligéncia,
sera capaz de aprender, assimilar, errar e aprender com seus erros.” (FURTADO, 2019

p8)

No final da década de 50, McCarthy desenvolveu a Linguagem de Alto Nivel (LISP),
uma linguagem formal matematica projetada para processar dados simbolicos, tornando-se a
linguagem dominante de IA por trés décadas. Também descreveu o primeiro sistema completo
de 1A, o Advice Taker, com a capacidade de, a partir de alguns comandos, encontrar solucdes
para problemas (RUSSEL E NORVIG, 2013, p 16). Surge, também, o primeiro computador a
alcancar sucesso, um neuro computador capaz de reconhecer padrdes, 0 Mark | Perceptron,
baseado no funcionamento dos neurdnios humanos com capacidade de prever padrdes simples
(FURTADO, 2019 p 8).

Precursor da Ciéncia da Computacdo, McCarthy, em 1963, fundou o laboratério de 1A
em Stanford. Foram quase duas décadas de euforia, pois 0 computador deixou de ser visto
simplesmente como uma maquina de calcular e passou a ter o propésito de usar o conhecimento
para resolver problemas (RUSSEL E NORVIG, 2013, p 16).

A erada euforia perdurou até meados dos anos 60, pesquisadores e grandes organizacfes
comprometeram-se a construir maquinas capazes de se igualar, ou até mesmo de superar a
mente humana em pouco tempo. Devido ao excesso de confianga enfrentaram obstaculos que
gerou frustracdes, devido a prazos ndo cumpridos e falhas na execucdo dos projetos em
resolucdo de problemas mais complexos. Outro problema com o qual os pesquisadores se
deparam, foi o com relacionados ao armazenamento de dados e ao tempo de processamento.

Supunham que para resolver problemas mais complexos era necessario, somente, um aumento
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na capacidade da memoria e uma maior velocidade no hardware, mas, logo observaram que
simplesmente aumentar a capacidade e a velocidade n&o era suficiente e que mais elementos
eram necessarios.

A A resolvia problemas sugerindo diferentes algoritmos, até encontrar a solugéo,
contudo os pesquisadores ndo conseguiram provar teoremas de complexidade maior. Dessa
forma, os primeiros programas operavam somente porque os micromundos continham poucos
objetos, era um dominio limitado. Nessa mesma época, o Governo Britanico suspendeu o apoio
a pesquisa da IA em todas as universidades. Minsky e Papert observaram imperfeicdes nas
estruturas basica, provaram que, mesmo os perceptrons (forma simples de rede neural) fossem
capazes de aprender a representar, ainda eram insuficientes, os chamados métodos fracos, pois
seus dispositivos de busca eram limitados a transformacdes lineares e apenas procuravam
algoritmos elementares, restringindo sua capacidade de representacdo e evidenciando a
necessidade de desenvolver métodos mais robustos.

Diante disso, Furtado (2019), descreve que,

“Um periodo de pesquisa silenciosa seguiu-se entre 1967 e 1982, com poucas
publicacbes devido aos fatos ocorridos anteriormente. Entretanto, aqueles que
pesquisavam nesta época, € todos 0s que se seguiram no decorrer destes anos

conseguiram novamente estabelecer um campo concreto para o0 renascimento da
area.” (FURTADO, 2019 p 8)

Com o aumento da demanda mundial, vérias linguagens de representacao, raciocinio e
I6gica foram desenvolvidos, tais como a linguagem PROLOG. Em 1982 o primeiro sistema,
com metodologia de sistema especialista, foi comercializado em larga escala. A partir dai, a
pesquisa sobre redes neurais se dividiu em duas linhas, uma focada na criacdo de algoritmos e
arquitetura de redes, e a outra em modelagem de neurdnios reais e conjuntos de neurénios
(RUSSEL E NORVIG, 2013, p20).

A partir de 1987 houve uma inovacdo na metodologia de trabalho em IA, e as teorias
ja existentes passaram a ser base, ou seja, utilizaram o que ja existentes e para aplicar a novas
abordagens. Neste mesmo periodo, as universidades apresentam novos institutos de pesquisa
com programas de educacgéo voltados a neuro computacdo (FURTADO, 2019), e o sistema de
pesquisa da IA assume o método cientifico. As pesquisas com as redes neurais também sao
aprimoradas e inicia-se a técnica de mineragédo de dados, que utiliza, por meios automaticos ou
semiautomaticos, grandes bancos de dados para extrair informacoes.

Na déecada de 90, com o formalismo e 0 aumento no nimero de variaveis, surge uma

nova area da IA, a probabilistica, com técnicas que utilizam a probabilidade e a teoria da
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decisdo. Surgem as Redes Bayesianas para viabilizar a representagdo do conhecimento incerto.

As Redes Bayesianas sdo embasadas pelo teorema de Thomas Bayes (1701-1776) que,
«...definiu na sua equacgdo que a probabilidade de um evento acontecer pode ser dada
pela associacdo da probabilidade a priori junto com a probabilidade condicional,

retornando, depois dos calculos, a probabilidade de o evento acontecer ou nado
(chamado de probabilidade a posteriori).” (SOUZA, 2020 p 21)

Esse teorema proporcionou uma representacdo grafica das relagdes e juntamente com a
teoria dos grafos, as redes bayesianas podem ser programadas para analisar grandes volumes
de dados e encontrar padrdes, relacdes que ndo seriam facilmente identificadas, em diversas
areas do conhecimento. A teoria dos grafos é uma area de conhecimento voltada ao
estudo/andlise das estruturas matematicas chamadas grafos. Um grafo pode ser informalmente
definido como um conjunto de objetos chamados vértices e um conjunto de arestas que unem
pares desses objetos. A maneira mais comum de representar um grafo é por meio de um
diagrama, no qual vértices sdo representados por pontos e arestas, por segmentos de retas (ou
de curvas). Frequentemente o proprio diagrama é referenciado como grafo (NICOLETTI, 2019,
p 26)

Ja em meados da década de 90 surgiram os agentes inteligentes, que de acordo com
Russell e Norvig (2013 p 30) um agente pode ser definido como “tudo o que pode ser
considerado capaz de perceber seu ambiente por meio de sensores e de agir sobre esse ambiente
por intermédio de atuadores”. Os sensores, na robdtica, seriam cameras, sensores de
movimento, que captam a entrada, a percepcao, e agem nele utilizando os atuadores. Entende-
se a internet também é um ambiente com agentes inteligentes, nos mecanismos de busca basta
digitar as palavras chaves e os melhores resultados sdo apresentados na tela, outro caso é o
mecanismo das propagandas que aparecem nos sites de acordo com suas Ultimas pesquisas, ou
ainda, os mecanismos que reconhecem a fala, reconhecimento facial, entre outros.

A partir do inicio do século XXI a preocupacédo deixou de ser o algoritmo de busca ou
resolucéo do problema e passou a ser o aprimoramento da capacidade computacional, observou-
se que quanto maior o conjunto de dados, melhor o desempenho do algoritmo, a A acompanhou
esse progresso sem precedentes, impulsionados por varias subareas. A |A tornou-se
onipresente, integrando-se em diversas atividades humanas do cotidiano, proporcionando o
desenvolvimento desde assistentes virtuais e sistemas de recomendagéo, até aplicagdes em

setores como medicina, finangas, transporte e educagéo.

2.2 Fundamentais da Inteligéncia Artificial
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A Inteligéncia Artificial (1A) é um campo vasto que abrange vérias subareas essenciais
para o desenvolvimento de sistemas inteligentes, como mostrado na Figura 1, sendo elas o
Processamento de Linguagem Natural, Robdtica, Aprendizado de Maquina, Visao

Computacional e Redes Neurais, que sdo profundamente interligadas.

Figura 1 — Mapa mental das subareas essenciais para a Inteligéncia Artificial.

: Anélise de Video Aprendizado Néo
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Inteligéncia Artificial

Aprendizado Profundo

Manipulagao
Redes Neurais

Robética
Redes Convolucionais
Planejamento de

Movimento
Redes Recorrentes

Sistemas Auténomos

Fonte: Desenvolvido pela autora.

O Processamento de Linguagem Natural (PLN) foca na interagdo entre computadores e
a linguagem humana, permitindo que a IA compreenda o contexto, extraia significados e gere
respostas em linguagem natural de forma adequada. Ja a Roboética possibilita a criacdo de
sistemas autbnomos capazes de interagir com o mundo fisico, estando profundamente
conectada a Visdo Computacional e ao Aprendizado de Méaquina, que permitem a navegacao e
execucdo de tarefas em ambientes dindmicos. A Visdo Computacional, por sua vez, habilita 0s
sistemas de IA a interpretar e entender imagens e videos, expandindo suas capacidades de
percepcéo visual.

O Aprendizado de Maquina (AM), conhecido em inglés como Machine Learning, é a
base da IA moderna, permitindo que os sistemas ajustem seu comportamento com base em
dados e aprimorem seu desempenho em tarefas especificas, sem a necessidade de uma
programacéo explicita para cada funcdo. Essa capacidade de aprendizado se apoia nas Redes
Neurais, uma das técnicas mais poderosas dentro do Aprendizado de Maquina, especialmente
no campo do Aprendizado Profundo (Deep Learning). Inspiradas no funcionamento do cérebro
humano, as Redes Neurais sdo utilizadas para reconhecer padrées complexos em grandes
volumes de dados.

Segundo Ludermir (2021), o AM concentra-se em criar programas que melhoram seu

desempenho com base em exemplos, sendo fundamental o uso de grandes volumes de dados
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para gerar conhecimento. As técnicas de AM sdo capazes de aprender automaticamente a partir
desses dados, formulando hipdteses e aprimorando sua capacidade de inferir padrdes. Um dos
métodos centrais para gerar conhecimento e prever eventos futuros € a inferéncia indutiva, que
permite aos sistemas tomar decisdes sem a necessidade de programacéo explicita para cada
tarefa. No entanto, a precisdo dessas previsdes depende diretamente da quantidade e da
qualidade dos dados disponiveis. O AM pode ser dividido em trés categorias principais:
Aprendizado Supervisionado, Nao Supervisionado e por Reforco, cada uma com caracteristicas
e aplicacOes distintas.

No Aprendizado Supervisionado, o algoritmo é treinado utilizando exemplos rotulados,
ou seja, dados com respostas conhecidas, com o objetivo de construir um classificador capaz
de determinar a classe de novos exemplos. Em contrapartida, no Aprendizado N&o
Supervisionado, os exemplos sdo fornecidos sem rotulos, e o algoritmo agrupa os dados com
base em suas similaridades, sem necessariamente ter respostas conhecidas para cada entrada.
Ja no Aprendizado por Reforgo, o algoritmo recebe sinais de recompensa ou punicao,
permitindo avaliar a qualidade das decisdes tomadas, em vez de respostas corretas diretas.

A implementacao eficiente de Aprendizado de Maquina exige a utilizacdo de um bom
conjunto de dados, além de técnicas para melhorar sua qualidade e uma selecéo cuidadosa dos
algoritmos. Frequentemente, esses algoritmos precisam ser ajustados e atualizados conforme
os dados evoluem. Para garantir a eficacia dos modelos, é necessario monitorar seu
desempenho, ajustar seus pardmetros e garantir que estejam preparados para lidar com
mudancas continuas nos dados e nas condi¢cdes do ambiente.

Uma subérea particularmente poderosa dentro do Aprendizado de Maquina é a
Aprendizagem Profunda (Deep Learning), que se diferencia por sua capacidade de lidar com
grandes volumes de dados e tarefas mais complexas. Utilizando redes neurais artificiais com
maltiplos niveis de processamento, conhecidas como redes neurais profundas, a Aprendizagem
Profunda é composta por camadas de transformacGes lineares e nao lineares, permitindo que 0s
algoritmos extraiam automaticamente padrdes e caracteristicas relevantes dos dados
(HAYKIN, 2001; SILVA, 2019; FAVA, 2015). Ao modelar informac0es de grandes bancos de
dados, a Aprendizagem Profunda se destaca por sua capacidade de melhorar continuamente a
medida que é exposta a novos dados, tornando-se uma das técnicas mais avancadas da 1A
moderna.

O fundamento subjacente ao sucesso da Aprendizagem Profunda esta no estudo das

Redes Neurais Artificiais (RNA), também conhecidas simplesmente como "redes neurais".
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Inspiradas no funcionamento do cérebro humano, essas redes sdo projetadas para imitar a forma
como o cérebro processa informacdes e aprende com o ambiente. O cérebro humano é um
sistema complexo, ndo-linear e altamente paralelo, capaz de executar tarefas como
reconhecimento de padrdes e controle motor de forma extremamente eficiente e rapida — um
exemplo é o reconhecimento de padrdes visuais, que ocorre em uma fracdo de segundo
(HAYKIN, 2001; LUDERMIR, 2021). Da mesma maneira, as redes neurais artificiais sdo
compostas por unidades de processamento simples, chamadas de neurdnios artificiais, que sao
interconectadas em estruturas paralelas. Essas redes tém a capacidade de aprender a partir de
exemplos fornecidos durante o treinamento, ajustando suas conexdes internas para melhorar o
desempenho em tarefas especificas.

As Redes Neurais Artificiais, que estdo na base da Aprendizagem Profunda, sdo
organizadas em varias camadas de neurdnios, onde os dados sdo processados e transformados
em maltiplas etapas. A medida que os dados atravessam a rede, sdo extraidas caracteristicas
cada vez mais complexas, o que permite uma compreensao profunda das informagdes. A Figura
2 ilustra essa estrutura em camadas, destacando a organizacao e a disposicdo das unidades

computacionais.

Figura 2 — Arquitetura de uma rede do tipo Perceptrons de Multiplas Camadas (Multilayer
Perceptron -MLP) com trés camadas ocultas.
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Fonte: Desenvolvido pela autora

Nas Redes Neurais Profundas (Deep Neural Networks), o processo de aprendizado se
torna ainda mais eficiente com o uso de conexdes especializadas entre os neurdnios. Diferente
das redes neurais tradicionais, em que cada neurénio esta conectado a todos os neurénios da

camada anterior, nas redes profundas essas conexfes sdo mais seletivas. Em vez de se
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conectarem diretamente a todos os neuronios da camada anterior, cada neurdnio se conecta
apenas a um subconjunto especifico, limitando a comunicagdo a regibes especificas, também
conhecidas como janelas limitadas, filtros ou kernels. Esse processo € estabelecido por meio
das camadas de convolucdo, que utilizam filtros para identificar caracteristicas visuais
desejadas, especialmente em aplica¢Oes de visdao computacional.

Além disso, as Redes Neurais Profundas incluem camadas de Pooling, que atuam na
simplificacdo e resumo das informacdes processadas. A camada de Pooling € composta por
uma grade de unidades que sintetizam as ativacdes dos neurdnios conectados, reduzindo a
dimensionalidade dos dados sem perder informagdes essenciais (LUDERMIR, 2021,
BEZERRA, 2016).

Outro tipo importante de Rede Neural Artificial (RNA) sdo as Redes Neurais
Recorrentes (RNR), que se destacam por sua capacidade de processar informacdes sequenciais
ou temporais. Diferente das arquiteturas tradicionais, nas RNR a informagdo pode ser
propagada em ciclos, permitindo a rede manter uma "memaria” das informacdes processadas
anteriormente. Essa habilidade de reter estados passados torna as RNR especialmente
funcionais em capturar padrées complexos e dependéncias de longo prazo nos dados de entrada,
0 que as torna ideais para manipular dados sequenciais, como séries temporais.

Cada unidade em uma RNR recebe tanto as informacfes de entrada atuais quanto
aquelas armazenadas na memoria da rede de estagios anteriores, proporcionando uma dinamica
de aprendizado que vai além do momento atual e considera o contexto acumulado. Essa
caracteristica torna as RNR amplamente utilizadas em tarefas como modelagem de linguagem,
traducdo automatica e reconhecimento de fala (HAYKIN, 2001). O sucesso dessas redes se
estende a uma ampla gama de aplicagdes, incluindo reconhecimento de padrdes, processamento
de linguagem natural e visdo computacional.

Nos ultimos anos, as Redes Neurais Recorrentes tém sido impulsionadas por avangos
em modelos de linguagem de grande escala, que s@o capazes de gerar respostas em formatos
variados, como 4udio, imagens ou texto. Uma aplicacdo préatica e popular desses modelos séo
0s chatbots, que utilizam redes recorrentes para fornecer respostas automatizadas e realizar
tarefas especificas com base em seu conhecimento e habilidades programadas. Eles tém
otimizado processos em varias areas, como atendimento ao cliente em call centers, reduzindo
custos e melhorando a eficiéncia (BEZERRA, 2016; DANTAS et al., 2019).

Os Modelos de Linguagem de Grande Escala (Large Language Models ou LLMSs) sdo

redes neurais profundas massivas que passam por um extenso treinamento prévio em grandes
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bancos de dados, frequentemente abrangendo fontes limitadas ou até mesmo toda a Internet.
Um tipo especifico de arquitetura amplamente utilizada nesses modelos é o Transformer,
composto por codificadores e decodificadores que empregam mecanismos de autoatencdo para
identificar significados em sequéncias textuais e compreender as relacdes entre palavras e
frases.

Ao contrério das Redes Neurais Recorrentes, que processavam as entradas de forma
sequencial, os Transformers possuem a capacidade de processar sequéncias inteiras de uma sé
vez, 0 que resulta em um treinamento significativamente mais eficiente. Essa abordagem
permite que os Transformers realizem aprendizado ndo supervisionado, caracterizado pela
autoaprendizagem, onde os modelos adquirem compreensao de gramatica, idiomas e conceitos
fundamentais sem a necessidade de rétulos explicitos.

Os LLMs, com bilhdes de parametros, sdo projetados para absorver grandes quantidades
de dados e modelar o conhecimento de maneira sofisticada. Sua flexibilidade permite que
executem uma ampla gama de tarefas, como responder perguntas, resumir documentos, traduzir
idiomas, completar frases, criar textos originais e até fazer previsdes com base em um nimero
relativamente pequeno de exemplos ou entradas. Esses modelos tém transformado
significativamente a criacdo de conteudo, a pesquisa em mecanismos de busca e 0 uso de
assistentes virtuais, introduzindo um novo paradigma dentro da Inteligéncia Artificial,
conhecido como Inteligéncia Artificial Generativa (IAG).

Devido a sua escala, versatilidade e alto desempenho, os LLMs foram adotados em
solugdes amplamente conhecidas, como o ChatGPT, nas versdes 3.5 e 4.0, desenvolvidas pela
OpenAl.

2.3 Inteligéncia Artificial Generativa na Educacao

Na evolucdo humana, a automacdo ndo é um fato novo. Nos tempos antigos, 0s
Romanos construiam sistemas de aquedutos para garantir o abastecimento de agua de suas
cidades, moveram a agua apenas com a gravidade, que foram substituidos por motores elétricos
para transportar a agua, em grande quantidade, de um lugar para outro, os ferreiros
desapareceram aos poucos com a chegada dos carros, para Fava (2015) todo esse processo de
mecanizacdo requer trabalhadores capazes de operar essas maquinas, habilitados a usar a
tecnologia existente em beneficio a sociedade e que estejam preparados para os desafios do

futuro.
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Porém, onde encontrar individuos habilitados a exercer essas novas fungbes, como
capacitar estudantes para fungfes que ainda ndo existem sdo nestas circunstancias que a
educacio exerce o seu papel. E nesse contexto que a escola se transforma em um ambiente
disseminador de novas tecnologias. Para Vicari et al. (2018) a reformulacéo da sala de aula por
meio das novas tecnologias pode ser um importante passo para a formacdo de pessoas mais
alinhadas com as exigéncias do século XXI.

No universo académico, o crescente uso de softwares no cotidiano amplia
consideravelmente a interagcdo entre 0s usuarios e os dispositivos computacionais, com intuito
de promover o aprendizado ao maior nimero de estudantes em um tempo predeterminado. Em
Fava (2015) a concepcdo de sala de aula com estudantes ouvinte e passivos, 0s curriculos
sobrecarregados com conceitos e a auséncia de habilidades de pensamento critico ndo sao mais
viaveis. E em Vicari et al. (2018)

Atualmente é impossivel pensar sistemas educacionais desvinculados destas
tecnologias. Elas mudaram o panorama do software e do contelido educacional.
Ainda, tornaram possivel o compartilhamento de grandes bases de contetidos e de
dados através do uso de buscadores inteligentes, ou seja, muito se tem feito em termos

de tecnologias para recuperar, reutilizar e processar informag6es e conhecimentos,
através de bancos de dados.

A importancia da IA na educacéo é cada vez mais evidente, a medida que esta tecnologia
transforma a maneira como o ensino e a aprendizagem ocorrem. A IA oferece uma série de
beneficios que podem melhorar significativamente a educacdo, tornando-a mais acessivel,
personalizada e eficaz. Ao personalizar a aprendizagem para atender as necessidades
individuais dos estudantes, adaptar o conteldo de acordo com a dificuldade e o ritmo de
aprendizado. Isso significa que os estudantes recebem exatamente o0 que precisam para superar
suas dificuldades e avancar em seu préprio ritmo, o que pode ser particularmente Gtil em
matematica, onde a compreensdo de conceitos fundamentais é crucial para o progresso.

Além disso, a IA pode fornecer a correcdo de atividades, oferecer sugestbes e
explicagcOes detalhadas sobre as etapas de resolucdo e apontar os erros cometidos. I1sso auxilia
0s estudantes a entenderem onde erraram e COMO corrigir Seus enganos.

Para os professores a A oferece a criagdo de conteudos educativos. Ferramentas de I1A
podem gerar problemas matematicos variados, adaptados as necessidades educacionais. Tais
ferramentas também podem simular situagdes reais onde a matematica é aplicada, exemplos
praticos para o estudante observar a relevancia dos conceitos. Tudo isso auxilia o professor na

elaboracdo de seus planos de aula, com estratégias educacionais direcionadas.
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No ChatGPT, o sufixo GPT significa Generative Pre-trained Transformer, em traducéo
livre “Transformador Pré-treinado Generativo”. Usando uma grande quantidade de dados
extraidos de livros, artigos e da internet, nas suas versoes gratuita ou comercializada é capaz de
realizar diversas tarefas em resposta a uma entrada de texto fornecida anteriormente pelo
usuario, um prompt.

O prompt pode incluir uma pergunta, uma declaragdo ou qualquer outra instrucdo que
influencie o conteudo da resposta gerada, na forma de um dialogo em linguagem natural. Pode
elaborar e responder a perguntas, sugerir atividades, resumir textos, gerar textos coerentes e
contextualizados em diferentes estilos de linguagem, gerar imagens e sons, a partir de instrugdo
claras e precisas.

Dessa maneira é estabelecida uma nova area da IA, a Engenharia de Prompt, que
consiste em é uma técnica especifica utilizada para direcionar as respostas geradas pelo
ChatGPT, ou outra ferramenta similar, de acordo com o contexto desejado. Os engenheiros de
prompt ajustam cuidadosamente o texto e o formato do prompt para obter resultados desejados,
como respostas informativas, criativas ou especificas a determinados topicos.

A Engenharia de Prompt ndo se resume a projetar e desenvolver prompts, desempenha
um papel essencial ao direcionar o comportamento da ferramenta, garantindo qualidade e
relevancia das respostas geradas, pois modelos generativos utilizam mecanismos de
autoatencdo para processar e entender a estrutura do contexto das entradas fornecidas, sao
capazes de aprender e de se adaptar a diferentes estilos de linguagem e contetido com base no
treinamento e na intera¢do continua com 0s USUarios.

Segundo o site da OpenAl em seu artigo sobre as praticas recomendadas em Engenharia
de Prompt, existem prompt de formato especifico que se destacam pela eficiéncia e resultam
em respostas mais objetivas. Descrever as instrucdes de forma detalhada, informando as
palavras chaves do conteldo, instruindo um modelo: escrever, classificar, resumir, traduzir,
ordenar, calcular; definindo a abrangéncia: um texto, artigo, ensaio, carta, relatorio, paragrafo
ou uma frase; o formato: narrativo, descritivo, argumentativo, informativo, poético ou
dissertativo; e o estilo de linguagem: linguagem formal ou informal; esperados nas respostas.
Reduzir expressdes com situa¢des ambiguas e de conotagdo afetiva, por ser uma Inteligéncia
Artificial é projetado para compreender e interagir com linguagem humana, ndo tendo uma
identidade pessoal ou caracteristicas fisicas.

Para obter o resultado desejado, o ideal € escrever de forma descomplicada, informando

0 que se espera como resposta e evitar mostrar exemplos e respostas que ndo se deseja, sendo
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mais favoravel informar alguns exemplos ou demonstrar uma sequéncia de instrucbes do
formato conjecturado.

Embora o ChatGPT ser uma ferramenta extremamente competente que pode produzir
uma variedade de respostas abrangentes para uma ampla gama de topicos e questionamentos, é
importante lembrar que o ChatGPT é um sistema computacional e, como outros modelos de
linguagem, mesmo oferecendo respostas pertinentes e valiosas, pode gerar respostas imprecisas
ou incorretas em certos temas e situacdes, pois sua capacidade de fornecer informacdes esta
intrinsecamente ligada a sua programacdo e ao conjunto de dados em que foi treinado.

As atualizagcbes do banco de dados sdo gerenciadas pela empresa OpenAl que
regularmente langa atualizages para melhorar o desempenho e a precisdo. Por ser uma
ferramenta dindmica e em constante aprimoramento, recomenda-se verificar fontes oficiais para
obter informacgdes atualizadas sobre as versdes, comercializadas ou disponibilizadas
gratuitamente, que recentemente foi habilitado a realizar pesquisas na web e utilizando essas
informagdes para gerar as respostas.

Dessa forma, é fundamental reconhecer que ele pode apresentar limitacdes em
determinadas areas, e, portanto, as respostas geradas devem ser analisadas e avaliadas por
profissionais especialista na area, com conhecimento sobre o tema, ademais, é essencial
compreender que o0 ChatGPT ndo deve ser adotado como a Unica fonte de informacdo, mas sim
como uma ferramenta complementar destinada a enriquecer e aperfeicoar o conhecimento e as
habilidades dos professores.

Além disso, surgem os desafios éticos, pois a a capacidade dos sistemas de 1A de realizar
tarefas anteriormente restritas a seres humanos afeta significativamente praticas sociais e
individuais, bem como a relagdo com o meio ambiente. A UNESCO, em sua Recomendacéo
Sobre a Etica da Inteligéncia Artificial, publicada em 2022, aborda a necessidade de
estabelecerem marcos normativos para a realizacdo de avaliagbes de impacto, visando
identificar e avaliar beneficios, elencar preocupacdes e riscos dos sistemas de 1A, assim como
implementacdo protocolos de transparéncia, medidas para prevencdo, mitigacdo e
monitoramento de riscos aos direitos humanos, liberdades fundamentais, direitos do trabalho,
meio ambiente, desafios sociais e facilitar a participagcéo dos cidadaos.

Paises membros da Unido Europeia aprovaram recentemente a Lei da Inteligéncia
Artificial, uma regulamentacéo que estabelece regras baseadas em riscos, ou seja, quanto maior
o0 risco potencial da Inteligéncia Artificial em causar danos sociedade mais rigidas serdo as

regras de regulacdo. No Brasil, temos inumeros projetos de lei na Camara dos Deputados e
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outros no Senado Federal, como os Projetos de Lei (PL) n° 21/2020 e 240/2020 da Camara dos
Deputados, que, respectivamente, “Estabelece principios, direitos e deveres para o uso de
inteligéncia artificial no Brasil” ¢ “Estabelece parametros para sua arca de atuacdo, cria
seguranca juridica para o investimento em pesquisa ¢ desenvolvimento tecnologico”. E no
Senado Federal os PL n° 5051/2019 que “Estabelece os principios para o uso da Inteligéncia
Artificial no Brasil”, o PL n° 5691/2019 que “Institui a Politica Nacional de Inteligéncia
Artificial” e o PL n° 210/2024 que “Dispde sobre os principios para uso da tecnologia de
inteligéncia artificial no Brasil.” Todos estes PL remetem a Lei n° 13.709 de 2018, Lei Geral
de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD), que tem como “objetivo de proteger os direitos
fundamentais de liberdade e de privacidade e o livre desenvolvimento da personalidade da

pessoa natural.”

2.4 Planejamento Educacional

Para aqueles envolvidos na area da Educacédo, termos como diretrizes pedagdgicas, o
Projeto Politico Pedagdgico (PPP), planejamento escolar como ac¢des triviais, porém a
dificuldade na pratica de planejar talvez seja a necessidade de compreender os conceitos e seus
usos. Assim, o objetivo deste capitulo é explorar os significados basicos dos termos, sua
importancia e seu proposito.

A prética do planejamento, essencial na trajetoria humana, faz parte da historia, reflete
0 desejo de todo o individuo de transformar aspiracGes em realidade concreta. Em nosso
cotidiano, frequentemente nos deparamos com situacdes que demandam planejamento, embora
nem sempre nossas tarefas diarias sejam cuidadosamente tracadas em passos concretos, pois
muitas delas sdo naturais a nossa rotina. No entanto, quando se trata de realizar atividades que
fogem ao habitual, empregamos processos racionais para alcangar os objetivos.

Planejamento envolve antecipacdo, uma preparacdo, prever uma agdo e agir de acordo
com o previsto, o qual demanda reflexdo continua e acGes ao longo e curto prazo. Para
Vanconcellos (2011) é um processo dindmico influenciado por diversos fatores, seu objetivo é
alcancar a acdo, sendo essencial sua eficécia e de forma prolongada. No entanto, apenas planejar
ndo é suficiente para que algo aconteca; € preciso compreender a teoria de forma adequada para
ser colocada em pratica da melhor maneira possivel.

O planejamento educacional, em sua abordagem mais ampla, visa atingir uma série de

objetivos fundamentais. E visto como um instrumento crucial para promover mudancas
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significativas na realidade educacional, resgatando a intencionalidade da acdo educativa e
possibilitando uma reinterpretacdo do trabalho pedagdgico, tornando-o mais significativo e
relevante. O planejamento integra e mobiliza o coletivo em torno de consensos, superando a
fragmentacdo das praticas educacionais e promovendo uma visao unificada e colaborativa,
promovendo o bem-estar e o desenvolvimento integral dos estudantes.

A historia da educacdo brasileira é marcada por uma série de desafios e transformacoes,
que refletem ndo apenas a evolugdo do sistema educacional, mas também as mudancas
econdmicas, sociais e politicas do pais. Ao longo das décadas, a educacdo no Brasil tem sido
objeto de intensas discussdes sobre seu papel e eficacia diante das exigéncias de um mundo em
constante evolugao.

Apresentada em 2018, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é resultado do
trabalho de especialistas de diversas areas do conhecimento. A BNCC é um documento
abrangente, adaptada as necessidades dos estudantes. Tem como objetivo estabelecer diretrizes
pedagdgicas nacionais as quais orientam a elabora¢do dos curriculos escolares em todo o pais.
Ela visa fornecer uma estrutura minima, um conjunto de conhecimentos, competéncias e
habilidades essenciais que todo estudante deve desenvolver ao longo de sua trajetéria na
Educacdo Bésica (BRASIL, 2018).

Os principais objetivos da BNCC incluem assegurar a equidade educacional, qualidade
de ensino, coeréncia nacional, preparacao para o futuro, desenvolvimento integral, autonomia
e flexibilidade e, participacdo ativa. Para garantir a todos os estudantes, independentemente de
sua localizacdo geogréafica ou contexto socioecondémico, acesso a uma educacao de qualidade
comum. Ao normatizar a educagdo em todo o pais assegura-se que todos os estudantes adquiram
uma base s6lida de conhecimentos, preparando-os para 0s novos desafios, incluindo habilidades
socioemocionais, culturais, digitais e criticas, promovendo, assim, um desenvolvimento
integral dos estudantes, mantendo a autonomia e flexibilidade para que as escolas e professores
possam adaptar a BNCC as realidades locais e as necessidades especificas (BRASIL, 2018).

A BNCC ndo detém, por si s, a capacidade exclusiva de eliminar as disparidades
existentes na Educacdo Basica do Brasil, contudo, desempenha um papel crucial nesse desafio.
Isso se deve ao fato de que, além de guiar os curriculos, ela tem impacto na formacdo inicial e
continuada dos educadores, na criacdo de materiais didaticos, nas orientagcdes para avaliacdes e
nos exames nacionais.

Uma equipe técnica do estado de Mato Grosso estruturou 0 Documento de Referéncia

Curricular para Mato Grosso (DRC-MT), desenvolveu Cadernos Pedagdgicos para orientar 0s
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professores na compreensdo e utilizacdo do documento, explorando inimeras possibilidades
pedagogicas (MATO GROSSO, 2018).

No contexto delineado pela BNCC, o DRC-MT reafirma seu compromisso com a
educacdo integral, independentemente do percurso. Essa abordagem educacional busca a
construcdo deliberada de processos pedagogicos que proporcionem aprendizagens alinhadas as
necessidades, possibilidades e interesses dos estudantes, bem como aos desafios sociais. Para
viabilizar esse proposito, é essencial considerar as diferencas e a diversidade cultural presente
no estado, nas tradicdes e costumes retratados nas criancas e adolescentes e seu potencial
inovador para criar formas de existéncia. Nesse contexto, a Educagdo Bésica é incumbida da
formacéo e desenvolvimento humano integral dos estudantes.

A BNCC e 0 DRC-MT fazem referéncia a Taxonomia de Bloom a qual oferece uma
estrutura hierarquica de habilidades cognitivas para compreender e categorizar os objetivos
educacionais. A Taxonomia de Bloom é uma estrutura educacional desenvolvida por Benjamin
Bloom e seus colaboradores na década de 1950. A Figura 3 apresenta, na sua base, esta o nivel
mais fundamental, "Lembrar”, onde os estudantes sdo desafiados a recuperar informacdes
previamente aprendidas. A medida que avanca na hierarquia, alcanca-se o patamar de
"Compreender", exigindo a capacidade de interpretar e explicar conceitos. Avangando, o nivel
"Aplicar" incentiva a transferéncia de conhecimento para novos contextos. Na camada analitica,
"Analisar”, os estudantes desmembram informac6es para identificar padrdes. Subindo ainda
mais, chega-se ao nivel "Avaliar", onde ocorre a formulacdo de julgamentos sobre a validade
de ideias. No topo da piramide, "Criar" representa a sintese mais elevada, demandando a
habilidade de combinar informacbes para gerar algo completamente novo. Essa progresséo
ascendente reflete ndo apenas a complexidade crescente, mas também a progressdo do

aprendizado cogpnitivo.

Figura 3 - Taxonomia de Bloom.
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Conijecturar; Formular; Solucionar; Compor;

Criar Construir algo; Gerar; Elaborar um projeto.

+ Comprovar; Conferir; Eliminar; Investigar;
Revisar; Justificar

Avaliar

Esquematizar; Estruturar; Integrar;

Analisar Mapear; Selecionar; Categorizar

___| Calcular; Determinar; Empreender;
Aplicar \ Executar; Implementar; Utilizar; Construir

Descrever; Ordenar; Organizar; Associar;

Compreender _ | Desenhar; llustrar; Relatar; Explicar
diferengas;

Listar; Localizar; Nomear; Sublinhar;
Citar; Completar; Conferir; Escrever;
Numerar; Repetir

Lembrar

Fonte: Desenvolvido pela autora

Dessa forma, a BNCC e 0 DRC-MT séo orientativos para a elaboragdo dos Documentos
Curriculares Municipais, os Projetos Politico-Pedagogicos, o Planejamento Escolar, os Planos
de Ensino e os Planos de Aula, estes trabalham juntos para garantir aos estudantes o essencial
em cada etapa da Educacdo Basica. As aprendizagens acontecem quando diferentes decisfes
sdo tomadas para moldar o curriculo na préatica. Essas decisdes sdo importantes para adaptar as
sugestdes da BNCC a realidade local e as caracteristicas dos estudantes.

Os Documentos Curriculares Municipais (DCM), tém como objetivo apresentar “uma
reordenacdo curricular que assegure aos estudantes das unidades educacionais da rede
municipal, os direitos de aprendizagem que lhe s&o conferidos por meio das particularidades
locais”, enfatizando valores importantes e essenciais para o desenvolvimento da comunidade
(SORRISO, 2019 p.13).

A partir da concepcdo destes trés documentos de referéncia, que atuam como guia
norteador, proporcionando uma base solida para o planejamento educacional e a elaboragéo do
Projeto Politico-Pedagogico (PPP), estabelecendo os conhecimentos, competéncias e
habilidades essenciais que todos os estudantes devem adquirir ao longo da Educacéo Baésica,
garantindo uma educacéo de qualidade e coerente com os valores e propdsitos da sociedade.

O PPP e um documento mais amplo, estratégico e subjetivo, que orienta suas praticas
de ensino de forma colaborativa, estabelecendo os principios, metas e diretrizes educacionais
de longo prazo de uma instituicdo de ensino. Reconhece o estudante como um sujeito ativo,
produtivo e capaz de construir seu proprio conhecimento. Incorpora a visdo de educacéo da

escola, seus valores, como se relaciona com a comunidade e como planeja alcangar seus
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objetivos educacionais. Representa um planejamento estratégico que ultrapassa o ambito
puramente académico, abrangendo aspectos politicos, sociais, culturais e pedagoégicos da
instituicdo (VASCONCELLOS, 2011).

O entendimento de Planejamento Escolar, segundo Vasconcellos (2011) e Libaneo
(2013), refere-se ao processo de organizacao das atividades e praticas educacionais que ocorrem
em uma instituicdo de ensino por um determinado periodo, que demanda reflex&o continua e
acOes, geralmente em um ano letivo, sua elaboragéo a partir de uma visao clara dos propdésitos
e metas, considerando as necessidades e caracteristicas dos estudantes. E uma agdo mais
imediata, focada na preparacao e execucao de atividades de ensino e aprendizagem. As decisoes
essenciais devem ser priorizadas, permitindo estabelecer dire¢fes coletivas ao longo do ano,
ajustes sdo feitos com base na interagdo com o0s estudantes, primando um ambiente de
aprendizagem desafiador e flexivel, promovendo a curiosidade, criatividade e pensamento
critico.

Esse processo envolve trés dimensfes tedrico-metodologicas: analise da realidade,
projecdo de finalidade e elaboracdo do Plano Escolar. O Plano Escolar consiste em um
documento que define com clareza os objetivos educacionais, estabelece as metas e as
metodologias de ensino utilizadas para promover o aprendizado, como a escolha de projetos,
atividades extracurriculares, agfes culturais e esportivas, os recursos financeiros, humanos e
materiais necessarios para alcancar os objetivos estabelecidos, critérios e métodos para avaliar
0 desempenho dos estudantes, bem como as praticas pedagdgicas utilizadas e o calendario
escolar, organizado com definicdo de datas importantes, como inicio e término dos bimestres e
ano letivo, periodo de avaliagdes, eventos e feriados.

O Plano de Escolar é uma das ferramentas norteadoras do Plano de Ensino, que é um
documento mais especifico, detalhado e elaborado por professores da disciplina. Fornece uma
estrutura para o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem, descrevendo o0s
objetivos educacionais, 0s conteidos a serem abordados, as metodologias de ensino, 0s recursos
necessarios, as estratégias de avaliacdo e o cronograma de atividades para um determinado
periodo, geralmente para o ano letivo.

Varios elementos podem ser incluidos em um plano de ensino, além da identificacéo da
instituicdo, disciplina e carga horaria, sdo listados os topicos, temas ou unidades de ensino,
organizados em uma sequéncia logica. A descricdo das abordagens pedagdgicas que serdo
utilizadas para ministrar o conteudo, incluindo, materiais pedagdgicos, métodos de ensino,

recursos educacionais, atividades praticas e estratégias motivacionais. Também consta o
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detalhamento dos métodos e critérios de avaliacdo que serdo empregados para mensurar 0
desempenho dos alunos, isso pode incluir exames, trabalhos, participagdo em sala de aula e
eventos escolares.

Ainda, segundo Vasconcellos (2011) e Libaneo (1994), o Plano de Ensino serve como
um guia para orientar o desenvolvimento das aulas, garantindo a coeréncia e a qualidade do
processo educativo, ele direciona a elaboracéo dos Planos de Aula.

O Plano de Aula é um documento mais especifico, elaborado pelo professor para
orientar o desenvolvimento de uma Unica aula ou de um conjunto de aulas sobre um
determinado tema ou conteudo. Descreve detalhadamente os objetivos de aprendizagem, as
atividades a serem realizadas, 0s recursos necessarios, os métodos de ensino empregados e 0s
critérios de avaliacdo, ou seja, € um guia que orienta o professor durante o processo de ensino,
e tem como objetivo garantir que o tempo de ensino seja utilizado de forma eficiente,
fornecendo uma estrutura clara e organizada para a condugéo da aula.

A estrutura de um Plano de Aula pode variar de acordo com as preferéncias individuais
do professor e os requisitos da instituicdo de ensino, mas geralmente inclui os seguintes
elementos: topico ou tema a ser abordado; dados de identificacdo, como o nome do professor,
nome da instituicdo, o componente curricular, o nivel de ensino, a data e a duragdo da aula;
objetivos de aprendizagem a serem alcancados durante a aula, 0 que os estudantes devem
compreender; o conteldo e uma sequéncia logica de atividades; lista de materiais de apoio,
equipamentos ou softwares, como jogos e planilhas; a metodologia de ensino, como aula
expositiva, metodologias ativas, resolucao de problemas e ensino hibrido; critérios de avaliacdo
utilizados para verificar o desenvolvimento do estudante; e referéncias bibliogréficas,

apresentados na Quado 1.

Quadro 1 - Estrutura de plano de aulas e breve descri¢cdo dos elementos.

IDENTIFICACAO INSTITUICAO DE ANO LETIVO
ENSINO

Identificacédo docente:
Nivel escolar: (Educacéo Infantil (El), Ensino Fundamental (EF), Ensino Ano: 1°; 2°: 3°; 40
Meédio) 59: GO 70 80: Qo
Area do Conhecimento: Componente Curricular:
El — campo de experiéncias; EF — Linguagem, | O eu, o outro e o nés, Corpo, gestos e
Matemadtica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas | movimentos, Espacos, tempos, quantidades,
e Ensino Religioso; relagbes e  transformacfes;  Lingua
EM - Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e | Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica,
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suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas | Matemética, Ciéncias, Geografia, etc
Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.
Unidade Tematica: (NUmeros, Algebra, Geometria, Grandezas e medidas, Probabilidade e
estatistica.)

Objeto de Conhecimento: entendidos como contetidos especificos, conceitos, processos e tematicas
gue os estudantes devem aprender, servindo como base para o desenvolvimento das competéncias e
habilidades.

Habilidades: apresentam as aprendizagens essenciais que o0s estudantes devem desenvolver,
combinando conhecimentos, préaticas, e atitudes para realizar tarefas e resolver problemas em diversos
contextos. Exemplo: (EFO6MAO6) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo
e de divisor.

Conteldo privilegiado: tema, conteudo especifico, conceitos.

Objetivos de Aprendizagem: sdo metas claras e especificas que descrevem o que 0s estudantes
devem saber e ser capazes de fazer ao final de cada aula.

Contetido: Conjunto de conhecimentos e praticas selecionados para serem desenvolvidos e
explorados durante a aula.

Recursos: sdo materiais e ferramentas utilizados para apoiar e facilitar o processo de ensino e
aprendizagem, como livros, videos, tecnhologias, jogos, e materiais didaticos.

Metodologias: conjunto de estratégias, técnicas e abordagens pedagdgicas utilizadas para promover
a aprendizagem e atingir os objetivos estabelecidos. (metodologias ativas, ensino hibrido, resolugéo
de problemas, etc.)

Desenvolvimento: descricdo das etapas, uma sequéncia légica de atividades a serem realizadas.
Atividades: relacdo de tarefas préticas e tedricas a serem desenvolvidas pelos estudantes, destinadas
a reforcar e aplicar os contetudos, promover a participacdo ativa e avaliar o progresso de
aprendizagem.

Avaliacdo: critérios de avaliacdo utilizados para verificar o desenvolvimento do estudante. (provas,
trabalhos, observacdes)

Referéncias: fontes de informacédo utilizadas para embasar o contetdo ensinado, incluindo livros,
artigos, sites, videos, entre outros recursos académicos.

Fonte: Desenvolvido pela autora

Ao planejar antecipadamente as atividades e recursos necessarios, o professor otimiza o
tempo de ensino, possibilita adaptar as atividades e estratégias de ensino de acordo com as
necessidades e caracteristicas especificas dos estudantes. Isso inclui considerar diferentes
estilos de aprendizagem, niveis de habilidade e interesses individuais, garantindo uma
experiéncia de aprendizagem significativa, envolvente e uma abordagem mais personalizada e
inclusiva.

Todos os documentos norteadores, a BNCC, o DRC-MT, o DCM, o PPP, o Plano
Escolar, o Plano de Ensino e o Plano de Aula sdo essenciais para orientar as praticas
educacionais, fundamentais para o bom funcionamento e desenvolvimento de uma instituicdo

de ensino, pois fornecem as bases e direcionamentos importantes para que o professor planeje
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suas acOes educativas de forma consistente e alinhada com os propoésitos educacionais da
instituicdo, as necessidades de aprendizagem dos estudantes e os padrOes educacionais
nacionais, promovendo uma educacao de qualidade e equitativa para todos.

A Figura 4, apresenta uma estrutura hierarquica que ilustra os diferentes niveis de
planejamento educacional, destacando suas relacdes e dependéncias. A figura organiza os
niveis de planejamento em uma sequéncia légica, comegando pelos documentos curriculares
nacionais, como a BNCC, passando pelos documentos estaduais e municipais, até chegar ao

planejamento de aula.

Figura 4 - Hierarquia do Planejamento Educacional.

Plano de

BNCC DCM Aula

DRC-MT PPP .
Ensino

Fonte: Desenvolvido pela autora.

O diagrama da Figura 4 demonstra como cada nivel do planejamento influencia o
seguinte, evidenciando a importancia da coeréncia entre os diversos documentos educacionais
para assegurar uma abordagem alinhada e eficaz. A hierarquia apresentada na figura serve como
uma orientacdo para educadores, mostrando como o planejamento de sala de aula deve estar
embasado nos objetivos e diretrizes estabelecidos em cada etapa superior, garantindo que 0s
conteddos ministrados estejam em sintonia com as expectativas de aprendizagem nacionais e

locais.
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3 MATERIAIS E METODOS

A metodologia desta pesquisa é qualitativa e exploratoria, com o objetivo de
compreender e sistematizar a dindmica de aplicabilidade e eficacia do ChatGPT no
planejamento escolar, especialmente para os conteddos de matematica nos anos finais do ensino
fundamental. O estudo consiste em uma investigacéo exploratdria, com uma revisao sistematica
da literatura para entender os fundamentos conceituais da Inteligéncia Artificial (I1A), sua
evolugéo para a Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) e suas aplicagcbes no contexto da
Educagdo Matematica.

Para Creswell (2021, p 149) os métodos qualitativos de pesquisa oferecem uma
abordagem distinta em comparacdo com outros métodos, focando na andlise de dados textuais
ou visuais. Os métodos qualitativos destacam a importancia do ambiente natural para coleta de
dados, a flexibilidade do projeto de pesquisa e a andlise indutiva e dedutiva dos dados. Além
disso, sdo reconhecidas por refletir os significados dos participantes e adotar uma perspectiva
holistica ao relatar os resultados.

E de acordo com Wazlawick (2021, p. 18), a pesquisa exploratoria “é aquela em que o
autor ndao tem necessariamente uma hipotese ou objetivo definido em mente. Ela pode ser
considerada, muitas vezes, o primeiro estagio de um processo de pesquisa mais longo.” Esse
tipo de pesquisa é especialmente Gtil em areas onde ha pouco conhecimento ou compreensdo
inicial, e busca identificar padrdes, ideias ou hipoteses, em vez de testar ou confirmar hipoteses
especificas. Este é o cenario atual do uso da IAG na educagao.

Na pesquisa exploratdria, um conjunto de dados € examinado de forma detalhada e
aprofundada, com uma abordagem investigativa que se concentra em explorar e compreender
a complexidade do fendmeno por meio de uma andalise minuciosa de dados ndo estruturados.
Essa andlise busca caracterizar tendéncias e significados nos dados coletados.

A abordagem desta pesquisa foi multidisciplinar, integrando conceitos de inteligéncia
artificial, educacéo e didatica matematica, aplicados ao planejamento escolar. O levantamento
bibliografico inicial proporcionou bases tedricas sobre a evolucao tecnoldgica, o funcionamento
e 0 uso da IAG em diversas areas, com destaque para a educacdo matematica. Esse
levantamento também abrangeu documentos relacionados ao planejamento educacional,
incluindo diretrizes como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e outras legislacdes

nacionais pertinentes.
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Além da revisdo bibliogréfica, a pesquisa envolveu a exploragdo pratica do ChatGPT
por meio da Engenharia de Prompt. Foram elaborados e testados diversos prompts (comandos)
para investigar a capacidade do ChatGPT de gerar contetdos educacionais relevantes e
adaptados aos conteudos de Matematica dos Anos Finais do Ensino Fundamental, abrangendo
estudantes do 6° ao 9° ano. A andlise focou em investigar e descrever as formas de interacéo
com o ChatGPT, observar as propostas pedagdgicas geradas e verificar sua conformidade com
as diretrizes da BNCC.

Foram gerados planos de aula no ChatGPT abordando temas especificos, como
grandezas e medidas de comprimento, porcentagem e proporcionalidade. As respostas obtidas
foram analisadas qualitativamente, o que permitiu avaliar a conformidade e relevancia dos
contetdos gerados em relacdo aos padrdes educacionais brasileiros. Os critérios de avaliacdo
utilizados na andlise dos planos de aula incluiram aspectos como organizacdo, clareza e
objetividade, com énfase na definicdo precisa dos objetivos de aprendizagem e no
desenvolvimento de competéncias cognitivas, habilidades socioemocionais e praticas,
conforme previsto na BNCC.

Além dos aspectos mencionados, os planos de aula deveriam prever recursos didaticos,
atividades a serem desenvolvidas, metodologia de ensino, métodos de avaliacdo para verificar
o0 progresso dos alunos, e os procedimentos a serem adotados durante a aula. Desde a introducgéo
do tema até o encerramento, cada etapa foi avaliada quanto a adequacdo ao nivel cognitivo dos
alunos e ao ano de escolaridade.

Para complementar os planos de aula, solicitou-se ao ChatGPT a elaboragéo de listas de
atividades especificas, relacionadas aos temas dos planos gerados, juntamente com o gabarito
correspondente para cada atividade. Essas atividades foram projetadas para facilitar a
compreensdo da matematica, oferecer aos alunos desafios que promovam a aplicacdo dos
conceitos aprendidos e, assim, contribuir para a consolidacdo do conhecimento matematico.

A pesquisa também buscou identificar possiveis limitagdes no uso do ChatGPT como
ferramenta de apoio ao planejamento educacional, analisando questfes como a adequacao das
respostas as diferentes realidades escolares, a necessidade de ajustes nos prompts para obter
resultados mais especificos e a capacidade da ferramenta de personalizar o ensino conforme o
perfil de cada aluno. Tais reflexdes sdo fundamentais para compreender até que ponto a IAG
pode se tornar um recurso viavel para auxiliar professores no desenvolvimento de materiais

didaticos que promovam uma educacdo mais inclusiva e eficiente.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

No inicio do estudo, emergiu a seguinte questdo norteadora: de que maneira realizar a
pesquisa e quais procedimentos adotar para a formulagdo dos comandos no ChatGPT? Para
garantir o prosseguimento adequado da investigacdo, tornou-se imprescindivel estabelecer e
definir com clareza as solicitacGes e 0s comandos que seriam utilizados ao longo do processo.
Dessa forma, o foco inicial da pesquisa recaiu sobre a avaliacdo desses comandos, o que, a luz
da revisdo bibliogréafica, foi abordado sob a perspectiva tedrica da Engenharia de Prompt,
proporcionando o embasamento necessario para o desenvolvimento do estudo.

Esse enfoque possibilitou uma analise mais detalhada sobre a melhor forma de interacédo
com o ChatGPT, de modo a garantir que as solicitacGes fossem formuladas de maneira a gerar
planos de aula completos e alinhados aos requisitos estabelecidos pela BNCC. Esse processo
exigiu uma pesquisa aprofundada, visto que simplesmente afirmar que a ferramenta é
capacitada ou deficiente ndo atenderia aos objetivos deste estudo. Isso ocorre porque o
ChatGPT ¢é considerado um recurso de apoio ao professor, e ndo um substituto para o processo
de planejamento educacional. Assim, a pesquisa buscou ndo apenas avaliar a adequacao técnica
da ferramenta, mas também explorar seu potencial contribuicdo para o aprimoramento do
planejamento pedagdgico, sem comprometer o papel central do docente nesse processo.

Assim, na sequéncia, serdo apresentados os planos de aula desenvolvidos, bem como os
diferentes comandos utilizados para sua elaboracdo, destacando as nuances do processo de
Engenharia de Prompt na obtencdo de resultados satisfatérios. Essa abordagem permitira
evidenciar como a formulacéo dos comandos influencia diretamente a qualidade e a adequagéo
dos planos gerados, reforcando a importancia de uma interacao criteriosa com a ferramenta para
alcancar resultados que estejam em conformidade com os objetivos pedagdgicos e as diretrizes
da BNCC.

No inicio da pesquisa, a versdo do ChatGPT disponivel gratuitamente era a 3.5, 0 que
demandou uma investigacéo inicial sobre as bases de dados as quais essa versao tinha acesso.
Dessa forma, os primeiros prompts foram direcionados a verificar a compreensao da ferramenta
sobre a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a estruturacdo de planos de aula, a
Taxonomia de Bloom e a elaboracao de listas de atividades com gabarito para diferentes etapas
do ensino bésico. As respostas obtidas revelaram-se plausiveis, fornecendo definigdes coerentes
sobre o papel da BNCC na educacdo brasileira, a estrutura e a finalidade de um plano de aula,

a hierarquia dos objetivos educacionais segundo a Taxonomia de Bloom, e a geracdo de
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atividades adequadas. De modo que, suas respostas fossem plausiveis quanto a defini¢cdo do
papel da BNCC na educacéo brasileira, a estrutura e finalidade de um plano de aula, a hierarquia
dos objetivos educacionais da Taxonomia e a geracao de atividades.

Na primeira geracao do plano de aula, utilizou-se um comando simples que informava
0 tema e a etapa de ensino: "Elabore um plano de aula sobre matematica financeira para o sexto
ano do ensino fundamental”. Em resposta, 0 ChatGPT gerou um plano de aula estruturado para
dois momentos de 50 minutos cada. O plano incluia trés objetivos principais, trés conteddos
centrais, uma lista de recursos necessarios para ministrar a aula, e o desenvolvimento detalhado
dos conteudos para cada etapa. Na "aula 1", os contetdos abordados foram poupanca e juros
simples, com uma previsdo de tempo para cada fase da aula, como introducdo, exploracao, e
exemplos praticos para serem resolvidos com a classe. O plano também sugeriu atividades em
pequenos grupos, onde os estudantes resolveriam problemas e, posteriormente, apresentariam
as solucdes aos colegas.

Na "aula 2", os temas tratados foram planejamento e orcamento, iniciando com uma
estimativa de tempo para o desenvolvimento dos conteddos. Houve uma previsdo para a revisao
dos conceitos abordados na aula anterior, seguida de uma atividade sugerida para discutir o
planejamento financeiro pessoal e a importancia de listar receitas e despesas ao elaborar um
orcamento. Ao final do plano de aula, foram apresentados recursos adicionais para a lista de
atividades e sugestdes de avaliacdo, incluindo a participacdo e o envolvimento dos estudantes,
bem como a aplicacdo correta dos conceitos discutidos. Esses elementos demonstram uma
abordagem estruturada e orientada para o desenvolvimento das competéncias previstas para o
ensino de matematica financeira no sexto ano do ensino fundamental. (APENDICE A).

Observou-se que, devido a imprecisdo do prompt inicial, o plano de aula gerado néo foi
associado a uma habilidade especifica da BNCC. Em funcéo disso, solicitou-se na sequéncia
que o ChatGPT incluisse essa associagdo, bem como mencionasse o codigo da habilidade
correspondente. A solicitacdo resultou na geracdo do mesmo plano de aula, porém com a
inclusdo de um cabegalho detalhado, que passou a contemplar a unidade temaética, os objetos
de conhecimento, o codigo alfanumérico da habilidade da BNCC e sua respectiva descrigéo.
Essa modificacdo garantiu que o plano estivesse devidamente alinhado as competéncias
previstas pela Base Nacional Comum Curricular, oferecendo uma estrutura em conformidade
com os parametros educacionais vigentes.

Ao confrontar as informac6es fornecidas no plano de aula gerado pelo ChatGPT com

os dados oficiais da BNCC, constatou-se que o0 objeto de conhecimento, o codigo alfanumérico
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e a descri¢do das habilidades indicadas pela ferramenta ndo eram equivalentes aos descritos no
documento norteador. Essa discrepancia foi evidenciada no Quadro 2, que apresenta um quadro
comparativo entre os elementos informados pela BNCC e aqueles gerados pela ferramenta. Esse
levantamento permitiu identificar falhas na correspondéncia entre os dados fornecidos pela IAG
e o0 documento oficial, reforcando a necessidade de uma verificagdo manual cuidadosa e de
ajustes para garantir a conformidade com os padrdes educacionais estabelecidos.

Quadro 2 - Comparativo entre elementos da BNCC e material gerado pelo ChatGPT para
estudantes do sexto ano.

Dados Plano de Aula Gerado
pelo ChatGPT
- Juros simples e compostos

Dados BNCC

Célculo de porcentagens por

meio de

alfanumérico

Coon?:éionigr?to estratégias diversas, sem fazer uso da “regra de | - Planejamento financeiro
trés”.
Codigo EFO6MA13 EFO6MA17

Descrigdo da
habilidade

Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com base na ideia de
proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de
trés”, utilizando estratégias pessoais, calculo
mental e calculadora, em contextos de
educacdo financeira, entre outros.

Resolver e elaborar problemas
que envolvam porcentagens
(inclusive em situagoes
financeiras, como o calculo de
juros simples), com ou sem 0
uso de tecnologias digitais

Fonte: Desenvolvido pela autora

No plano de aula gerado, o objeto de conhecimento sugerido incluiu a abordagem de
juros compostos, o que nao condiz com o nivel de complexidade esperado para o sexto ano do
ensino fundamental. Além disso, ao analisar o desenvolvimento do plano, constatou-se que o
contetdo relacionado aos juros compostos néo foi efetivamente abordado. O foco das atividades
permaneceu em temas mais adequados, como juros simples e porcentagem.

As duas situacBes-problema propostas foram diretas e de facil compreensdo, mas o
destaque foi dado a abordagem de planejamento financeiro, que incluiu a criacdo de um
orcamento mensal. Nessa atividade, os estudantes listariam suas receitas e despesas,
calculariam a diferenca entre elas e planejariam seus gastos. O uso do valor da mesada e a
relacdo com o0s gastos pessoais proporcionou uma série de cendrios para o célculo de
porcentagens, sendo uma atividade relevante e interessante para ser trabalhada com os
estudantes. Essa prética, além de envolver conceitos matematicos, oferece uma oportunidade
concreta de aplicar os contetdos em situacGes do cotidiano, tornando o aprendizado mais

significativo (Apéndice B).
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Para verificar se a discrepancia observada no primeiro plano de aula era um evento
isolado ou um padréo recorrente, foram gerados diversos planos de aula com diferentes temas,
abrangendo todos os niveis escolares dos anos finais do ensino fundamental. Em todos os casos
analisados, constatou-se a mesma divergéncia entre o codigo alfanumérico das habilidades
informado nos planos de aula gerados pela ferramenta e o publicado na BNCC. Essas
inconsisténcias estdo detalhadas nos Quadros 02, 03 e 04, que apresentam comparagdes entre
os dados fornecidos pelo ChatGPT e as informacdes oficiais da BNCC. Esses resultados
reforcam a necessidade de uma revisdo manual cuidadosa para garantir a correcdo e a

conformidade dos planos de aula gerados com os padrdes exigidos.

Quadro 3 - Comparativo entre elementos da BNCC e material gerado pelo ChatGPT para
estudantes do sétimo ano.

Dados Plano de Aula Gerado pelo

Dados BNCC ChatGPT
Problemas envolvendo medicdes. Capacitar os alunos a compreender,
. utilizar e converter unidades de medida
Obijetos de q . licand
conhecimento e comprimento, aplicando esses
conhecimentos em situacGes do
cotidiano.
Codigo EFO7MA29 EFO7MA19

alfanumérico

Resolver e elaborar problemas que | Resolver e elaborar problemas que
envolvam medidas de grandezas | envolvam o calculo de medidas de
inseridos em contextos oriundos de comprimento, &rea, volume, massa e

Descricdo da | situacdes cotidianas ou de outras :
tempo, explorando diferentes contextos

habilidade areas do conhecimento, o i _
reconhecendo que toda medida | € utilizando instrumentos de medida
empirica é aproximada. apropriados.

Fonte: Desenvolvido pela autora

A descricdo das habilidades nos planos de aula gerados pelo ChatGPT nem sempre
correspondeu exatamente ao que esta estabelecido na BNCC. Nos Quadros 02 e 03, percebe-se
que, embora as descri¢Oes apresentem certa semelhanca, ha diferencas sutis. Essas variaces
podem ser consideradas aceitaveis, levando em conta a natureza da ferramenta de Inteligéncia
Artificial Generativa, que tende a produzir conteldos originais ao invés de replicar
integralmente o texto oficial da BNCC. Isso se deve ao fato de que, por sua concepcdo, a
ferramenta busca gerar respostas contextualizadas, o que pode resultar em descrices
ligeiramente diferentes, mas ainda assim alinhadas em termos de significado e intengédo

pedagdgica. (Apéndice B e Apéndice D).
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Quadro 4 - Comparativo entre elementos da BNCC e material gerado pelo ChatGPT para
estudantes do oitavo ano.

Dados Plano de Aula Gerado pelo

Dados BNCC ChatGPT
Area de figuras planas. Desenvolver a capacidade de compreender,
Area do circulo e comprimento de | utilizar e converter unidades de medida de
Objetos de sua circunferéncia comprimento, aplicando esses
conhecimento conhecimentos em contextos praticos e
problemas cotidianos.
Codigo EFOSMA19 EFOSMA20

alfanumérico

Resolver e elaborar problemas | Resolver e elaborar problemas que

que envolvam medidas de area de | envolvam grandezas diretamente
figuras geométricas, utilizando A ;
- , roporcionai inversamen
Descricdo da | expressdes de calculo de érea proporeionas ) q ets at,e_te
habilidade (quadrilteros,  triangulos e proporcionais, ~ empregando  estratégias
circulos), em  situagdes como variadas, incluindo a utilizacdo de recursos
determinar medida de terrenos. | tecnoldgicos.

Fonte: Desenvolvido pela autora

A dificuldade se intensifica quando o prompt nao especifica claramente o que se deseja,
como ocorreu no plano de aula gerado para os estudantes do oitavo ano. O prompt utilizado foi:
"Elabore um plano de aula, descrevendo cada item, para alunos do 8° ano do ensino
fundamental, com o tema de grandezas e medidas, unidades de medidas para medir distancias.
Cite o codigo e a descricdo da habilidade da BNCC" (Apéndice E). Na Unidade Tematica de
Grandezas e Medidas do oitavo ano, ha dois blocos de Objetos de Conhecimento: um sobre
"area de figuras planas" e "area do circulo e comprimento de sua circunferéncia", e outro sobre
"volume de bloco retangular” e "medidas de capacidade™, como observado no Quadro 4.

No entanto, nenhum desses blocos de conhecimento se enquadra com precisédo no que
foi solicitado no prompt. Diante dessa imprecisdo, 0 ChatGPT associou o tema a outro Objeto
de Conhecimento do oitavo ano, especificamente da Unidade Tematica de Algebra: "variacio
de grandezas: diretamente proporcionais, inversamente proporcionais ou nao proporcionais”, e
associou a Habilidade EFO8MA13, que trata de "resolver e elaborar problemas que envolvam
grandezas diretamente ou inversamente proporcionais, por meio de estratégias variadas". Essa
escolha reflete a flexibilidade da ferramenta, mas também evidencia a importancia de uma
formulacéo precisa no prompt, para que o conteudo gerado esteja adequadamente alinhado aos
Objetos de Conhecimento e Habilidades da BNCC.
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Neste caso, é possivel observar a inexperiéncia na elaboracdo do prompt, uma vez que
o tema foi muito abrangente e n&o estava corretamente associado ao ano escolar adequado. No
oitavo ano, por exemplo, os temas principais abordam area, volume e capacidade. Outro
aprendizado importante foi a constatacdo de que utilizar um prompt padréo e apenas alterar o
ano escolar ndo seria satisfatorio para avaliar se 0 ChatGPT seria capaz de gerar planos de aula
e atividades com diferentes graus de complexidade, ajustados ao nivel de cada estudante. Para
garantir uma analise mais precisa e efetiva, a arquitetura do prompt precisava ser mais robusta,
de forma a possibilitar uma conexdo mais satisfatoria com a BNCC e gerar conteudos
adequados tanto em termos de complexidade quanto de alinhamento pedag6gico. Assim,
tornou-se evidente que a formulacdo de prompts detalhados e especificos é fundamental para
explorar plenamente o potencial da ferramenta no contexto educacional.

Quanto a estrutura dos planos de aula, os quatro planos gerados — um para cada ano
dos Anos Finais do Ensino Fundamental (vide Apéndices C, D, E e F) — apresentam 0s
elementos fundamentais e uma organizacao clara, com sugestoes de atividades adequadas. Cada
plano inclui objetivos de aprendizagem especificos, alinhados aos conteidos apropriados para
cada nivel escolar, além de estratégias de ensino diversificadas e métodos de avaliacdo
recomendados. Conforme detalhado no Quadro 5, os planos de aula seguem uma l6gica
coerente, contemplando tanto a abordagem dos temas propostos quanto a adaptacdo das
atividades e avaliacBes ao nivel de complexidade esperado para cada série, oferecendo, assim,
um suporte pedagogico relevante e bem estruturado.

Quadro 5 - Comparativo entre elementos dos planos de aula gerados pelo ChatGPT para 0s
Anos Finais do Ensino Fundamental.

6° ANO 7° ANO 8° ANO 9° ANO

Objetivo Geral Objetivo Geral Objetivo Geral Objetivo Geral
Objetivo Especifico Objetivo Especifico Objetivo Especifico Objetivo Especifico
Relacionou 4 Relacionou 4 Relacionou 5 Relacionou 5
Conteudo: Conteudo: Conteudo: Conteudo:
Mencionou 3 Mencionou 3 Mencionou 4 Mencionou 5
Metodologia: Metodologia: Metodologia: Metodologia:
Aula expositiva e Aula expositiva e Aula expositiva e Aula expositiva e
dialogada interativa interativa interativa
Desenvolvimento: Desenvolvimento: Desenvolvimento: Desenvolvimento:
Introducéo Introducéo Introducéo Introducdo

Sugestdo de atividade | Sugestdo de atividade | Sugestdo de atividade | Sugestdo de atividade
pratica: Medindo o pratica: Explorando a | pratica: Medindo a prética: Medindo o
Mundo ao nosso redor. | sala de aula. Escola. Ambiente Escolar.
Proposta de atividades: | Proposta de atividades: | Proposta de atividades: | Proposta de atividades:
listas de exercicios. listas de exercicios. listas de exercicios. listas de exercicios.
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Atividade de fixagdo. | Atividade de Atividade de Atividade de
aplicacdo: Medindo o | aplicacdo: Projeto de aplicacdo: Projeto de
Mundo Real. Medicédo. Medicdo e Graficos.

Recursos Recursos Recursos Recursos

Avaliacéo: Avaliacéo: Avaliacéo: Avaliagéo:

Observar a Observar a Observar a Observar a

participacdo e Quiz participacdo e Quiz participacdo e Quiz participacdo e Quiz

Tempo estimado: 100 | Tempo estimado: 100 | Tempo estimado: 110 | Tempo estimado: 110

minutos minutos minutos minutos

Fonte: Desenvolvido pela autora

No desenvolvimento das aulas, as sugestdes de abordagem do tema incluem
explanacgdes detalhadas, demonstracdes praticas e discussdes sobre as aplicacdes dos conceitos
apresentados. No caso dos estudantes do 6° e 7° anos, a atividade préatica sugerida é bastante
similar, diferenciando-se apenas na nomenclatura, e consiste em medir individualmente os
objetos dentro da sala de aula. Para os estudantes do 8° e 9° anos, a proposta é mais complexa,
envolvendo a formacgdo de pequenos grupos para realizar medigdes no ambiente escolar. Além
disso, sdo recomendadas discuss@es apos a atividade pratica, visando refletir sobre os resultados
obtidos e suas implica¢Bes no cotidiano dos estudantes.

O grande diferencial entre as atividades sugeridas para cada ano reside na ultima tarefa
proposta. Para 0 6° ano, a atividade de fixag&o envolve a estimativa e medicao de figuras planas
e mapas, oferecendo uma introducao aos conceitos basicos de grandezas e medidas. No 7° ano,
a atividade € mais desafiadora, com os estudantes estimando e medindo distancias maiores,
como o comprimento de um corredor, aprofundando o entendimento de medidas lineares. Para
0 8° ano, a proposta € um projeto mais complexo, no qual os alunos devem medir e calcular a
area de uma parte da escola e, com base nesses calculos, determinar a quantidade de material
necessario para cobrir essa area.

Ja no 9° ano, o projeto se torna ainda mais avancado. Além de realizar as medicdes e
calculos de materiais, os estudantes devem utilizar graficos para representar visualmente os
dados coletados, promovendo o desenvolvimento de habilidades em andlise de dados e
apresentacdo visual de informacdes. Todas as atividades sdo acompanhadas de discussdes e
reflexdes sobre a aplicacdo pratica das medi¢des, incentivando os estudantes a relacionarem o
contetdo matematico com situacdes reais.

Os quatro planos de aula sugerem uma abordagem interativa para avaliacdo, com a
utilizacdo de quizzes para verificar a compreensdo dos conceitos, como unidades de medida,
conversdo de medidas e proporcionalidade. No entanto, embora o tempo estimado para cada

atividade possa néo refletir com precisao a realidade da sala de aula, o foco principal deve estar



48

nas sugestdes diferenciadas e nas dindmicas propostas, que visam tornar o aprendizado mais
atrativo e adaptado ao nivel de cada turma. A flexibilidade na aplicacdo dessas atividades
permite que os professores ajustem o tempo e a execucdo conforme a necessidade da turma,
sem perder de vista 0s objetivos educacionais e 0 desenvolvimento das habilidades previstas.

Com base nas observagOes realizadas, o prompt foi ajustado para atender as novas
solicitac@es, agora alinhadas de forma mais precisa a BNCC, incorporando dados especificos
como Unidade Tematica, Objeto de Conhecimento, Habilidade e Conteudo privilegiado. Novos
planos de aula foram gerados a partir desse ajuste, contudo, notou-se uma perda significativa
na criatividade das sugestfes de atividades, além de uma falha em destacar todos os elementos
essenciais que compdem um plano de aula apropriado.

Adicionalmente, a personalizacédo das atividades para diferentes niveis de aprendizado
mostrou-se insuficiente, resultando em propostas que ndo atendiam de maneira adequada as
necessidades especificas de cada série. Isso evidenciou a necessidade de encontrar um
equilibrio entre a estrutura detalhada, que é essencial para a conformidade com a BNCC, e a
flexibilidade criativa, indispensavel para garantir que os planos de aula sejam ndo apenas
completos, mas também envolventes e capazes de promover o aprendizado efetivo. (vide
Apéndice G).

Outros dois aspectos podem ser considerados responsaveis pela queda na qualidade dos
planos de aula gerados. O primeiro refere-se a solicitacdo de quatro planos de aula em
sequéncia, 0 que pode ter sobrecarregado o sistema, comprometendo a consisténcia e a
profundidade das respostas fornecidas. Esse fator pode ter limitado a capacidade da ferramenta
de manter a qualidade e a personalizacdo necessarias em cada plano.

O segundo aspecto esta relacionado a transicdo automatica para a versdao 3.5 do
ChatGPT quando o limite de uso gratuito da versédo 4 é atingido. Essa mudanca resulta em uma
queda significativa na qualidade das respostas, com impacto direto na precisdo e eficacia dos
planos de aula gerados. A versdo 4, por ser mais avancada, oferece maior detalhamento e
coesdo, enquanto a versédo 3.5 apresenta limitagOes na elaboracéo de atividades mais complexas
e na adaptacao a diferentes niveis de ensino, prejudicando o atendimento adequado as demandas
educacionais especificas.

A versdo 3.5 revelou-se menos eficiente em manter a coeréncia e a profundidade
necessarias para atender as demandas educacionais especificas. Essa limitacdo, somada a uma
possivel sobrecarga de solicitagdes, resultou na producdo de planos de aula menos criativos e

detalhados, comprometendo a personalizacdo e a eficdcia das propostas pedagdgicas. Essa
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constatacdo evidencia a importancia de gerenciar as solicitacées de forma a permanecer dentro
dos limites da versdo gratuita da ferramenta, ou ainda, de considerar alternativas que assegurem
a qualidade consistente dos planos de aula, como a utilizacdo da versao paga do ChatGPT ou a
segmentacdo mais cuidadosa das solicitacBes. Assim, garantir-se-ia maior qualidade nas
respostas, promovendo um melhor alinhamento com os objetivos pedagogicos e as diretrizes
da BNCC.

Ap0s identificar inconsisténcias nos elementos dos planos de aula, o texto do prompt
foi ajustado para incluir explicitamente todas as partes relevantes: identificacdo, objetivos de
aprendizagem, recursos, metodologia, desenvolvimento, atividades e avaliagdo. No entanto,
mesmo com essa reformulagdo, a ferramenta inicialmente ndo gerou o plano de aula
corretamente, confundindo a se¢do de metodologia de ensino com o desenvolvimento da aula.
Somente apos alertar sobre o equivoco, 0 ChatGPT foi capaz de gerar um plano de aula mais
consistente e adequado. Esse processo destacou, mais uma vez, a importancia de uma
comunicacéo clara e precisa na formulagédo do prompt, como forma de garantir que as respostas
da ferramenta atendam as expectativas e as necessidades especificas de qualidade. (vide
Apéndice H).

Ap0s ajustar a inconsisténcia entre a metodologia de ensino e o desenvolvimento da aula
passo a passo, foi incluida no prompt a solicitacdo de sugestfes detalhadas e descri¢cdes das
atividades, além de exemplos a serem utilizados durante a aula. No entanto, as atividades
listadas em cada etapa mostraram-se excessivamente simples, 0 que pode comprometer a
criatividade e a profundidade das propostas pedagogicas.

Para solucionar esse problema na versdo gratuita do ChatGPT, uma estratégia mais
eficiente seria 0 uso de comandos complementares, permitindo a geracdo de descricdes mais
completas e inovadoras das atividades. Esse ajuste contribuiria para enriquecer o processo de
ensino e aprendizagem, proporcionando sugestdes de atividades que ndo apenas atendam as
necessidades dos estudantes e professores, mas também promovam um ensino mais dindmico
e criativo. (vide Apéndice I).

Diversos planos de aula, sequéncias de atividades e resumos foram gerados com o
intuito de identificar a melhor forma de proceder com os comandos. A abordagem mais
eficiente identificada foi a utilizacdo de uma sequéncia de prompts: inicialmente, gerar o plano
de aula; em seguida, solicitar uma lista de exercicios; depois, ampliar a interacdo solicitando
atividades ludicas ou projetos, dependendo da situacdo. Além disso, foram testados prompts

especificos para desenvolver listas de atividades baseadas na Taxonomia de Bloom, atividades
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para alunos avancados, atividades com hiper foco para alunos com deficiéncia, bem como
resumos dos conceitos e defini¢cbes do contetdo abordado.

Esse método sequencial permite a adaptacdo do material a diferentes niveis e
necessidades dos alunos, promovendo um aprendizado mais personalizado. Ao diversificar as
atividades e propostas pedagdgicas, o processo de ensino torna-se mais inclusivo, abrangente e
eficaz, assegurando que as necessidades dos alunos sejam contempladas (parcialmente ou
integralmente) de maneira equilibrada e progressiva. (vide Apéndice W).

Com o intuito de organizar e viabilizar o projeto, a pesquisa precisou ser delimitada.
Assim, para a andlise e investigacdo da aderéncia entre as propostas pedagdgicas geradas pelo
ChatGPT e o disposto na BNCC, optou-se por utilizar uma sequéncia de dois prompts. O
primeiro prompt foi destinado a geracdo do plano de aula, enquanto o segundo foi utilizado
para gerar uma lista de exercicios com estratégias de resolucdo. Essas atividades, resultantes
dessa sequéncia, poderiam ser apresentadas aos estudantes em sala de aula. Essa delimitagéo
permitiu uma analise mais focada e objetiva, facilitando a comparacdo entre as propostas
geradas pela ferramenta e as exigéncias estabelecidas pela BNCC, ao mesmo tempo em que
mantinha a viabilidade pratica da pesquisa.

Com base na abordagem dos objetos de conhecimento ao longo dos anos escolares, a
BNCC adota uma progressao natural que leva em consideracédo a crescente complexidade dos
temas, as conexdes entre 0s conceitos matematicos e o tempo necessario para que os estudantes
os assimilem de forma adequada. Esse modelo pedagdgico reconhece que determinados
conceitos exigem mais de um ano para serem plenamente compreendidos e, por essa razéo, séo
revisados e aprofundados em diferentes momentos da trajetoria escolar. A cada novo ciclo, as
expectativas de aprendizagem se tornam progressivamente mais elevadas, permitindo que os
alunos construam uma compreensao solida e abrangente dos contetidos ao longo do tempo. Essa
abordagem progressiva garante que o desenvolvimento cognitivo dos estudantes seja respeitado
e que as conexdes entre os diferentes topicos matematicos sejam gradualmente fortalecidas.

Ao examinar a BNCC, especificamente no que se refere ao tema porcentagem, foram
destacados 0s objetos de conhecimento e as habilidades pertinentes a cada ano escolar,
conforme ilustrado no Quadro 6. Para garantir que os contetdos fossem abordados de maneira
coerente e eficaz, assegurando uma compreensdo significativa e progressiva do tema ao longo
da trajetoria escolar dos estudantes, os contetdos selecionados para cada série foram

criteriosamente extraidos de livros didaticos amplamente utilizados.
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Essa estratégia garantiu que as atividades planejadas estivessem em consonancia com
0s materiais de ensino adotados nas escolas, proporcionando uma maior consisténcia entre o
conteudo abordado em sala de aula e as expectativas curriculares estabelecidas pela BNCC.

Dessa forma, para gerar uma sequéncia de planos de aula e atividades ao longo dos Anos
Finais do Ensino Fundamental, optou-se por utilizar conteldos de porcentagem que seguem
uma progresséo gradual ao longo dos anos. No 6° ano, os estudantes iniciam com 0s conceitos
basicos de porcentagem, como a identificacdo e a realizacdo de célculos simples. Nos anos
subsequentes, esses conceitos sdo revisitados e ampliados, permitindo que os alunos apliqguem
porcentagens em contextos cada vez mais complexos. Essa progresséo inclui, por exemplo,
inclui situagdes como aumentos e descontos percentuais sucessivos, a interpretacdo de dados
em gréaficos e tabelas, além de calculos de porcentagens em contextos financeiros e cientificos,

culminando na analise comparativa de dados estatisticos.

Quadro 6 - Dados dos planos de aula para cada ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental
com tema de Porcentagem.

Objeto de Calculo de porcentagens por meio de estratégias diversas, sem
Conhecimento fazer uso da “regra de trés”.
(EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com base na ideia de proporcionalidade, sem
Habilidade fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias pessoais,
6° ANO calculo mental e calculadora, em contextos de educagio
financeira, entre outros.
Calculando porcentagem. Conceituar porcentagens de uma
Contetdo guantidade usando a fragdo centesimal e a representacéo
privilegiado decimal.
Objeto de Célculo de porcentagens e de acréscimos e decréscimos
Conhecimento | Simples.
(EFO7TMAO02) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, como o0s que lidam com acréscimos e
Habilidade decréscimos simples, utilizando estratégias pessoais, célculo
7° ANO mental e calculadora, no contexto de educacéo financeira, entre
outros.
Porcentagens: acréscimos e descontos.
Contetdo Lucrando com vendas.
privilegiado Resolver situacdes-problema do cotidiano que envolvam
desconto, prejuizo, reducéo, lucros e aumentos.
8° ANO Objeto de Porcentagens.
Conhecimento
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(EFOBMAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo
Habilidade calculo de porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais.

Porcentagem Crescente e Decrescente Usando Regra de Trés.
Contetido Calculando taxas percentuais de lucro ou prejuizo.
privilegiado Analisar situagOes problema do cotidiana envolvendo
acréscimos e descontos percentuais sucessivos.

Porcentagens: problemas que envolvem célculo de percentuais
sucessivos.

Objeto de
Conhecimento

(EFO9MADO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com a ideia de aplicacdo de percentuais
Habilidade sucessivos e a determinacdo das taxas percentuais,
9° ANO preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no
contexto da educagdo financeira.

Juros compostos com e sem uso de tecnologia.

Contetido Planejar investimentos financeiros futuros.

privilegiado Comparar diferentes opgdes de investimentos bancarios,
selecionando 0 mais vantajoso.

Fonte: Desenvolvido pela autora

Os planos de aula e as atividades foram gerados utilizando trés versdes disponiveis no
momento da pesquisa: a versao gratuita e a versao paga, denominada ChatGPT Plus. Na versao
Plus, ndo houve interacdes anteriores ou um "treinamento” especifico para caracterizar o plano
de aula ou as atividades, enquanto na versao gratuita houve uma vasta interacdo anterior, com
todos os testes de prompt sendo executados nessa versao.

Um ponto importante a ser destacado na versdo gratuita é o limite de interacdes na
versdo GPT-4. Apos atingir esse limite, as respostas passam a ser geradas por versdes de menor
qualidade, como ilustrado na Figura 5. Essas versdes apresentam limitacdes em relacdo ao nivel
de conhecimento, a auséncia de acesso a internet e a velocidade de resposta, 0 que pode
comprometer a qualidade dos planos de aula e das atividades geradas. Essas restricdes indicam
gue, embora a versdo gratuita seja funcional para testes iniciais, a consisténcia e a profundidade

das respostas podem ser afetadas a medida que o limite de uso € atingido.
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Figura 5 — Tela inicial de interacdo com o ChatGPT ao atingir o limite do plano gratis.

Vocé chegou ao limite do plano Free para o GPT-4o.
As respostas serdo fornecidas por nosso modelo basico até o seu limite ser redefinido X

Fonte: Captura de tela ChatGPT

Dessa forma, ao gerar a sequéncia de planos de aula, o limite de uso da versao gratuita
do GPT-4 foi atingido, e, ao continuar utilizando a ferramenta, as respostas passaram a ser
fornecidas pelo modelo basico do ChatGPT. Para garantir uma analise mais rigorosa, os planos
de aula foram gerados novamente, permitindo uma comparacao entre as respostas fornecidas
pelas diferentes versoes.

O objetivo dessa comparacdo € identificar diferencas na qualidade, profundidade e
precisdo das respostas geradas por cada versao. Espera-se que essa analise revele as limitacoes
do modelo bésico em relagdo ao GPT-4, especialmente no que diz respeito a adequacao
pedagogica, a complexidade das atividades propostas e a clareza das instrugdes para o
professor. Assim, sera possivel avaliar o impacto das restricdes da versdo gratuita na geracao
de conteudo educacional e determinar se 0 uso de versdes mais avancadas, como a versao Plus,
oferece vantagens significativas em termos de consisténcia e alinhamento com as expectativas
curriculares estabelecidas.

Outro aspecto a ser destacado foi a organizacdo na criacdo dos planos de aula e das
atividades, que seguiu uma sequéncia logica, comecando pelo 6° ano, seguido pelo 7°, 8° e,
finalmente, pelo 9° ano. Para cada série, foi solicitada a elaboracdo de dois planos de aula
detalhados, com uma descricdo pormenorizada de cada item do plano. Além disso, foram
informados os dados relativos ao objeto de conhecimento, a habilidade a ser desenvolvida e ao

conteddo privilegiado, conforme a Figura 6.
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Figura 6 — Recorte de modelo de prompt aplicado para gerar os planos de aula.

ChatGPT

Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano
(identificacdo, objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios,
metodologia de ensino a ser utilizada, desenvolvimento da aula passo
a passo, atividades, avaliagdo), para alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental, com:

Area do Conhecimento: Matemética. Componente Curricular:
Matematica. Unidade Tematica: NUmeros;

Objeto de conhecimento: Porcentagens: problemas gue envolvem
cdlculo de percentuais sucessivos.

Habilidade: (EFOSMAOQS) Resclver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com a ideia de aplicacao de percentuais sucessivos e a
determinac&o das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de
tecnologias digitais, no contexto da educagdo financeira.

Contetido privilegiado: Juros compostos com e sem uso de
tecnologia. Planejar investimentos financeiros futuros. Comparar
diferentes opcdes de investimentos bancarios, selecionando o mais
vantajoso

Plano de Aula 1: Juros Compostos e Planejamento de Investimentos Futuros

Identificacdo:

Fonte: Captura de tela ChatGPT

Vale ressaltar que nédo foi estipulado um tempo de duracdo para cada plano de aula, uma
vez gque se compreende que o ritmo de aprendizagem e as necessidades de cada turma variam
significativamente. A auséncia de delimitacdo temporal oferece maior flexibilidade, permitindo
que o professor ajuste o contetdo conforme o perfil de sua turma, sem limitar o potencial
criativo da ferramenta. A Figura 6 ilustra um modelo de prompt utilizado para gerar o material
da pesquisa, evidenciando a abordagem metodoldgica adotada.

Os planos de aula gerados para os quatro anos dos Anos Finais do Ensino Fundamental,
nas diferentes versdes do ChatGPT, apresentaram uma estrutura adequada e conforme o
esperado. Os objetivos estabelecidos mostraram-se alinhados com as habilidades e os objetos
de conhecimento especificados no prompt, garantindo coeréncia com as expectativas
pedagdgicas. Cada plano inclui, no minimo, trés objetivos claros e especificos para cada aula,
0 que facilita a organizacao e o direcionamento das atividades propostas. Além disso, os planos
seguem uma sequéncia logica de contetdos, o que favorece um aprendizado mais eficaz e
estruturado. Essa progresséo facilita a assimilacdo gradual dos conceitos pelos estudantes.

Nos planos de aula gerados para o 6° ano, observou-se que, dentro do limite de uso da
versdo GPT-4 gratuita do ChatGPT, o plano inclui sugestdes criativas, como atividades em

grupo. Um exemplo é a proposta de elaboracao de cartazes com andncios de vendas, promocdes
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e descontos, que devem ser resolvidos pelos proprios estudantes. Essa abordagem promove a
colaboracdo entre os alunos e contextualiza o contelido de porcentagem de maneira pratica.
Além disso, os objetivos, o desenvolvimento da aula e as atividades estdo bem alinhados, com
um destaque especial para as atividades que conectam porcentagens, fracGes e decimais,
facilitando a compreensdo de como esses conceitos matematicos se interrelacionam. (vide
Apéndice J).

No entanto, no plano gerado na versdo basica do ChatGPT, ap0s atingir o limite da
versdo GPT-4, observou-se que um dos objetivos — "compreender o conceito de porcentagem
e sua representacdo decimal e fracionaria” no plano de aula 01 e "utilizar representacfes
decimais e fracionarias de porcentagem” no plano de aula 02 — foi abordado de forma
superficial. Embora o objetivo tenha sido tratado na resolucdo de problemas, ndo foram
propostas atividades que integrassem de maneira adequada as trés representacdes
(porcentagem, fragcdo e decimal). Essa falta de integragdo pode limitar a compreensdo mais
profunda do conceito pelos estudantes. (vide Apéndice K).

Por outro lado, dois aspectos positivos deste plano merecem destaque. O primeiro € a
reflexdo final, que sugere que os estudantes registrem, em forma de texto, como a porcentagem
é utilizada no cotidiano. Essa atividade promove o desenvolvimento do senso critico e do
pensamento matematico, ao encorajar os alunos a relacionarem o contetdo aprendido com
situacbes reais. O segundo aspecto positivo € a abordagem de uma situacdo-problema
envolvendo orgcamento, que incentiva os estudantes a refletirem sobre como gastar, quanto
gastar e a avaliar as opc¢des de compra.

Na versao Plus do ChatGPT, os planos de aula ndo incluem explicitamente o objetivo
de compreender e utilizar a porcentagem nas formas de fracdo, fracdo centesimal ou decimal.
No entanto, durante o desenvolvimento da aula, ha uma mencao indireta desses conceitos. A
introducdo propde a escrita da fragdo centesimal e sua respectiva representacdo decimal no
quadro, 0 que sugere que 0s conceitos sejam abordados de maneira implicita no decorrer da
aula. (vide Apéndice L).

Essa abordagem, embora ndo declarada de forma explicita nos objetivos, ainda permite
que os alunos entrem em contato com essas representacdes, mas carece de uma énfase maior
que poderia favorecer a integracdo dos conceitos de maneira mais clara e sistematica. Para
otimizar o aprendizado, seria recomendavel reforcar a presenca desses objetivos nos planos de

aula, assegurando que a utilizacdo das diferentes formas de representacdo de porcentagem
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(fracdo, fracdo centesimal e decimal) seja tratada de maneira mais direta e compreensivel ao
longo do processo de ensino.

Figura 7 — Recorte das atividades propostas no plano de aula 1 para estudantes do 6° ano.

4, Atividade 4: Calculando a Nota Final

* Problema: Um aluno obteve notas em duas provas: 80 e /0. A primeira prova tem peso

60% e a segunda 40%. Qual € a nota final ponderada do aluno?

» Estratégia de Resolucdo: Multiplicar cada nota pelo seu peso correspondente, somar os

resultados e dividir por 100.
5. Atividade 5: Comparacdo de Precos

« Problema: Dois produtos sdo vendidos com precos diferentes. O primeiro custa R$80 e o

segundo R395. Qual € o percentual de diferenca entre os precos?

+ Estratégia de Resolucdo: Subtrair o preco menor do prego maior, dividir o resultado pelo

preco menor e multiplicar por 100.

Fonte: Captura de tela ChatGPT

Quanto as listas de atividades, na versdo GPT-4, a sequéncia de atividades é
desenvolvida de forma adequada, alinhando-se aos objetivos do plano de aula e a habilidade da
BNCC, que menciona a resolugéo e elaboragéo de problemas sem o uso da regra de trés. Essa
conformidade assegura que os conteudos propostos estejam dentro do escopo adequado para o
6° ano.

No entanto, na versdo do modelo basico, algumas discrepancias foram observadas. A
atividade 5 do plano de aula 1 aborda variacdo percentual, e a atividade 4 refere-se a média
ponderada, que sdo contetidos geralmente introduzidos a partir do 7° ano, como mostrado na
Figura 7. Além disso, as estratégias de resolucdo apresentadas ndo sdo apropriadas para a etapa
do 6° ano, o que compromete a adequacdo das atividades ao nivel escolar proposto e pode
dificultar a compreensdo dos alunos dessa faixa etéria. Por outro lado, na versdo Plus, a
sequéncia de atividades e as estratégias de resolucdo estdo corretamente alinhadas com o nivel
escolar do 6° ano. Isso garante maior adequacgdo ao curriculo e as habilidades esperadas para
essa fase de ensino.

No Quadro 7, apresenta-se uma comparacdo entre as trés versfes do ChatGPT
analisadas, destacando os principais pontos de relevancia de cada uma, tanto os aspectos
positivos quanto os negativos. Essa andlise permite uma visdo abrangente das evolugdes e

limitagcOes observadas em cada versédo da ferramenta.
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Quadro 7 - Comparativo entre versdes do ChatGPT, materiais gerados para estudantes do 6°

ano.
GPT-4 gratuita Versao bésica do Plus do ChatGPT
ChatGPT
v Explicagao sobre o v" A representacdo na Forma v’ Desenvolvimento da aula
conceito de porcentagem decimal e Forma fracionaria ndo incluem o objetivo de
e sua relacdo com fragGes foi abordado de forma compreender e utilizar a
e decimais. Atividades superficial. porcentagem nas formas de
na Forma percentual, N
Forma fracionéria, v Néo foram propostas representageo.
Forma decimal. atividades que integrassem
de maneira eficaz as trés v' A sequéncia de atividades e
v' Atividades em grupo: formas de representacdo. as estratégias de resolugao
Elaboracdo de cartazes o ) estdo corretamente alinhadas
com anuncios de vendas, | v Atlyldade de reflexqo: ) com o nivel do 6° ano.
promogdes e desconto. registrar e abordar situagéo-
problema de orcamento
v' A sequéncia de pessoal.
atividades é
desenvolvida de forma v Atividades ndo alinhadas ao
adequada nivel do 6° ano. Abordando
conceitos introduzidos a
partir do 7° ano.

Fonte: Desenvolvido pela autora

Nos planos de aula para o 7° ano, onde ja é possivel utilizar calculos da regra de trés e
variacdo percentual, observou-se que, na versdo gratuita do GPT-4, os planos incluem a
sugestdo de resolucédo de problemas em pequenos grupos, corregdes coletivas e discussdes sobre
as estratégias de resolucdo. Essas dinamicas colaborativas favorecem a troca de conhecimentos
entre 0s estudantes e permitem um maior envolvimento com o conteldo. Durante o
desenvolvimento da aula, foi inserida uma "aplicacdo pratica”. No Plano de Aula 1, € sugerido
um caso préatico, porém sem fornecer um exemplo especifico, o que limita a clareza e o impacto
da proposta (conforme ilustrado na Figura 8). J& no Plano de Aula 2, a aplicacdo pratica
apresenta um exemplo mais contextualizado, que sugere calcular o lucro obtido em vendas,
levando em consideragé@o o preco de custo, o valor de venda e o percentual de desconto. Essa
abordagem torna o célculo do lucro mais concreto e relevante para os alunos, pois conecta o
conteddo matematico a uma situagdo do cotidiano, facilitando a compreensédo e o uso dos
conceitos de porcentagem, lucro e variacdo percentual em contextos financeiros praticos. (vide
Apéndice M).
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Figura 8 — Recorte do Plano de Aula 1, gerado para o 7° ano. Extraido do Desenvolvimento da
Aula - Aplicacéo Prética.

5. Aplicacao Pratica (20 minutos)

s Apresentacdo de um caso pratico onde os alunos devem calcular o valor final de produtos

com diferentes taxas de acréscimo e desconto.

s Realizacdo dos calculos individualmente e verificacao dos resultados em conjunto.

Fonte: Captura de tela ChatGPT

Na versdo do modelo basico, os planos de aula seguem uma estrutura padréo,
apresentando planilhas com situacdes-problema, correcbes coletivas e discussdes sobre as
solucBes propostas pelos estudantes, porém sem grandes inovac@es ou sugestdes adicionais que
tornem o processo de ensino mais dindmico ou contextualizado. A abordagem é funcional, mas
carece de recursos que possam aprofundar o engajamento dos alunos e tornar as atividades mais
interativas. Ja na versdo Plus, o plano de aula apresenta uma proposta mais criativa e interativa.
E sugerido o uso de casos reais, como folhetos de lojas, para simular promogdes e calcular a
variacdo percentual, oferecendo uma conexao direta com situagdes praticas do cotidiano (Figura
8). Além disso, recomenda-se que o professor utilize recursos tecnoldgicos, como computador

e projetor, para tornar a aula mais envolvente e visualmente dindmica. (vide Apéndice N).

Figura 9 — Recorte das Atividades 5 do Plano de Aula 1, na versdo do modelo basico.

5. Lucro Total em Vendas:

e Problema: Um vendedor compra 10 unidades de um produto por R$ 50 cada e vende cada

uma por R$ 70. Qual é o lucro total?

Gabarito Detalhado:

5. Lucro Total em Vendas:
e Custo Total = 10 unidades x R$ 50 = R$ 500
e Receita Total = 10 unidades x R$ 70 = R$ 700
e Lucro Total = Receita Total - Custo Total

e Lucro Total = R$ 700 - R$ 500 = R$ 200

Fonte: Captura de tela ChatGPT

As atividades sugeridas na versdo GPT-4 sé@o bem contextualizadas e abrangem temas
como desconto, aumento, porcentagem de lucro e variacdo percentual em aumento de precos.
Isso oferece um conjunto abrangente de exercicios que explora diferentes aspectos da

porcentagem, favorecendo uma compreensdo mais profunda e préatica do contetdo.
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Na versdo do modelo bésico, conforme ilustrado na Figura 9, a atividade 5 poderia ser

adaptada para ser resolvida utilizando a variagéo percentual, mas o gabarito ndo explora essa

possibilidade. Em vez disso, a questdo é resolvida sem a utilizacdo de porcentagem, e nao

apresenta uma estratégia clara de resolucdo, o que limita a exploracdo do conceito e a

aplicabilidade do contetdo por parte dos estudantes.

J& na versdo Plus, as atividades apresentadas sdo de baixa complexidade, focando

principalmente em calculos de acréscimo ou desconto. Nenhuma das questdes envolve variacao

percentual ou situacbes mais complexas que exijam um nivel mais avancado de compreenséo.

Além disso, as estratégias de resolucdo apresentadas se limitam a transformacdo de

porcentagem em decimal, sem o uso da regra de trés como método de solucdo. Isso acaba

restringindo a diversidade de métodos e a profundidade dos exercicios, o que pode reduzir o

potencial de aprendizado mais critico e reflexivo sobre o uso de porcentagens. (Apéndice O).

Quadro 8 - Comparativo entre versdes do ChatGPT, materiais gerados para estudantes do 7°

GPT-4 gratuita

ano

Versao basica do
ChatGPT

Plus do ChatGPT

v' Desenvolvimento da aula
sugere resolucéo de
problemas em pequenos
grupos e corregdes coletivas.

v Aplicacdo prética: calcular
valor final de produtos a partir
de diferentes taxas.
Determinar lucro.

v’ As atividades adequadamente
contextualizadas.

v" Caélculos de desconto,
aumento, porcentagem de
lucro e variagdo percentual.

v’ As estratégias de resolucao
recomendam o uso de
diferentes modos de calcular,
porém ndo utiliza a regra de
trés

v'Os planos de aula seguem
uma estrutura padrdo, com
situagdes-problema,
correces coletivas e
discussdes sobre as
solucoes.

v Atividades propostas ndo
abordam o tema
porcentagem.

v Auséncia clareza nas
estratégias de resolucéo
das atividades.

O plano de aula com
proposta mais criativa e
interativa.

Sugere o uso de casos
reais. Folhetos de lojas.

Recomendagéo em utilizar
recursos tecnologicos.

As atividades de baixa
complexidade.

Calculos de acréscimo ou
desconto.

As estratégias de
resolucdo ndo
recomendam o uso da
regra de trés como método
de solugéo.

Fonte: Desenvolvido pela autora
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Os planos de aula para o 8° ano, nas trés versoes analisadas, apresentaram resultados
surpreendentes, com aspectos positivos que merecem destaque, observe o quadro 9, que
apresenta um comparativo entre as versdes. Cada plano traz elementos relevantes,
especialmente por introduzir uma maior abstracdo no calculo ao sugerir 0 uso de férmulas e
planilhas eletronicas. Essa abordagem é extremamente Gtil para preparar os estudantes para
lidar com conceitos mais complexos de maneira prética e alinhada com o uso de tecnologias,

algo cada vez mais presente no cotidiano escolar. (vide Apéndice P).

Quadro 9 - Comparativo entre versdes do ChatGPT, materiais gerados para estudantes do 8°
ano

versdo basica do Plus do ChatGPT

ChatGPT

GPT-4 gratuita

v Desenvolvimento da aula v Recomenda a
apresenta sugestoes em utilizagcdo da regra de trés.
utilizar casos reais,

v" Propostas pertinentes,
porém, ndo abrangem todo
o0 conteudo privilegiado

solicitado.

v" No desenvolvimento da
aula apresenta situacoes-
problema envolvendo
acréscimos ou descontos
percentuais sucessivos.

v Maior abstracdo no calculo
ao sugerir o uso de
férmulas e planilhas
eletronicas.

v' Utiliza a regra de trés para
resolugdo das atividades.

gréficos para analise e v

interpretacao.

v" O plano incluiu o
desenvolvimento de
planilhas para calcular
acréscimos e descontos
Sucessivos.

v Abstragdo no calculo ao
sugerir 0 uso de férmulas

Aplicagéo de
porcentagens em situacdes
que envolvem acréscimos e
descontos sucessivos.

v Demonstra estratégias
de resolucéo variadas,
como:

* uso da férmula de juros
compostos.

+ 0 fator de multiplicacéo
da porcentagem.

Fonte: Desenvolvido pela autora

No entanto, é fundamental destacar que, antes de calcular juros compostos utilizando a
férmula adequada, é necessario garantir que os estudantes compreendam plenamente o conceito
de aumento sucessivo (Figura 10). O dominio desse conceito € crucial, pois serve como base
para o entendimento de céalculos mais complexos, como 0s juros compostos. Assim, 0 uso de
planilhas e ferramentas tecnologicas pode ser um suporte valioso, mas a fundamentacéo teorica
e a compreensao conceitual devem ser priorizadas para garantir que os estudantes avancem de

forma segura e consistente em seu aprendizado.
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Figura 10 — Recorte da Atividade 4 da lista de atividades do plano de aula 1.
®  Plano de Aula 1: Lista de Atividades

Atividade 4:
Utilizando a regra de trés, encontre 25% de R$ 320.

Gabarito e Estratégias de Resolucdo para o Plano de Aula 1

Atividade 4:
* Resolucao:

1. Regra de trés:

2 _ x
100 320

x = \frac{25 \times 320}{100} = R$ 80

« Estratégia: Configurar a regra de trés e resolver para encontrar o valor correspondente a

porcentagem.

Fonte: Captura de tela ChatGPT

Na versdo GPT-4, embora o plano de aula tenha apresentado propostas interessantes,
ele ndo abrangeu todo o contetdo privilegiado solicitado, pois ndo incluiu, no desenvolvimento
da aula ou nas atividades, situacdes-problema envolvendo acréscimos ou descontos percentuais
sucessivos. Essa auséncia limita a compreensao plena dos alunos em relacdo a esse conceito
importante, que é fundamental para a transi¢do para temas mais complexos, como o célculo de
juros compostos. (vide Apéndice Q). Por outro lado, na versdo do modelo basico, houve a
sugestdo de utilizar exemplos reais e graficos para analise e interpretacdo, o que enriquece a
abordagem ao tornar o conteddo mais pratico e acessivel. Além disso, o plano incluiu o
desenvolvimento de planilhas para calcular acréscimos e descontos sucessivos, oferecendo uma
ferramenta Util para que os estudantes pratiquem os conceitos de maneira interativa e visual.

Na versdo Plus, é recomendada a utilizacdo da regra de trés, conforme ilustrado na
Figura 11, como uma estratégia pedagogica para facilitar a compreensdo e a aplicacdo de
porcentagens em situacfes que envolvem acréscimos e descontos sucessivos. Ao utilizar a regra
de trés, os estudantes conseguem aplicar o conceito de forma estruturada, o que contribui para

uma maior precisao nos calculos e compreenséo dos resultados. Além disso, essa metodologia
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é amplamente conhecida e facilita a transicdo para conceitos mais complexos, como juros
compostos. (vide Apéndice R).

Outra abordagem exclusiva da verséo Plus é a aplicacdo da formula de juros compostos,
que foi utilizada como estratégia de resolucdo na atividade 5 da lista de atividades para o plano

de aula 2.

Figura 11 - Recorte da Atividade 5 da lista de atividades do plano de aula 2.

Plano de Aula 2: Lista de Atividades

Atividade 5:
Um investimento de R$ 1.000 teve um retorno de 5% ao més. Qual serd o valor do investimento

apos 3 meses, considerando juros compostos?

Atividade 5:
* Resolucao:

1. Utilizar a férmula de juros compostos A = P(1 + r)"
A =1000 x (1+0,05)
A = 1000 \times (1,157625) = R$ 1.157,63

« [Estratégia: Aplicar a férmula de juros compostos, onde P € o principal, r € a taxa de juros e n é

0 numero de periodos.
Fonte: Captura de tela ChatGPT

Além disso, na versdo Plus, é utilizada uma abordagem interessante com o fator de
multiplicacdo da porcentagem, onde o fator de multiplicacdo crescente € maior que 1 e o fator
de multiplicacdo decrescente € menor que 1, para calcular o percentual total em situacdes-
problema. Essa técnica permite que os estudantes compreendam melhor o impacto de
acréscimos e descontos sucessivos ao trabalhar com porcentagens. Essa aplicacao esta ilustrada

na atividade 2 do plano de aula 2, conforme mostrado na Figura 12.
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Figura 12 — Recorte da Atividade 1 e 2 da lista de atividades do plano de aula 2.
Plano de Aula 2: Lista de Atividades

Atividade 2:
Uma empresa teve um aumento de 12% em suas vendas no primeiro trimestre e um aumento

adicional de 8% no segundo trimestre. Qual foi o percentual total de aumento ao final do semestre?

Atividade 2:
* Resolucao:
1. Calcular o novo valor apés o primeiro aumento: 1.12 x 100% = 112%
2. Aplicar o segundo aumento ao novo valor: 1.08 x 112% = 120.96%

3. O aumento total € 20.96%

o [Estratégia: Multiplicar os fatores de aumento sucessivamente e calcular o percentual total.

Fonte: Captura de tela ChatGPT

Os planos de aula para 0 9° ano, nas trés versdes analisadas, superaram as expectativas
ao sugerirem ndo apenas o uso de planilhas eletrénicas, mas também ao incorporarem atividades
que envolvem andlise de investimentos em diferentes opcdes disponiveis no mercado. As
simulacdes de investimentos bancéarios e a criacdo de planos de investimento tornaram o
conteddo ainda mais relevante e pratico para os estudantes. As atividades foram enriquecidas
pelo uso de softwares de simulacéo financeira, permitindo que os alunos explorem cenarios
reais de investimentos. Observe quadro 10, que mostra um comparativo entre as trés versoes
analisadas.

A apresentacao dos resultados dessas analises pelos proprios estudantes potencialmente
contribui para o desenvolvimento de habilidades de comunicacéo e andlise critica, além de
promover o protagonismo estudantil no processo de aprendizagem. Outro ponto de destaque foi
a progressdo ldgica das atividades, que apresentaram uma dificuldade crescente. Esse
planejamento gradual favorece o desenvolvimento continuo das habilidades matematicas e
financeiras dos alunos, permitindo que eles consolidem conhecimentos previamente adquiridos

e apliquem novas estratégias conforme avancam nas atividades.

A contextualizagéo das atividades foi, de fato, um ponto forte dos planos de aula, com

exemplos praticos e relevantes que podem ser facilmente aplicados em sala de aula, tornando o
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contedo mais acessivel e significativo para os estudantes. No entanto, foi identificada uma
inconsisténcia na versdo GPT-4, especificamente na resolucdo da atividade 3, que tratava do
desconto de uma taxa administrativa de 2% ao ano, conforme mostrado na Figura 13. (vide
Apéndice S).

Figura 13 — Recorte da Atividade 3 da lista de atividades para o plano de aula.

Plano de Aula 2: Comparacdo de Op¢oes de Investimentos Bancarios

3. Determine o valor final de um fundo de investimento que aplica R$ 5.000,00 a uma taxa de 1,2%

ao més, apos 4 anos, considerando uma taxa de administragdo de 2% ao ano.

3. Valor final de um fundo de investimento:
« P =5.000
« 7=0,012
e n=12
o t=4
* Taxa de administracdo: 2% ao ano
e A=5000(1+%92)"% _ 5000(1,60103) ~ 8.005,15

» Valor final considerando taxa de administragao:

o Afing = 8.005,15 x (1 —0,02) = 8.005,15 x 0,98 ~ 7.845,05

Fonte: Captura de tela ChatGPT

Embora a resolucdo tenha considerado corretamente a taxa de 2%, aplicou-a apenas para
um dnico ano, 0 que ndo estava de acordo com a situacdo proposta, que exigia uma aplicacéo
cumulativa da taxa ao longo de varios anos. Esse erro comprometeu a exatiddo da resolugdo da
atividade, e, para evitar confusdes, seria necessario ajustar o calculo para refletir o impacto da
taxa administrativa ao longo do periodo total, considerando a aplicacdo da taxa de forma
continua ou sucessiva, conforme o contexto da questao.

Para determinar o valor final e a rentabilidade liquida de um fundo de investimento, é
crucial deduzir o valor da taxa administrativa mensalmente, ja que essa taxa € calculada e
deduzida automaticamente a cada més. A formula correta para essa deducgéo seria ajustar o valor
investido a cada més, considerando a taxa administrativa, antes de aplicar a rentabilidade
mensal do fundo. Isso garante que o valor final seja mais preciso, refletindo a verdadeira

rentabilidade liquida apds todas as deducdes.
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4 =5000{1 +[0,012 — (%)]}m4 @

A = 8189,8269

As sugestdes de estratégias e o gabarito podem ser compartilnadas com os estudantes
para incentiva-los a conferir a veracidade das respostas e registrar a sequéncia de resolugédo dos
problemas. Esse habito de registro continuo ajuda os estudantes a desenvolverem a préatica de
resolver e documentar seus processos, o que contribui para o aprofundamento do conhecimento.
Ao organizar suas ideias e identificar possiveis erros, os estudantes ndo apenas aprimoram sua
capacidade de autocritica, mas também consolidam a compreensdo dos conceitos envolvidos.
Além disso, a pratica de reler as estratégias utilizadas nas resolugbes anteriores facilita a
memorizagdo e a internalizacdo dos processos matematicos, permitindo que eles relembram as
etapas com mais facilidade. Essa abordagem favorece o desenvolvimento de habilidades
matematicas mais robustas e fortalece a capacidade de resolucéo de problemas, preparando o0s

alunos para desafios mais complexos no futuro. (vide Apéndice T e U).

Quadro 10 - Comparativo entre versdes do ChatGPT, materiais gerados para estudantes do 9°

ano
GPT-4 gratuita versao basica do Plus do ChatGPT
ChatGPT
v’ Desenvolvimento da v’ Desenvolvimento daaula: | v" Elaborar um plano de
aula: recomenda o uso de recomendam o uso de investimento individuais, a
simulagdes de simuladores de partir de em um valor
investimentos, como, investimentos bancarios. inicial.
poupanca, CDB, LClI,
LCA, fundos de v' Elaboragdo de planos de v" Plano de investimento
investimento. investimento individuais. pessoal, incluindo valores
iniciais, taxas de juros,
v Analise e interpretacdo v" Férmula do montante periodos e montantes
de investimentos acumulado com juros finais.
vantajosos. COmpostos.
v' Demonstra formulas para
v Demonstracgdo de v' Progressao légica das calculos de juros
estratégias de resolucdo atividades. compostos e percentuais
com inconsisténcias. sucessivos em softwares de
planilha.

v" Recomenda a utilizacdo de
Software de planilha
(Excel, Google Sheets)

Fonte: Desenvolvido pela autora
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Em relacdo as recomendacdes de avaliagdo presentes nos planos de aula, destaca-se a
énfase na observacdo da participacdo, colaboragdo e empenho dos estudantes durante as
atividades realizadas em sala de aula, como mostra o quadro 11. Além disso, é fortemente
recomendada a analise da capacidade dos estudantes de justificar suas estratégias de resolucéo
de problemas e decisdes de investimento, promovendo uma avaliagdo mais holistica, que
considera tanto o processo quanto o resultado. Essa abordagem permite que os estudantes
demonstrem nédo apenas sua habilidade de chegar a solucédo correta, mas também a compreenséo
e a explicacdo do raciocinio por tras de suas escolhas. Esse tipo de avaliagdo fomenta uma
aprendizagem mais significativa, reforcando o pensamento critico e a capacidade de aplicar o
conhecimento de forma reflexiva e fundamentada. E dessa maneira, os alunos séo incentivados
a se tornarem mais conscientes de seus processos de tomada de decisao, o que contribui para o
desenvolvimento de habilidades essenciais tanto na matematica quanto em outras areas de

conhecimento.

Quadro 11 — Sugestdes de avaliacdo e acompanhamento do desenvolvimento do estudante.

v Avaliar a compreensdo dos alunos através da participagao nas atividades
e na resolucédo dos problemas.

6° Ano v' Verificar a capacidade de aplicar diferentes estratégias para calcular

porcentagens e resolver problemas.

v" Correcdo dos exercicios em duplas.

v Observagdo da participacao dos alunos durante a resolucéo dos

7° Ano problemas.

v . Avaliacdo dos resultados dos desafios em grupo, considerando o
entendimento e a aplicacdo correta dos conceitos.

v’ Observacéo da participacdo e envolvimento dos alunos nas atividades.
Correcdo das atividades em grupo e individuais.

Avaliacdo formativa através de perguntas e discussdes ao longo das
aulas.

ANERN

8° Ano

Observacdo da participacdo e envolvimento nas atividades.
Correcao dos exercicios impressos.

Avaliagéo das simulagdes financeiras realizadas em grupo.
Discussdo e justificativa das escolhas de investimento.

9° Ano

AN N NN

Fonte: Desenvolvido pela autora
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De modo geral, os planos de aula gerados pelo login utilizado para desenvolver a
pesquisa, tanto na versdo GPT-4 quanto no modelo bésico, ndo incluiram jogos ou atividades
diferenciadas, como foi observado nos primeiros planos criados. Uma possivel explicacdo para
essa auséncia € que os prompts com sugestdes de atividades mais criativas, como resumos,
ludicidade, jogos educacionais, ou atividades especificas para alunos com hiper foco ou altas
habilidades, foram solicitados separadamente, apds a criacéo inicial do plano.

Essa interacdo pode ter influenciado o comportamento da verséo utilizada, fazendo com
que ela passasse a apresentar planos de aula mais sucintos, limitados a sugestdes de atividades
em grupo e listas de exercicios. E possivel que, ao perceber um padrdo nos prompts anteriores,
0 modelo tenha "entendido™ que as atividades mais detalhadas, criativas ou personalizadas
seriam solicitadas em prompts complementares, separadamente. Como resultado, o modelo
pode ter adotado uma abordagem mais bésica e enxuta na criacdo inicial dos planos de aula,
possivelmente aguardando um segundo prompt para o desenvolvimento mais completo e
aprofundado das atividades.

No Apéndice W, esta disponivel o link para acessar a sequéncia deste material, que
inclui uma rica variedade de sugestdes e intervencdes pedagdgicas, essenciais para trabalhar de
maneira inclusiva com os estudantes. O material foi elaborado com cuidado para atender a
diversidade presente em sala de aula, abordando as necessidades individuais de cada estudante,
seja em termos de habilidades diferenciadas ou em contextos que exigem uma abordagem mais
personalizada.

No Quadro 12, estdo listados os prompts utilizados, que serviram como base para a
criacdo das atividades e estratégias mencionadas. Esses prompts funcionam como um guia
pratico para potencializar o uso da ferramenta, assegurando que ela seja explorada ao maximo
em diferentes contextos educacionais. Ao seguir essas orientacdes, 0s educadores podem
adaptar os planos de aula de forma mais eficaz, promovendo uma aprendizagem inclusiva e
equitativa, capaz de responder as necessidades de todos os alunos de forma personalizada e
dindmica.

Quadro 12 - Sugestdo de sequéncia de prompt para enriquecer a interacdo com a ferramenta.

1) Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacdo, objetivos, de
aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada, desenvolvimento da aula
passo a passo, atividades, avaliagdo), para alunos do , com:

Area do Conhecimento:_Matematica. Componente Curricular: Matemética. Unidade Tematica:
Numeros; Objeto de conhecimento: . .
Habilidade: . . Contetdo privilegiado: .
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2) Forneca um resumo, com propriedades, teorias matematicas, conceitos e defini¢fes, sobre o
conteudo privilegiado nos planos de aula.

3) Descreva exemplos a serem utilizados no decorrer da aula.

4) A fundamentacéo histérica da matemética em sala de aula é um recurso metodoldgico que

pode tornar as aulas mais dindmicas e interessantes. Essa abordagem permite que os alunos
compreendam como 0s conhecimentos matematicos se desenvolveram ao longo do tempo e como
estdo relacionados a vida real. Descreva a historia matematica do contetido abordado nos planos de
aula.

5) Um recurso para cativar o estudante e despertar interesse sdo 0s jogos lidicos educativos.
Descreva um jogo que possa ser utilizado nestes planos de aula.

6) Um recurso para cativar o estudante e despertar interesse. Descreva uma atividade que possa
ser utilizado nestes planos de aula.

7) Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de aula. Na
sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias de resolucdo
dessas atividades.

8) Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de aula. Para
alunos considerados avancados. Na sequéncia fornega o gabarito detalhado destas listas, e apresente
algumas estratégias de resolucéo dessas atividades.

9) Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de aula. Para
alunos com autismo e hiper foco planetas. Na sequéncia fornega o gabarito detalhado destas listas, e
apresente algumas estratégias de resolucao dessas atividades.

10) Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de aula. Para
estudantes com altas habilidades ou superdotacdo. Na sequéncia fornega o gabarito detalhado destas
listas, e apresente algumas estratégias de resolucao dessas atividades.

11) Considerando os conceitos da Taxonomia de Bloom, elabore uma atividade de revisdo sobre
os planos de aula anteriores.

Fonte: Desenvolvido pela autora

Apbs a interacdo e analise dos dados gerados pelo ChatGPT, os resultados da pesquisa
foram organizados em uma Cartilha de Boas Praticas. Para complementar essa cartilha, optou-
se por gerar algumas imagens utilizando tanto a versdo gratuita quanto a versdo Plus do
ChatGPT. O resultado foi surpreendente: enquanto nos planos de aula a diferenca na qualidade
e robustez das informaces entre as versdes ndo foi tdo significativa, nas imagens a distin¢édo
foi bastante evidente.

Na versao gratuita, as imagens apresentaram limitacGes tanto em termos de qualidade
gréfica quanto na riqueza de detalhes, resultando em representacfes mais simples e menos
elaboradas. Por outro lado, na versé@o Plus, as imagens geradas foram muito mais detalhadas,
visualmente atraentes e adequadas ao contexto pedagdgico. Essa diferenca marcante na

qualidade das imagens sugere que, para a criacdo de contetdos visuais educacionais, 0 uso da
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versdo Plus pode ser mais vantajoso, garantindo um material de apoio visual mais robusto e de
maior impacto para o publico-alvo da cartilha.

As ilustraces geradas na versdo Plus apresentaram uma qualidade visual
significativamente superior, com uma interpretacdo mais precisa dos prompts e uma maior
riqueza de detalhes. Essa diferencga se destacou em comparagdo com a versao gratuita, onde as
imagens foram mais simples e menos detalhadas. Na verséo Plus, os elementos graficos eram
mais elaborados, com cores, formas e representacfes que se alinharam melhor as intengdes
pedagdgicas e estéticas dos prompts solicitados.

Essa superioridade na qualidade visual e precisdo na interpretacdo dos prompts
evidencia a capacidade da versao Plus de fornecer contetidos visuais mais refinados e adaptados
ao contexto educacional, tornando-a uma escolha mais adequada quando a clareza e o impacto
visual sdo essenciais para a apresentacao do material.

A sequéncia de prompts utilizados para a geracdo de imagens da Cartilha de Boas
Préticas esta disponivel no Apéndice W. Neste apéndice, também é possivel encontrar o prompt
especifico que originou cada imagem, proporcionando uma visdo detalhada do processo
criativo. Essas informac6es sdo valiosas, pois permitem gue outros educadores, pesquisadores
ou criadores de conteddo possam reproduzir ou adaptar as mesmas técnicas, utilizando os
prompts como base para gerar imagens com resultados semelhantes.

A disponibilizacdo desses prompts também facilita a personalizacdo de conteldos,
permitindo ajustes para atender a diferentes necessidades pedagdgicas ou visuais, a0 mesmo
tempo que assegura a qualidade e a consisténcia do material produzido. Isso reforga a utilidade
da Cartilha como uma ferramenta préatica, ndo s6 no contetdo, mas também na criacdo de
materiais visuais de apoio.

Outra situacdo importante a destacar € que o primeiro prompt utilizado foi recusado pelo
ChatGPT, com a justificativa de que ndo estava de acordo com as politicas de conteido da
ferramenta. A recusa ocorreu porque o prompt solicitava que a imagem fosse criada no estilo
da pintora brasileira Tarsila do Amaral, o que vai contra as diretrizes da plataforma, que proibe
a reproducéo direta de estilos de artistas modernos e contemporaneos.

Apos a correcdo do prompt, ajustando-o para que estivesse em conformidade com as
politicas da plataforma, as imagens foram geradas com sucesso, conforme ilustrado nas Figuras
14 e 15. Esse ajuste permitiu que as imagens refletissem o tema solicitado de forma criativa,
sem infringir as regras da ferramenta, demonstrando a importancia de compreender e seguir as

diretrizes ao utilizar 1A para criagdo de contetdos visuais. (vide Apéndice V).



70

Prompt: Crie uma pintura com cores vibrantes e formas simplificadas, retratando a
inteligéncia artificial generativa na educacdo matematica. A cena deve mostrar uma sala de aula
futurista com elementos de geometria e matematica em destaque, como nameros, equacoes e
formas geométricas. Inclua rob6s alunos e um professor explicando conceitos matematicos para
os alunos atentos, com hologramas de graficos e formulas flutuando no ar. O fundo deve ter
elementos caracteristicos, cores fortes, como paisagens surrealistas e figuras antropomorficas,

integrando tecnologia e educacao de forma harmoniosa e criativa.

Figura 14 — Imagem gerada pelo ChatGPT na verséo Plus.
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Figura 15 - Imagem gerada pelo ChatGPT na verséo gratuita.

[ /_a~b f(x)dx]

Fonte: ChatGPT

Assim, a pesquisa analisou 0 comportamento das versdes gratuita, GPT-4 e Plus do
ChatGPT na geracdo de planos de aula e materiais visuais, destacando diferengas marcantes.
Enquanto as trés versdes apresentaram planos de aula adequados, a versao Plus se destacou pela
qualidade visual superior das imagens e pela precisdo na interpretacdo dos prompts. Observou-
se que a ferramenta "aprendeu™ com as interacfes anteriores, gerando planos de aula mais
sucintos, presumindo que detalhes criativos e ladicos seriam solicitados separadamente. Isso
evidenciou o impacto das interaces continuas no comportamento do modelo, mostrando como
a ferramenta adapta suas respostas com base no histérico de uso. Além disso, a recusa inicial
de um prompt por infringir diretrizes (pedindo o estilo de Tarsila do Amaral) ressaltou a
importancia de seguir as politicas da plataforma. O estudo reforgou a necessidade de utilizar
prompts eficientes e bem estruturados, uma vez que eles influenciam diretamente a qualidade

e a abrangéncia dos contetdos gerados.
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5 CONCLUSAO

Ao concluir a pesquisa exploratéria no ChatGPT e analisar os planos de aula e as
atividades geradas, chega-se a conclusao de que é praticamente impossivel ter uma avaliagao
definitiva e solida. Afirmar que a ferramenta pode produzir um plano de aula completo e que
ele poderia substituir aquele elaborado por um professor seria um exagero. Isso porque um
plano de aula é um documento que deve respeitar as orientacdes especificas da instituicdo de
ensino, as diretrizes educacionais municipais, estaduais e federais, além de considerar as
particularidades e necessidades de cada classe e de cada estudante. A personalizacdo e o
conhecimento profundo do contexto em que o plano sera aplicado sdo insubstituiveis, algo que
a ferramenta, por mais avancada que seja, ndo consegue replicar.

No entanto, como ferramenta de apoio a educadores, o ChatGPT se mostra
extremamente Util. Ele pode auxiliar o professor em diversos aspectos, sugerindo atividades,
praticas pedagogicas, jogos educativos, tarefas interativas e criativas, além de fornecer
aplicacdes diversificadas para os contetidos e que podem enriquecer o ensino. Nesse sentido, a
ferramenta se revela poderosa, oferecendo recursos valiosos que podem enriquecer o
planejamento pedagdgico e a execucdo das aulas, complementando o trabalho do educador,
ajudando a diversificar e aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

Outro fator importante a ser considerado € a engenharia de prompt e as interacdes
anteriores com a ferramenta. As respostas geradas hoje a partir de um determinado prompt
podem ndo ser as mesmas no futuro. O histdrico das interacdes e até mesmo a alteracdo de uma
Unica palavra no prompt podem resultar em respostas diferentes. Isso destaca a importancia de
uma formulacdo cuidadosa e precisa dos prompts, bem como a necessidade de considerar o
contexto, interagir com a ferramenta, informando se a resposta foi melhor, pior ou igual, ou
ainda, marcando como “resposta insatisfatoria” orientam a ferramenta para obter resultados
consistentes.

As atualizagOes tecnoldgicas também desempenham um papel crucial no funcionamento
da ferramenta, geralmente contribuindo para melhorias significativas. Esta pesquisa, que
iniciou em novembro de 2023 e se estendeu por pouco mais de seis meses, evidenciou um salto
significativo na qualidade das informacdes geradas. Nao foi apenas a engenharia de prompt e
as interacOes que aprimoraram os resultados, mas as atualizagGes da ferramenta tiveram um

impacto consideravel, especialmente na precisdo e qualidade dos calculos matematicos.
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Se a pesquisa fosse iniciada hoje, é provavel que o desenvolvimento e os resultados
fossem diferentes, devido a esses varios fatores que influenciam os resultados. Uma resposta
que ndo atendeu as expectativas em um momento especifico ndo deve ser um critério para
desencorajar o uso da ferramenta. E essencial considerar a evolugdo constante e os multiplos
fatores que impactam na eficicia da ferramenta para obter resultados mais precisos e
satisfatorios.

A repeticdo do prompt varias vezes também influencia nas respostas geradas. Com o
tempo, a ferramenta pode comecar a modificar as respostas, retirando informacdes e
acrescentando outras, o que pode levar a uma diminui¢do na qualidade das respostas. Em
determinado momento, a ferramenta pode comecar a apresentar respostas mais curtas e menos
criativas, pois perde a capacidade de gerar informacGes novas e relevantes devido a repeticao
excessiva. E importante variar os prompts e ajustar as solicitacdes para manter a qualidade e a
relevancia das respostas.

Ap0s todos as ponderacdes, 0 ChatGPT se destaca como uma ferramenta valiosa para o
apoio aos professores, oferecendo sugestdes e recursos que podem enriquecer o planejamento
das aulas e a execucdo de atividades pedagdgicas. O uso do ChatGPT pode ser um grande aliado
no processo educativo, proporcionando suporte adicional e novas ideias que complementam a
expertise do professor. Assim, os educadores podem ser incentivados a explorar e integrar essa
ferramenta em suas praticas pedagdgicas, aproveitando suas capacidades para otimizar o ensino
e atender as necessidades variadas de suas turmas.

Destaca-se, ainda, a producdo de um produto educacional: uma Cartilha de Boas
Préticas, intitulada "Explorando a Inteligéncia Artificial Generativa como Apoio aos Docentes
de Matematica". Essa cartilha foi elaborada com o intuito de apoiar professores na utilizacdo
da tecnologia de Inteligéncia Artificial Generativa, mais especificamente o ChatGPT, no
processo de planejamento pedagdgico e na criacdo de materiais didaticos. A cartilha oferece
orientagdes préaticas sobre como utilizar a ferramenta para facilitar a elaboracéo de planos de
aula, atividades e estratégias pedagdgicas, de forma a atender as diretrizes da BNCC e as
necessidades dos estudantes. Além disso, apresenta exemplos de prompts que os educadores
podem utilizar para otimizar o uso do ChatGPT, tornando o ensino mais dinamico, inclusivo e
contextualizado. Essa producdo visa colaborar com a inovagdo no ensino de Matematica e

fortalecer o papel do professor no contexto educacional contemporaneo.
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APENDICE A - Gerago de Plano de Aula do 6° ano do Ensino Fundamental

LINK: https://chatgpt.com/share/e80115b4-6ec2-4c51-a95b-d7435ch72e47

Elabore um plano de aula sobre matematica financeira para o sexto
anec do ensino fundamental

Plano de Aula: Matematica Financeira

Série: 6° Ano do Ensino Fundamental

Duracéo: 2 aulas de 50 minutos cada

Objetivos:

e Compreender conceitos basicos de matematica financeira, como poupanca, juros simples e

orcamento.
e Desenvelver habilidades de planejamento financeiro pessoal.
e Aplicar operacdes matematicas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) em contextos
financeiros.
Conteudos:
s Conceito de poupanga

* Juros simples

* Planejamento e crgamento

Recursos:
e Quadro brance e marcadores

Calculadoras

Folhas de papel e canetas

Folhas de atividades (anexas ao final do plano)

Cartazes com exemplos de situacdes financeiras
Desenvolvimento das Aulas:
Aula 1: Introducdo a Poupanca e Juros Simples

1. Introducao (10 minutos)

e Apresentagdo do tema: perguntar aos alunos o que sabem sobre poupanca e como eles

guardam dinheiro.

e Explicagdo basica sobre o que é poupanca e a importancia de economizar.

7
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2. Exploragdo (20 minutos)

e Explicar o conceito de juros simples: apresentar a férmula J — P - i - n, onde .J é o juros,

P ¢é o capital inicial, i é a taxa de juros e n é o periodo de tempo.

e Exemplo pratico: Se um aluno guarda R$100,00 na poupancga que rende 2% ao més, quanto

ele terd apds 3 meses?

3. Atividade em grupo (20 minutos)

¢ Dividir a turma em pequenos grupos.
e Distribuir folhas de atividades com diferentes problemas envolvendo juros simples.

e (Os alunos devem resolver os problemas e depois apresentar suas solugdes para a turma.
Aula 2: Planejamento e Orcamento
1. Revisdo (10 minutos)

® Revisdo daos conceitos trabalhados na aula anterior através de perguntas e respostas.
2. Exploracédo (15 minutos)

s Introducdo ao planejamento financeiro pessoal: discutir a importéncia de ter um

orcamento.

s Explicar como fazer um orgamento: listar receitas e despesas, calcular a diferenca entre elas

e planejar os gastos.
3. Atividade pratica (20 minutos)

s Distribuir uma folha de papel para cada aluno e pedir que fagam um orcamentao ficticio com

uma mesada de R$200,00, considerando gastos como lanche, transporte, lazer e poupanga.

* Incentivar os alunos a refletirem sobre suas prioridades e a importancia de economizar.

4. Discussdo (5 minutos)

* Pedir que alguns alunos compartilhem seus orgamentos e discutam suas escolhas

financeiras.
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Avaliacao:

* Observacdo da participacdo e envolvimento dos alunos durante as atividades em grupo e

discussges.
e Correcdo das atividades de juros simples.

» Analise dos orgamentos individuais, verificandeo se os alunos aplicaram corretamente os

conceitos discutidos.

Recursos Adicionais:
* Folhas de atividades {com exemplos de problemas de jurcs simples).

* Modelos de orcamento (exemplo para orientacdo).

Folha de Atividades:
Atividade 1: Juros Simples

1. Jodo guardou R$150,00 em uma conta que rende 3% de juros simples ao més. Quanto ele tera

apos 4 meses?
2. Maria colocou R$200,00 em uma poupanca com jurcs simples de 2% ao més. Qual sera o total
apos 6 meses?

Atividade 2: Planejamento Financeiro

Crie um orcamento mensal com uma mesada de R$200,00, considerando as seguintes categerias de
gastos:

s lanche

¢+ Transporte

s |azer

* Poupanca

Distribua o valor da mesada de acordo com suas prioridades e explique suas escolhas.
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APENDICE B - Ajustes no Plano de Aula do 6° ano do Ensino Fundamental

LINK: https://chatgpt.com/share/e80115b4-6ec2-4c51-a95b-d7435cbh72e47

COMANDO: Poderia associar este plano de aulaa BNCC e mencionar o cddigo da habilidade

Claro! Vamos associar este plano de aula & Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
mencionar o codigo da habilidade correspondente.
### Plano de Aula: Matematica Financeira
**Série:** 6° Ano do Ensino Fundamental
**Duragdo:** 2 aulas de 50 minutos cada
### Objetivos:
- Compreender conceitos basicos de matematica financeira, como poupanca, juros simples e
orgamento.
- Desenvolver habilidades de planejamento financeiro pessoal.
- Aplicar operacdes matematicas (adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisdo) em contextos
financeiros.
### Conteudos:
- Conceito de poupanca
- Juros simples
- Planejamento e or¢camento
### Recursos:
- Quadro branco e marcadores
- Calculadoras
- Folhas de papel e canetas
- Folhas de atividades (anexas ao final do plano)
- Cartazes com exemplos de situacgdes financeiras
### Desenvolvimento das Aulas:
###H Aula 1: Introducgdo a Poupanca e Juros Simples
1. **Introducéo (10 minutos)**
- Apresentagédo do tema: perguntar aos alunos o que sabem sobre poupanca e como eles
guardam dinheiro.
- Explicacéo basica sobre o que é poupanca e a importancia de economizar.
2. **Exploracdo (20 minutos)**

- Explicar o conceito de juros simples: apresentar a formula \( J = P \cdot i \cdot n \), onde \(
J\) é o juros, \( P \) é o capital inicial, \( i\) é a taxa de juros e \( n\) é o periodo de tempo.
- Exemplo préatico: Se um aluno guarda R$100,00 na poupanca que rende 2% ao més,
quanto ele tera apos 3 meses?

2. Exploracdo (20 minutos)

¢ Explicar o conceito de juros simples: apresentar a formula J — P - i - n, onde .J é o juros,
P € o capital inicial, i  a taxa de juros e nn é o periodo de tempo.
e Exemplo pratico: Se um aluno guarda R$100,00 na poupancga que rende 2% ao més, quanto

ele terd apds 3 meses?

3. **Atividade em grupo (20 minutos)**
- Dividir a turma em pequenos grupos.
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- Distribuir folhas de atividades com diferentes problemas envolvendo juros simples.

- Os alunos devem resolver os problemas e depois apresentar suas solugdes para a turma.
#### Aula 2: Planejamento e Orgamento

1. **Revisdo (10 minutos)**
- Revisédo dos conceitos trabalhados na aula anterior através de perguntas e respostas.
2. **Exploracdo (15 minutos)**

- Introdugéo ao planejamento financeiro pessoal: discutir a importancia de ter um
orgamento.

- Explicar como fazer um orgamento: listar receitas e despesas, calcular a diferenga entre
elas e planejar os gastos.

3. **Atividade préatica (20 minutos)**

- Distribuir uma folha de papel para cada aluno e pedir que fagam um orgamento ficticio
com uma mesada de R$200,00, considerando gastos como lanche, transporte, lazer e
poupanga.

- Incentivar os alunos a refletirem sobre suas prioridades e a importancia de economizar.
4. **Discussao (5 minutos)**

- Pedir que alguns alunos compartilnem seus or¢camentos e discutam suas escolhas
financeiras.

### Avaliacgéo:

- Observacéo da participacdo e envolvimento dos alunos durante as atividades em grupo e
discussoes.

- Correcdo das atividades de juros simples.

- Anélise dos orcamentos individuais, verificando se os alunos aplicaram corretamente 0s
conceitos discutidos.

### Recursos Adicionais:

- Folhas de atividades (com exemplos de problemas de juros simples).

- Modelos de orgamento (exemplo para orientacéo).

**Folha de Atividades:**

**Atividade 1: Juros Simples**

1. Jodo guardou R$150,00 em uma conta que rende 3% de juros simples ao més. Quanto ele
tera apos 4 meses?

2. Maria colocou R$200,00 em uma poupanc¢a com juros simples de 2% ao més. Qual sera o
total apds 6 meses?

**Atividade 2: Planejamento Financeiro**

Crie um orcamento mensal com uma mesada de R$200,00, considerando as seguintes
categorias de gastos:

- Lanche

- Transporte

- Lazer

- Poupanca

Distribua o valor da mesada de acordo com suas prioridades e explique suas escolhas.
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APENDICE C - Geracéo de Plano de Aula do 6° ano com o tema grandezas e medidas

LINK: https://chatgpt.com/share/59e5793f-259e-417¢c-a083-b24eb1e6c7f0

COMANDO: elabore um plano de aula, descrevendo cada item, para alunos do 6 ano do
ensino fundamental, com tema de grandezas e medidas, unidades de medidas para medir
distancias. Cite o codigo e a descricdo da habilidade da BNCC.

### Plano de Aula: Grandezas e Medidas - Unidades de Medidas para Medir Distancias
#### Série: 6° Ano do Ensino Fundamental
#### Tema: Grandezas e Medidas - Unidades de Medidas para Medir Distancias

#### Objetivo Geral
- Compreender e utilizar unidades de medida de comprimento em diferentes contextos,
promovendo o entendimento das grandezas e medidas.
#### Habilidade da BNCC
**Caodigo:** EFO6MA18
**Descricdo da Habilidade:** Reconhecer, comparar e ordenar medidas de comprimento,
massa, tempo, temperatura e volume em situacdes cotidianas, com estimativas, calculos e
leitura de instrumentos de medida, escolhendo as unidades de medida mais adequadas.
### Objetivos Especificos
1. Reconhecer diferentes unidades de medida de comprimento.
2. Converter entre unidades de medida de comprimento (metros, centimetros, milimetros,
quildmetros).
3. Utilizar corretamente instrumentos de medida de comprimento (régua, trena, fita métrica).
4. Aplicar conhecimentos de medidas de comprimento em situagdes praticas e problemas do
dia a dia.
### ConteGido
- Unidades de medida de comprimento: milimetros (mm), centimetros (cm), metros (m),
quilémetros (km).
- Conversdo entre unidades de medida.
- Utilizacdo de instrumentos de medida.
#### Metodologia
1. **Aula Expositiva e Dialogada** (20 minutos)
- Introducéo ao tema, apresentacao das diferentes unidades de medida de comprimento.
- Explicagédo sobre como e quando utilizar cada unidade de medida.
2. **Atividade Préatica: Medindo o0 Mundo ao Nosso Redor** (30 minutos)
- Dividir a turma em pequenos grupos.
- Distribuir réguas, trenas e fitas meétricas para 0s grupos.
- Solicitar que os alunos megam diferentes objetos na sala de aula (por exemplo, a largura
da porta, a altura da mesa, o comprimento do quadro).
- Anotar as medi¢Oes em uma tabela, especificando a unidade de medida utilizada.
3. **Exercicios de Conversdo** (20 minutos)
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- Distribuir uma lista de exercicios com problemas de conversdo entre unidades de medida
(por exemplo, converter 150 cm para metros).
- Resolver alguns exercicios em conjunto na lousa.
- Deixar os alunos resolverem o restante dos exercicios individualmente ou em duplas,
oferecendo apoio quando necessario.
4. **Discussao e Reflexdo** (10 minutos)
- Discutir os resultados das medig0es realizadas pelos grupos.
- Refletir sobre a importancia de escolher a unidade de medida adequada para diferentes
situacoes.
5. **Atividade de Fixacdo: Medindo Distancias no Cotidiano** (20 minutos)
- Propor uma atividade em que os alunos dever&o estimar e medir distancias em um mapa
ou planta baixa da escola.
- Comparar as estimativas com as medidas reais.
#HH Recursos
- Réguas
- Trenas
- Fitas métricas
- Lousa e giz ou quadro branco e canetas
- Tabelas para anotar medicgdes
- Lista de exercicios de conversao
- Mapas ou plantas baixas da escola

####H# Avaliacao

- Participacdo nas atividades praticas.

- Correcdo dos exercicios de conversao.

- Observacéo da capacidade de aplicar as unidades de medida adequadas em situagdes
praticas.

- Avaliacdo da compreenséo dos conceitos por meio de uma atividade final ou quiz sobre
unidades de medida e conversoes.

#### Consideracdes Finais

Esta aula visa ndo apenas ensinar os alunos sobre as unidades de medida de comprimento,
mas também desenvolver habilidades praticas de medicdo e conversdo gue sdo essenciais no
dia a dia. Através de atividades interativas e praticas, espera-se que 0s alunos se sintam mais
confiantes e competentes em lidar com medidas de comprimento.
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APENDICE D - Geragéo de Plano de Aula do 7° ano com o tema grandezas e medidas

LINK: https://chatgpt.com/share/59e5793f-259e-417¢c-a083-b24eb1e6c7f0

COMANDO: Elabore um plano de aula, descrevendo cada item, para alunos do 7 ano do ensino
fundamental, com tema de grandezas e medidas, unidades de medidas para medir distancias.

Site 0 cddigo e a descricdo da habilidade da BNCC.

### Plano de Aula: Grandezas e Medidas - Unidades de Medidas para Medir Distancias
Hi#H Série: 7° Ano do Ensino Fundamental

#### Tema: Grandezas e Medidas - Unidades de Medidas para Medir Distancias

#### Objetivo Geral

- Capacitar os alunos a compreender, utilizar e converter unidades de medida de
comprimento, aplicando esses conhecimentos em situac6es do cotidiano.

#### Habilidade da BNCC

**Caodigo:** EFO7TMA19

**Descri¢do da Habilidade:** Resolver e elaborar problemas que envolvam o célculo de
medidas de comprimento, area, volume, massa e tempo, explorando diferentes contextos e
utilizando instrumentos de medida apropriados.

### Objetivos Especificos

1. Reconhecer e utilizar diferentes unidades de medida de comprimento.

2. Converter entre unidades de medida de comprimento (milimetros, centimetros, metros,
quildmetros).

3. Utilizar instrumentos de medida com preciséo.

4. Aplicar o conhecimento de medidas de comprimento em problemas praticos e situacdes
cotidianas.

### ConteGido

- Unidades de medida de comprimento: milimetros (mm), centimetros (cm), metros (m),
quilémetros (km).

- Conversdo entre unidades de medida.

- Uso de instrumentos de medicéo.

#### Metodologia
1. **Aula Expositiva e Interativa** (20 minutos)
- Introdugéo ao tema, com explicagdo sobre as diferentes unidades de medida de
comprimento.
- Discusséo sobre a aplicacdo dessas unidades em diversas situagdes do dia a dia.
- Demonstracdo pratica de conversédo entre unidades de medida.
2. **Atividade Pratica: Explorando a Sala de Aula** (30 minutos)
- Dividir os alunos em pequenos grupos.
- Fornecer réguas, trenas e fitas métricas.
- Pedir que os alunos megam diversos objetos e distancias na sala de aula (por exemplo,
comprimento da lousa, altura da porta, distancia entre mesas).
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- Registrar as medic¢des em uma tabela, indicando a unidade de medida usada.
3. **Exercicios de Conversdo** (20 minutos)

- Distribuir uma folha de exercicios com problemas de converséao entre unidades de medida.

- Resolver alguns exercicios juntos na lousa para exemplificacao.

- Permitir que os alunos resolvam os exercicios restantes individualmente ou em duplas.
4. **Discussao e Reflexdo** (10 minutos)

- Discutir os resultados das medig0es realizadas pelos grupos.

- Refletir sobre a importancia de escolher a unidade de medida adequada para diferentes
contextos.
5. **Atividade de Aplicacdo: Medindo o0 Mundo Real** (20 minutos)

- Apresentar um mapa ou planta baixa da escola ou da vizinhanga.

- Pedir que os alunos estimem e depois mecam distancias especificas (por exemplo,
comprimento de um corredor, distancia entre dois pontos no mapa).

- Comparar as estimativas com as medicdes reais.

###H Recursos

- Réguas

- Trenas

- Fitas métricas

- Lousa e giz ou quadro branco e canetas

- Tabelas para registro de medicgdes

- Folhas de exercicios de conversdo

- Mapas ou plantas baixas da escola/vizinhanca

#H### Avaliacdo

- Participacdo nas atividades praticas e discussdes.

- Precisdo e corre¢do dos exercicios de conversao.

- Observacéo da habilidade de aplicar as unidades de medida apropriadas em situacfes
praticas.

- Avaliacdo final por meio de uma atividade pratica ou um pequeno quiz sobre unidades de
medida e conversoes.

#### Consideracdes Finais

Este plano de aula foi elaborado para proporcionar uma compreensao pratica e tedrica das
unidades de medida de comprimento. As atividades interativas sdo projetadas para engajar 0s
alunos e desenvolver habilidades essenciais para a vida cotidiana e para outras areas do
conhecimento.
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APENDICE E - Geragcéo de Plano de Aula do 8° ano com o tema grandezas e medidas

LINK: https://chatgpt.com/share/59e5793f-259e-417¢c-a083-b24eb1e6c7f0

COMANDO: Elabore um plano de aula, descrevendo cada item, para alunos do 8 ano do
ensino fundamental, com tema de grandezas e medidas, unidades de medidas para medir
distancias. Cite o codigo e a descricdo da habilidade da BNCC.

### Plano de Aula: Grandezas e Medidas - Unidades de Medidas para Medir Distancias
##H# Série: 8° Ano do Ensino Fundamental
#### Tema: Grandezas e Medidas - Unidades de Medidas para Medir Distancias

#### Objetivo Geral
- Desenvolver a capacidade de compreender, utilizar e converter unidades de medida de
comprimento, aplicando esses conhecimentos em contextos praticos e problemas cotidianos.
#### Habilidade da BNCC
**Caodigo:** EFO8MA20
**Descri¢do da Habilidade:** Resolver e elaborar problemas que envolvam grandezas
diretamente proporcionais e inversamente proporcionais, empregando estratégias variadas,
incluindo a utilizacdo de recursos tecnoldgicos.
### Objetivos Especificos
1. Identificar e utilizar diferentes unidades de medida de comprimento.
2. Converter entre unidades de medida de comprimento (milimetros, centimetros, metros,
quildmetros).
3. Utilizar instrumentos de medicao de forma precisa.
4. Aplicar conhecimentos de medidas de comprimento em problemas praticos e situacdes
cotidianas.
5. Desenvolver habilidades de resolucdo de problemas envolvendo proporcionalidade direta e
inversa relacionadas as medidas de comprimento.
### ConteGdo
- Unidades de medida de comprimento: milimetros (mm), centimetros (cm), metros (m),
quilémetros (km).
- Conversdo entre unidades de medida.
- Uso de instrumentos de medicéo.
- Proporcionalidade direta e inversa em problemas envolvendo medidas de comprimento.
#### Metodologia
1. **Aula Expositiva e Interativa** (20 minutos)

- Introdugéo ao tema, com explicacgdo detalhada das diferentes unidades de medida de
comprimento.

- Discusséo sobre a aplicacao dessas unidades em contextos diversos.

- Demonstracdo pratica de conversédo entre unidades de medida, utilizando exemplos do
cotidiano.
2. **Atividade Pratica: Medindo a Escola** (30 minutos)
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- Dividir os alunos em pequenos grupos.

- Fornecer réguas, trenas e fitas métricas.

- Solicitar que os alunos megam diferentes distancias e objetos dentro da escola (por
exemplo, comprimento do corredor, altura da parede, largura da porta).

- Anotar as medigdes em uma tabela, especificando as unidades de medida utilizadas.

3. **Exercicios de Conversdo e Proporcionalidade** (25 minutos)

- Distribuir uma lista de exercicios com problemas de conversdo entre unidades de medida e
problemas que envolvam proporcionalidade direta e inversa.

- Resolver alguns exercicios em conjunto na lousa, explicando cada passo.

- Permitir que os alunos resolvam os exercicios restantes individualmente ou em duplas,
fornecendo auxilio conforme necessario.

4. **Discussao e Reflexdo** (10 minutos)

- Discutir os resultados das medi¢0es realizadas pelos grupos e os problemas resolvidos.

- Refletir sobre a importancia de escolher a unidade de medida adequada e a aplicacdo da
proporcionalidade em diferentes situacdes.

5. **Atividade de Aplicacdo: Projeto de Medicdo** (25 minutos)

- Propor um mini-projeto em que os alunos devem medir e calcular a &rea de um espaco da
escola (por exemplo, pétio, sala de aula).

- Solicitar que apliquem conceitos de proporcionalidade para resolver problemas
relacionados (por exemplo, calcular a quantidade de material necessario para cobrir uma
determinada area).

- Comparar os resultados e discutir as estratégias utilizadas.

##H### Recursos

- Réguas

- Trenas

- Fitas métricas

- Lousa e giz ou quadro branco e canetas

- Tabelas para registro de medigdes

- Lista de exercicios de conversao e proporcionalidade

- Calculadoras (opcional)

#H## Avaliacdo

- Participacdo nas atividades praticas e discussdes.

- Precisdo e correcdo dos exercicios de conversao e proporcionalidade.

- Observacéo da habilidade de aplicar as unidades de medida e a proporcionalidade em
situacdes praticas.

- Avaliacdo final através de um pequeno projeto ou quiz sobre unidades de medida,
conversdes e proporcionalidade.

#### Consideracdes Finais

Este plano de aula visa proporcionar uma compreenséo aprofundada das unidades de medida
de comprimento e da aplicacdo da proporcionalidade em problemas préaticos. As atividades
interativas e praticas foram projetadas para engajar os alunos e desenvolver habilidades
essenciais para a vida cotidiana e académica.
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APENDICE F - Gerac&o de Plano de Aula do 9° ano com o tema grandezas e medidas

LINK: https://chatgpt.com/share/59e5793f-259e-417¢c-a083-b24eb1e6c7f0

COMANDO: elabore um plano de aula, descrevendo cada item, para alunos do 9 ano do ensino
fundamental, com tema de grandezas e medidas, unidades de medidas para medir distancias.
Cite o cddigo e a descricdo da habilidade da BNCC.

### Plano de Aula: Grandezas e Medidas - Unidades de Medidas para Medir Distancias
###H# Série: 9° Ano do Ensino Fundamental
#### Tema: Grandezas e Medidas - Unidades de Medidas para Medir Distancias

#### Objetivo Geral
- Capacitar os alunos a compreender, utilizar e converter unidades de medida de
comprimento, aplicando esses conhecimentos em problemas préaticos e situa¢fes do cotidiano.

#### Habilidade da BNCC

**Cadigo:** EFOOMA21

**Descri¢do da Habilidade:** Resolver e elaborar problemas que envolvam relagdes de
dependéncia entre grandezas, com foco em proporcionalidade direta e inversa, utilizando
graficos e fungoes.

#### Objetivos Especificos

1. Identificar e utilizar diferentes unidades de medida de comprimento.

2. Converter entre unidades de medida de comprimento (milimetros, centimetros, metros,
quilémetros).

3. Utilizar instrumentos de medicdo com precisdo.

4. Aplicar conhecimentos de medidas de comprimento em problemas préaticos e situacoes
cotidianas.

5. Resolver problemas que envolvam proporcionalidade direta e inversa utilizando graficos e
funcdes.

### Contelido

- Unidades de medida de comprimento: milimetros (mm), centimetros (cm), metros (m),
quilémetros (km).

- Conversdo entre unidades de medida.

- Uso de instrumentos de medicéo.

- Proporcionalidade direta e inversa em problemas envolvendo medidas de comprimento.
- Utilizagdo de graficos e fungdes para resolver problemas de proporcionalidade.

#### Metodologia
1. **Aula Expositiva e Interativa** (20 minutos)

- Introdugéo ao tema, com explicacgéo detalhada das diferentes unidades de medida de
comprimento.

- Discusséo sobre a aplicagao dessas unidades em diversos contextos do dia a dia.

- Demonstragdo pratica de conversédo entre unidades de medida, utilizando exemplos
cotidianos.
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2. **Atividade Pratica: Medindo o0 Ambiente Escolar** (30 minutos)

- Dividir os alunos em pequenos grupos.

- Fornecer réguas, trenas e fitas métricas.

- Solicitar que os alunos mecam diferentes distancias e objetos dentro da escola (por
exemplo, comprimento de um corredor, altura de uma parede, largura de uma porta).

- Registrar as medi¢fes em uma tabela, especificando as unidades de medida utilizadas.
3. **Exercicios de Conversao e Proporcionalidade** (25 minutos)

- Distribuir uma lista de exercicios com problemas de conversdo entre unidades de medida e
problemas que envolvam proporcionalidade direta e inversa.

- Resolver alguns exercicios em conjunto na lousa, explicando cada passo.

- Permitir que os alunos resolvam os exercicios restantes individualmente ou em duplas,
oferecendo suporte conforme necessario.

4. **Discussao e Reflexdo** (10 minutos)

- Discutir os resultados das medi¢es realizadas pelos grupos e os problemas resolvidos.

- Refletir sobre a importancia de escolher a unidade de medida adequada e a aplicacéo da
proporcionalidade em diferentes situacdes.

5. **Atividade de Aplicacdo: Projeto de Medicdo e Graficos** (25 minutos)

- Propor um mini-projeto em que os alunos devem medir e calcular a area de um espaco da
escola (por exemplo, pétio, sala de aula).

- Solicitar que apliquem conceitos de proporcionalidade para resolver problemas
relacionados (por exemplo, calcular a quantidade de material necessério para cobrir uma
determinada area).

- Utilizar gréficos para representar os dados coletados e resolver problemas adicionais.

- Comparar os resultados e discutir as estratégias utilizadas.

##H### Recursos

- Réguas

- Trenas

- Fitas métricas

- Lousa e giz ou quadro branco e canetas

- Tabelas para registro de medicgdes

- Lista de exercicios de conversao e proporcionalidade

- Calculadoras (opcional)

- Computadores ou tablets com software de planilhas para criar graficos (opcional)

#H##H# Avaliacao

- Participacdo nas atividades praticas e discussdes.

- Precisdo e correcdo dos exercicios de conversdo e proporcionalidade.

- Observacéo da habilidade de aplicar as unidades de medida e a proporcionalidade em
situagdes praticas.

- Avaliacdo final através de um projeto ou quiz sobre unidades de medida, conversdes e
proporcionalidade.

#### Consideracdes Finais

Este plano de aula visa proporcionar uma compreensdo profunda das unidades de medida de
comprimento e da aplicacdo da proporcionalidade em problemas praticos. As atividades
interativas e préaticas foram projetadas para engajar 0s alunos e desenvolver habilidades
essenciais para a vida cotidiana e académica.
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APENDICE G - Geragcéo de 4 Planos de Aulas do 6° ano com o tema algebra

LINK: https://chatgpt.com/share/44ee6717-912f-487b-9013-290a508c9ca3

COMANDO: Elabore quatro plano de aula, descrevendo cada item, para alunos do 6 ano do
ensino fundamental, com: Unidade Tematica: Algebra; Objeto de conhecimento: Objeto de
Conhecimento: Propriedades da igualdade. Habilidade: (EFO6MA14) Reconhecer que a relacédo
de igualdade matematica ndo se altera ao adicionar, subtrair, multiplicar ou dividir os seus dois
membros por um mesmo numero e utilizar essa no¢do para determinar valores desconhecidos
na resolucdo de problemas. Conteudo privilegiado: Reconhecendo igualdades para adicdo e
subtracdo.

### Plano de Aula 1: Introducdo as Propriedades da Igualdade na Adigéo
**Qbjetivo:**
Os alunos deverdo compreender que a relacdo de igualdade matematica se mantém ao
adicionar 0 mesmo numero a ambos 0s membros de uma equacéo.
**Conteudos:**
- Conceito de igualdade
- Propriedade da igualdade na adi¢éo
**Desenvolvimento:**
1. **Motivacdo (10 minutos):**

- Inicie a aula com um exemplo pratico: "Se vocé tem 5 macas e seu amigo também tem 5
macas, e ambos ganham mais 3 macas cada um, quantas macas cada um terd?".

- Escreva a equacédo no quadro: \(5=5\) e depois\(5+3 =5+ 3)\).
2. **Exposicao Tedrica (15 minutos):**

- Explique que uma igualdade representa que dois valores sdo iguais.

- Mostre que adicionar 0 mesmo nimero a ambos os lados da equac¢do ndo altera a
igualdade: \(a = b \rightarrowa+c=b +c\). jgualdadeca =b—a+ec=b+c

3. **Exemplos Praticos (15 minutos):**
- Apresente diversos exemplos no quadro, como:
-\(7 =7 \rightarrow 7+ 2=7 + 2\) T=T—=7+2=T7T+2
-\(10 =10 \rightarrow 10 + 5=10+5\)
W0=10—=10+5=10+5

4. **Atividades (20 minutos):**
- Distribua uma folha de exercicios com equacdes simples para os alunos resolverem
aplicando a propriedade da adicéo, por exemplo:
-\(3=3\rightarrow 3+4 =3 +4)\) _ _ a9
-\(8=8\rightarrow 8 +1=8+1\) 3=3-233+4=3+4
8=8—=+84+1=8+1
5. **Revisdo e Discussdo (10 minutos):**
- Revise as respostas com os alunos e discuta quaisquer davidas.
- Pergunte: "Por que acham que adicionar o mesmo numero aos dois lados da igualdade ndo
altera a igualdade?"
**Recursos Didaticos:**
- Quadro branco e marcadores
- Folhas de exercicios
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- Calculadoras (opcional)
### Plano de Aula 2: Aplicando a Propriedade da Igualdade na Subtragéo
**QObjetivo:**
Os alunos deverdo compreender que a relagéo de igualdade matematica se mantém ao subtrair
0 mesmo nimero de ambos 0s membros de uma equacéo.
**Conteudos:**
- Conceito de igualdade
- Propriedade da igualdade na subtragéo
**Desenvolvimento:**
1. **Revisédo (10 minutos):**

- Relembre brevemente a propriedade da adi¢éo na igualdade da aula anterior.
2. **Exposicao Tedrica (15 minutos):**

- Explique que subtrair o mesmo nimero de ambos 0s lados de uma equacao também
mantém a igualdade: \( a = b \rightarrowa-c=b - c)\).

a=b—a—-c=b-—r=c

3. **Exemplos Praticos (15 minutos):**

- Apresente diversos exemplos no quadro, como:

-\(9=9\rightarrow9-2=9-2Y) 0—0 +0_9—0_9
-\(15 =15 \rightarrow 15 -5=15-5\)
15=15—+15—-5=15—-5

4. **Atividades (20 minutos):**
- Distribua uma folha de exercicios com equagfes simples para os alunos resolverem
aplicando a propriedade da subtracdo, por exemplo:
-\(6 =6 \rightarrow6-1=6-1\) 6=6—=6—-1=6-—1
-\(12 =12 \rightarrow 12 - 3=12 - 3\)
12=12—+12—-3=12-3

5. **Revisdo e Discussdo (10 minutos):**
- Revise as respostas com os alunos e discuta quaisquer davidas.
- Pergunte: "Por que acham que subtrair o mesmo nimero dos dois lados da igualdade ndo
altera a igualdade?"
**Recursos Didaticos:**
- Quadro branco e marcadores
- Folhas de exercicios
- Calculadoras (opcional)
### Plano de Aula 3: Resolugéo de Problemas com Adicao e Subtracéo
**QObjetivo:**
Os alunos deveréo aplicar as propriedades da igualdade na adi¢do e subtracdo para resolver
problemas matematicos.
**Conteudos:**
- Propriedade da igualdade na adi¢éo e subtragéo
- Resolucgéo de problemas
**Desenvolvimento:**
1. **Revisdo (10 minutos):**
- Relembre as propriedades da adicéo e subtracdo discutidas nas aulas anteriores.
2. **Exposicao Tedrica (10 minutos):**
- Explique como usar as propriedades da igualdade para resolver equacdes simples, por
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exemplo:
-\(x+3=7\rightarrow x =7 - 3\) r+3=T—x=7-3
-\(y-2=5\rightarrowy =5+ 2)

3. **Exemplos Praticos (15 minutos):**

- Resolva alguns problemas no quadro com a participagdo dos alunos, como:
-\(x+4 =10 \rightarrow x =10 - 4) _ 4—10 —  — 10 — 4
\(y-5=8\rightarrow y = 8 + 5 ) T T

y—H=8—=y=8+5H

4. **Atividades (20 minutos):**

- Distribua uma folha de exercicios com problemas para os alunos resolverem, por exemplo:
-\(x+ 6 =12 \rightarrow x =12 - 6 ) r4+6=12 —=22—=12—6
-\(z-3=7\rightarrowz=7 + 3\)

z2—3=T—=2=T7+3

5. **Revisao e Discussdo (15 minutos):**
- Revise as respostas com os alunos e discuta quaisquer duvidas.
- Pergunte: "Como vocés determinaram os valores desconhecidos? Qual propriedade foi
usada?"
**Recursos Didaticos:**
- Quadro branco e marcadores
- Folhas de exercicios
- Calculadoras (opcional)
### Plano de Aula 4: Avaliacdo e Consolidacdo do Conhecimento
**QObjetivo:**
Os alunos deverdo demonstrar compreensdo das propriedades da igualdade na adigédo e
subtracdo através de uma avaliacéo.
**Conteudos:**
- Propriedades da igualdade na adigéo e subtragédo
- Resolucéo de equacdes
**Desenvolvimento:**
1. **Revisdo (10 minutos):**
- Relembre as principais propriedades discutidas nas aulas anteriores.
- Responda quaisquer perguntas de Gltima hora.
2. **Avaliacdo (30 minutos):**
- Aplique uma prova contendo questdes de adi¢do e subtracdo utilizando as propriedades da
igualdade, por exemplo:
-\(x +7 =14 \rightarrow x = ?\) r+T=14 — 3 =7
-\(y-4=9\rightarrowy =?\)
y—4=9—-y="7

- Resolva a equacdo: \( 3 + x = 10 \rightarrow x = ?\) 3+r=10 — r =7
- Resolva a equagéo: \( 15 - z = 5 \rightarrow z = ?\)

15—z=5— z="

3. **Correcédo e Discussdo (20 minutos):**
- Corrija a avaliagdo com a participacdo dos alunos.
- Discuta as respostas corretas e explique 0s erros comuns.
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4. **Conclusdo (10 minutos):**
- Resuma os principais pontos aprendidos sobre as propriedades da igualdade.
- Encoraje os alunos a continuar praticando em casa.
**Recursos Didaticos:**
- Quadro branco e marcadores
- Folhas de prova
- Calculadoras (opcional)
Esses planos de aula visam construir uma compreensao solida das propriedades da igualdade
na adicdo e subtracdo, utilizando meétodos interativos e exemplos praticos para engajar 0s
alunos do 6° ano.
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APENDICE H - Geragao de 2 Planos de Aulas do 6° ano com o tema NUmeros

LINK: https://chatgpt.com/share/2c1415da-60a3-42c6-a3d7-5a9a3068bb9of

COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacao,
objetivos, de aprendizagem, recursos, metodologia a ser utilizada, desenvolvimento, atividades,
avaliacdo), para alunos do 6° ano do ensino fundamental, com: Area do Conhecimento:
Matematica. Componente Curricular: Matematica. Unidade Tematica: Numeros; Objeto de
conhecimento: Calculo de porcentagens por meio de estratégias diversas, sem fazer uso da
“regra de trés”. Habilidade: (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”,
utilizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacédo
financeira, entre outros. Conteudo privilegiado: Calculando a porcentagem de uma quantidade
dada em relacdo ao inteiro e resolver problemas praticos de porcentagem em diferentes
contextos do cotidiano.

## Plano de Aula 1

### Identificacdo

- **Disciplina:** Matematica

- **Turma:** 6° ano do Ensino Fundamental

- **Unidade Tematica:** Numeros

- **Qbjeto de Conhecimento:** Céalculo de porcentagens por meio de estratégias diversas,
sem fazer uso da “regra de trés”

- **Habilidade:** (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacéo financeira, entre
outros.

- **Conteudo Privilegiado:** Calculando a porcentagem de uma quantidade dada em relagéo
ao inteiro e resolver problemas préaticos de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.
### Objetivos de Aprendizagem

- Compreender o conceito de porcentagem e sua aplicacdo em situacfes do cotidiano.

- Desenvolver estratégias pessoais para calcular porcentagens.

- Utilizar célculo mental e ferramentas tecnoldgicas, como a calculadora, para resolver
problemas envolvendo porcentagens.

- Aplicar o conhecimento de porcentagem em contextos de educacao financeira.

### Recursos

- Quadro branco e marcadores

- Calculadoras

- Folhas de exercicios impressas

- Projetor e computador para apresentacdo de slides

- Material de papelaria (papel, lapis, borracha)

### Metodologia

1. **Introducdo:** Explanacdo tedrica sobre o conceito de porcentagem, exemplificando com
situacGes do cotidiano (20 minutos).

2. **Desenvolvimento:** Apresentacdo de estratégias diversas para o célculo de
porcentagens, como decomposicao de valores e uso de fragOes equivalentes (30 minutos).

3. **Pratica:** Resolucdo de exercicios praticos em dupla, utilizando tanto calculo mental
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quanto calculadoras (40 minutos).

4. **Discussao:** Correcado coletiva dos exercicios e discussao das estratégias utilizadas (20
minutos).

5. **Aplicacdo:** Propor problemas de educacéo financeira que envolvam porcentagens, para
serem resolvidos em grupo (30 minutos).

### Atividades

1. **Introducdo ao Conceito de Porcentagem:** Explicar o que € porcentagem e como é
utilizada no dia a dia, usando exemplos praticos (descontos em lojas, impostos, etc.).

2. **Exercicios Praticos:** Distribuir folhas de exercicios com problemas que envolvam
porcentagens, incentivando o uso de diferentes estratégias para a resolucao.

3. **Atividade em Grupo:** Dividir a turma em grupos e propor um problema de educacao
financeira que envolva o célculo de porcentagens (ex: planejamento de um or¢camento
familiar, calculando gastos e economias).

### Avaliacdo

- Observacéo da participacdo e empenho dos alunos durante as atividades.

- Correcdo dos exercicios praticos, avaliando a compreensdo do conceito e a aplicacao das
estratégias.

- Analise das soluc6es apresentadas pelos grupos na atividade final, verificando a capacidade
de aplicar o conhecimento em contextos reais.

## Plano de Aula 2

### Identificacdo

- **Disciplina:** Matematica

- **Turma:** 6° ano do Ensino Fundamental

- **Unidade Tematica:** Numeros

- **Qbjeto de Conhecimento:** Céalculo de porcentagens por meio de estratégias diversas,
sem fazer uso da “regra de trés”

- **Habilidade:** (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacéo financeira, entre
outros.

- **Conteudo Privilegiado:** Calculando a porcentagem de uma quantidade dada em relagéo
ao inteiro e resolver problemas préaticos de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.
### Objetivos de Aprendizagem

- Aplicar o conceito de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.

- Desenvolver a habilidade de resolver problemas praticos que envolvam porcentagens.

- Utilizar estratégias pessoais e calculadoras para facilitar o calculo de porcentagens.

### Recursos

- Quadro branco e marcadores

- Calculadoras

- Cartolinas e canetas coloridas

- Folhas de exercicios impressas

- Projetor e computador para apresentacgdo de slides

- Jogos educativos de porcentagem

### Metodologia

1. **Revisdo:** Recapitulacdo do conceito de porcentagem e das estratégias apresentadas na
aula anterior (15 minutos).

2. **Atividade Ludica:** Realizacdo de um jogo educativo que envolva o calculo de
porcentagens (30 minutos).
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3. **Exercicios Dirigidos:** Apresentacdo de novos problemas préaticos para serem
resolvidos individualmente e em dupla (40 minutos).

4. **Trabalho em Grupo:** Diviséo da turma em grupos para a criagdo de cartazes que
exemplifiquem situagdes cotidianas envolvendo porcentagens (30 minutos).

5. **Apresentacdo:** Grupos apresentam seus cartazes e explicam as estratégias utilizadas
para resolver os problemas (20 minutos).

### Atividades

1. **Revisdo do Contetdo:** Relembrar o que foi aprendido na aula anterior, discutindo as
principais estratégias para o célculo de porcentagens.

2. **Jogo Educativo:** Realizar um jogo que desafie os alunos a resolverem problemas de
porcentagens de forma lddica e interativa.

3. **Exercicios Dirigidos:** Distribuir novos exercicios praticos para que os alunos resolvam
individualmente e depois em duplas, utilizando tanto célculo mental quanto calculadoras.
4. **Criacdo de Cartazes:** Em grupos, criar cartazes que ilustrem situacdes do cotidiano
onde o célculo de porcentagens é necessario, explicando como resolver cada problema.

### Avaliacdo

- Observacéo da participacdo e engajamento dos alunos durante as atividades lddicas e
praticas.

- Correcdo dos exercicios dirigidos, verificando a correta aplicacao das estratégias ensinadas.
- Avaliacgdo dos cartazes criados pelos grupos, observando a criatividade e a clareza na
explicacéo das situacdes e das solugdes apresentadas.

COMANDO DE CORRECAO: vocé esta confundindo metodologia com o desenvolvimento da
aula. Elabore novamente os planos de aula

### Plano de Aula 1

#### 1dentificacdo

- **Disciplina:** Matematica

- **Turma:** 6° ano do Ensino Fundamental

- **Unidade Tematica:** NUmeros

- **QObjeto de Conhecimento:** Célculo de porcentagens por meio de estratégias diversas,
sem fazer uso da “regra de trés”

- **Habilidade:** (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacéo financeira, entre
outros.

- **Conteudo Privilegiado:** Calculando a porcentagem de uma quantidade dada em relacdo
ao inteiro e resolver problemas praticos de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.
#### Objetivos de Aprendizagem

- Compreender o conceito de porcentagem e sua aplicacdo em situac6es do cotidiano.

- Desenvolver estratégias pessoais para calcular porcentagens.

- Utilizar célculo mental e ferramentas tecnoldgicas, como a calculadora, para resolver
problemas envolvendo porcentagens.

- Aplicar o conhecimento de porcentagem em contextos de educacao financeira.

##H### Recursos

- Quadro branco e marcadores

- Calculadoras

- Folhas de exercicios impressas

- Projetor e computador para apresentacao de slides
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- Material de papelaria (papel, 1apis, borracha)
#### Metodologia
- **Aula expositiva:** Apresentacdo do conceito de porcentagem e estratégias de calculo.
- **Aprendizagem cooperativa:** Trabalho em dupla e em grupo para resolucao de
problemas.
- **Ensino por investigacdo:** Estimulo ao desenvolvimento de estratégias pessoais para
resolver problemas de porcentagem.
### Desenvolvimento
1. **Introducéo (20 minutos)**

- Apresentacdo teorica sobre o conceito de porcentagem.

- Exemplificagdo com situagdes do cotidiano (descontos, impostos, etc.).
2. **Desenvolvimento (50 minutos)**

- **Apresentacdo de Estratégias (30 minutos):**

- Explicar e exemplificar diferentes estratégias para calcular porcentagens, como

decomposicdo de valores e uso de fragdes equivalentes.

- **Pratica de Exercicios (20 minutos):**

- Distribuicdo de folhas de exercicios para resolu¢do em dupla, utilizando tanto célculo

mental quanto calculadoras.
3. **Discussao e Aplicacdo (30 minutos)**

- Correcdo coletiva dos exercicios, incentivando a discussao das diferentes estratégias
utilizadas.

- Propor problemas de educacéo financeira para serem resolvidos em grupo, aplicando os
conhecimentos adquiridos.
H#H Atividades
1. **Exercicios Praticos:** Distribuir folhas de exercicios com problemas que envolvam
porcentagens, incentivando o uso de diferentes estratégias para a resolucao.
2. **Atividade em Grupo:** Dividir a turma em grupos e propor um problema de educacao
financeira que envolva o célculo de porcentagens (ex: planejamento de um orcamento
familiar, calculando gastos e economias).
#H### Avaliacao
- Observacéo da participacéo e empenho dos alunos durante as atividades.
- Correcdo dos exercicios praticos, avaliando a compreensdo do conceito e a aplicacao das
estratégias.
- Analise das solucGes apresentadas pelos grupos na atividade final, verificando a capacidade
de aplicar o conhecimento em contextos reais.
### Plano de Aula 2
#### ldentificacdo
- **Disciplina:** Matematica
- **Turma:** 6° ano do Ensino Fundamental
- **Unidade Tematica:** NUmeros
- **Qbjeto de Conhecimento:** Céalculo de porcentagens por meio de estratégias diversas,
sem fazer uso da “regra de trés”
- **Habilidade:** (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educagéo financeira, entre
outros.
- **Conteudo Privilegiado:** Calculando a porcentagem de uma quantidade dada em relagéo
ao inteiro e resolver problemas praticos de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.
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#### Objetivos de Aprendizagem
- Aplicar o conceito de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.
- Desenvolver a habilidade de resolver problemas praticos que envolvam porcentagens.
- Utilizar estratégias pessoais e calculadoras para facilitar o calculo de porcentagens.
HHE Recursos
- Quadro branco e marcadores
- Calculadoras
- Cartolinas e canetas coloridas
- Folhas de exercicios impressas
- Projetor e computador para apresentacdo de slides
- Jogos educativos de porcentagem
#### Metodologia
- **Revisdo:** Revisdo e recapitulacdo do conceito de porcentagem e das estratégias
apresentadas na aula anterior.
- **Aprendizagem Ludica:** Utilizacdo de jogos educativos para reforcar o aprendizado.
- **Ensino Colaborativo:** Trabalho em grupo para a criacdo de cartazes que exemplifiquem
situagdes cotidianas envolvendo porcentagens.
### Desenvolvimento
1. **Revisdo (15 minutos)**

- Recapitulacdo do conceito de porcentagem e das estratégias apresentadas na aula anterior.
2. **Atividade Ludica (30 minutos)**

- Realizacdo de um jogo educativo que envolva o célculo de porcentagens, estimulando a
participacao e o aprendizado de forma divertida.
3. **Exercicios Dirigidos (40 minutos)**

- Apresentacdo de novos problemas préaticos para serem resolvidos individualmente e em
dupla, utilizando tanto calculo mental quanto calculadoras.

4. **Trabalho em Grupo (30 minutos)**

- Divisdo da turma em grupos para a criacao de cartazes que exemplifiqguem situac6es
cotidianas envolvendo porcentagens.
5. **Apresentacdo (20 minutos)**

- Grupos apresentam seus cartazes e explicam as estratégias utilizadas para resolver os
problemas.
HHH## Atividades
1. **Jogo Educativo:** Realizar um jogo que desafie os alunos a resolverem problemas de
porcentagens de forma lddica e interativa.
2. **Exercicios Dirigidos:** Distribuir novos exercicios praticos para que os alunos resolvam
individualmente e depois em duplas, utilizando tanto célculo mental quanto calculadoras.
3. **Criacédo de Cartazes:** Em grupos, criar cartazes que ilustrem situacGes do cotidiano
onde o calculo de porcentagens € necessario, explicando como resolver cada problema.
#H### Avaliacdo
- Observacéo da participacdo e engajamento dos alunos durante as atividades ludicas e
praticas.
- Correcgdo dos exercicios dirigidos, verificando a correta aplicacdo das estratégias ensinadas.
- Avaliagéo dos cartazes criados pelos grupos, observando a criatividade e a clareza na
explicacéo das situacgdes e das solugdes apresentadas.
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APENDICE | - Gerac&o de 2 Planos de Aulas do 6° ano tem Numeros

LINK: https://chatgpt.com/share/2c1415da-60a3-42c6-a3d7-5a9a3068bb9of

COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacao,
objetivos, de aprendizagem, recursos, metodologia de ensino a ser utilizada, desenvolvimento
da aula passo a passo, nas atividades descreva exemplos a serem utilizados no decorrer da aula,
avaliacdo), para alunos do 6° ano do ensino fundamental, com: Area do Conhecimento:
Matematica. Componente Curricular: Matematica. Unidade Tematica: NUmeros; Objeto de
conhecimento: Calculo de porcentagens por meio de estratégias diversas, sem fazer uso da
“regra de trés”. Habilidade: (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”,
utilizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacao
financeira, entre outros. Conteldo privilegiado: Calculando a porcentagem de uma quantidade
dada em relacdo ao inteiro e resolver problemas praticos de porcentagem em diferentes
contextos do cotidiano.

## Plano de Aula 1

### Identificacdo

- **Area do Conhecimento:** Matematica

- **Componente Curricular:** Matematica

- **Turma:** 6° ano do Ensino Fundamental

- **Unidade Tematica:** Numeros

- **Qbjeto de Conhecimento:** Céalculo de porcentagens por meio de estratégias diversas,
sem fazer uso da “regra de trés”

- **Habilidade:** (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacéo financeira, entre
outros.

- **Conteudo Privilegiado:** Calculando a porcentagem de uma quantidade dada em relagéo
ao inteiro e resolver problemas préaticos de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.
### Objetivos de Aprendizagem

- Compreender o conceito de porcentagem e sua aplicacdo em situacfes do cotidiano.

- Desenvolver estratégias pessoais para calcular porcentagens.

- Utilizar célculo mental e ferramentas tecnoldgicas, como a calculadora, para resolver
problemas envolvendo porcentagens.

- Aplicar o conhecimento de porcentagem em contextos de educacao financeira.

### Recursos

- Quadro branco e marcadores

- Calculadoras

- Folhas de exercicios impressas

- Projetor e computador para apresentacdo de slides

- Material de papelaria (papel, lapis, borracha)

### Metodologia de Ensino

- **Exposicdo dialogada:** Apresentacéo teorica e exemplos praticos.

- **Aprendizagem cooperativa:** Trabalho em dupla e em grupo para resolucéo de
problemas.
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- **Ensino por investigacdo:** Estimulo ao desenvolvimento de estratégias pessoais para
resolver problemas de porcentagem.
### Desenvolvimento da Aula
#### 1. Introducdo (20 minutos)
- **Apresentacgdo tedrica:** Explicar o conceito de porcentagem e sua importancia no
cotidiano. Exemplos:
- Descontos em lojas (Exemplo: Um produto custa R$ 50,00 e esta com 20% de desconto.
Quanto sera o valor final?).
- Impostos (Exemplo: Calcular 15% de imposto sobre uma compra de R$ 200,00).
#### 2. Desenvolvimento (50 minutos)
- **Exposicdo de Estratégias (30 minutos):**
- Explicar diferentes estratégias para calcular porcentagens, como decomposicédo de valores e
uso de fracGes equivalentes.
- Exemplos:
- Calcular 25% de 80 decompondo 80 em partes de 25% (Exemplo: 80 + 4 = 20).
- Calcular 10% de 150 utilizando fracdes (Exemplo: 10% é 1/10, entdo 150 + 10 = 15).
- **Pratica de Exercicios (20 minutos):**
- Distribuicdo de folhas de exercicios para resolugdo em dupla, incentivando o uso de célculo
mental e calculadoras.
- Exemplos de problemas:
- Calcule 30% de 90.
- Encontre 15% de 250.

### 3. Discussao e Aplicacdo (30 minutos)
- **Correcdo coletiva dos exercicios:** Discutir as diferentes estratégias utilizadas pelos
alunos.
- **Problema de Educacdo Financeira em Grupo:** Propor um problema préatico para ser
resolvido em grupo, como planejamento de um orcamento familiar, calculando gastos e
economias.

- Exemplo: "Uma familia tem um orcamento mensal de R$ 3000,00. Eles desejam
economizar 20% desse valor. Quanto eles irdo economizar?".

### Avaliacdo
- **Qbservacdo:** Participacdo e empenho dos alunos durante as atividades.
- **Correcdo dos exercicios praticos:** Avaliar a compreensdo do conceito e a aplicacdo das
estratégias.
- **Analise das solucbes dos grupos:** Verificar a capacidade de aplicar o conhecimento em
contextos reais.

## Plano de Aula 2

### Identificacdo

- **Area do Conhecimento:** Matematica

- **Componente Curricular:** Matematica

- **Turma:** 6° ano do Ensino Fundamental

- **Unidade Tematica:** NUmeros

- **Qbjeto de Conhecimento:** Céalculo de porcentagens por meio de estratégias diversas,
sem fazer uso da “regra de trés”

- **Habilidade:** (EFO6MAL3) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacédo financeira, entre
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outros.
- **Conteudo Privilegiado:** Calculando a porcentagem de uma quantidade dada em relagéo
ao inteiro e resolver problemas praticos de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.
### Objetivos de Aprendizagem
- Aplicar o conceito de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.
- Desenvolver a habilidade de resolver problemas praticos que envolvam porcentagens.
- Utilizar estratégias pessoais e calculadoras para facilitar o calculo de porcentagens.

### Recursos
- Quadro branco e marcadores
- Calculadoras
- Cartolinas e canetas coloridas
- Folhas de exercicios impressas
- Projetor e computador para apresentacdo de slides
- Jogos educativos de porcentagem

### Metodologia de Ensino
- **Revisdo e exposicdo dialogada:** Revisdo do contetdo e introducdo de novos exemplos.
- **Aprendizagem ludica:** Utilizagdo de jogos educativos.
- **Ensino colaborativo:** Trabalho em grupo para a criacdo de cartazes explicativos.

### Desenvolvimento da Aula

#### 1. Revisdo (15 minutos)
- **Recapitulacdo:** Revisdo do conceito de porcentagem e das estratégias apresentadas na
aula anterior.
- **Exemplo:** Perguntar aos alunos como calculariam 50% de 120 e discutir as diferentes
respostas.

##H 2. Atividade Ludica (30 minutos)
- **Jogo Educativo:** Realizar um jogo que desafie os alunos a resolverem problemas de
porcentagens de forma ludica.

- Exemplo: "Caca ao Tesouro da Porcentagem” onde os alunos devem resolver problemas de
porcentagem para avancgar no jogo.

#### 3. Exercicios Dirigidos (40 minutos)
- **Novos Problemas Praticos:** Apresentar novos problemas para serem resolvidos
individualmente e em dupla.

- Exemplos de problemas:

- Calcule 20% de 150.
- Encontre 5% de 300.

#### 4. Trabalho em Grupo (30 minutos)
- **Criacdo de Cartazes:** Dividir a turma em grupos para a criagao de cartazes que
exemplifiquem situagdes cotidianas envolvendo porcentagens.

- Exemplo: Cada grupo deve criar um cartaz mostrando como calcular a porcentagem de
desconto em uma compra e apresentar para a turma.

#H### 5. Apresentacao (20 minutos)
- **Apresentacdo dos Cartazes:** Grupos apresentam seus cartazes e explicam as estratégias
utilizadas para resolver os problemas.
- **Discussdo:** Feedback sobre as apresentagdes e estratégias utilizadas.

### Avaliacédo
- **Qbservacdo:** Participacdo e engajamento dos alunos durante as atividades ladicas e
praticas.
- **Correcdo dos exercicios dirigidos:** Verificar a correta aplicacdo das estratégias
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ensinadas.
- **Avaliacdo dos cartazes:** Observar a criatividade e a clareza na explicacdo das situacdes
e solucGes apresentadas.

COMANDO: Em um dos planos de aula anteriores vocé citou jogos ludicos, "Jogo Educativo:
Realizar um jogo que desafie os alunos a resolverem problemas de porcentagens de forma
ludica e interativa." Descreva um jogo

### Jogo Educativo: "Caca ao Tesouro da Porcentagem™
#### Objetivo do Jogo
Desafiar os alunos a resolverem problemas de porcentagens de forma ludica e interativa,
incentivando o trabalho em equipe e o desenvolvimento de estratégias pessoais para o calculo
de porcentagens.
##H Recursos Necessarios
- Cartdes com problemas de porcentagem (30 cartdes)
- Um tabuleiro com um percurso (pode ser desenhado em cartolina ou projetado na tela)
- Marcadores (um para cada grupo)
- Dado
- Calculadoras
- Papel e lapis
H### Preparagéo
1. **Tabuleiro:** Crie um percurso com cerca de 30 casas. Em algumas casas, adicione
desafios e bonus (ex: "Avance 2 casas”, "Volte 1 casa", "Pule a proxima rodada").
2. **Cartbes:** Prepare 30 cartdes com problemas de porcentagem de diferentes niveis de
dificuldade.

- Exemplo de problema facil: "Calcule 10% de 50."

- Exemplo de problema intermediario: "Se um produto custa R$200,00 e esta com 15% de
desconto, qual € o preco final?"

- Exemplo de problema dificil: "Um aluno acertou 75% de 40 questdes em uma prova.
Quantas questdes ele acertou?"
#### Regras do Jogo
1. **Divisdo da Turma:** Divida a turma em grupos de 4-5 alunos. Cada grupo escolhe um
marcador para representar seu grupo no tabuleiro.
2. **Qrdem de Jogar:** Os grupos se revezam para jogar o dado e avancar no tabuleiro
conforme o nimero sorteado.
3. **Desafios de Porcentagem:** Quando um grupo cai em uma casa com um desafio
(cartdo), eles devem resolver o problema de porcentagem apresentado no cartao.

- Se 0 grupo resolver o problema corretamente, eles permanecem na casa ou avangam
conforme indicado no cartéo.

- Se 0 grupo errar, eles voltam para a casa anterior e aguardam sua proxima vez.
4. **Bonus e Penalidades:** Algumas casas no tabuleiro terdo instrucfes especiais (avanco,
retrocesso, perda de rodada) para tornar o0 jogo mais emocionante.
5. **Vencedor:** O grupo que alcancar a ultima casa do tabuleiro primeiro é o vencedor.
#### Desenvolvimento do Jogo
1. **Introducéo (5 minutos):**

- Explique as regras do jogo e divida os alunos em grupos.

- Distribua os materiais necessarios (marcadores, cartdes, dado, calculadoras, papel e 1apis).
2. **Jogo (30 minutos):**

- Os grupos jogam o dado e avancam pelo tabuleiro, resolvendo os problemas de
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porcentagem conforme vao caindo nas casas com desafios.
- O professor circula pela sala, auxiliando os grupos quando necessario e garantindo que as
regras sejam seguidas.
3. **Conclusdo (5 minutos):**
- Parabenize todos os alunos pela participacdo e enfatize a importancia de compreender
porcentagens no dia a dia.
- Faca uma breve discusséo sobre as estratégias utilizadas pelos grupos para resolver os
problemas.
### Avaliacéo
- **Qbservacdo:** Durante o jogo, observe a participacdo e a colaboracdo dos alunos dentro
dos grupos.
- **Resolucdo de Problemas:** Verifique a capacidade dos alunos de resolver os problemas
de porcentagem corretamente.
- **Feedback:** Dé feedback aos alunos sobre o desempenho deles, destacando os pontos
positivos e sugerindo melhorias.
### Exemplos de Cartbes de Problemas
1. **Cartdo 1:**
- "Calcule 20% de 150."
- Resposta: 30
2. **Cartdo 2:**
- "Um produto custa R$ 80,00 e estd com 25% de desconto. Qual € o prego final?"
- Resposta: R$ 60,00
3. **Cartdo 3:**
- "Uma loja esta oferecendo 10% de desconto em todas as compras. Se vocé comprou itens
que custaram R$ 200,00, quanto vocé pagaré ao final?"
- Resposta: R$ 180,00
4. **Cartdo 4:**
- "Vocé acertou 18 de 24 questdes em um teste. Qual foi a sua porcentagem de acertos?"
- Resposta: 75%
5. **Cartdo 5:**
- "Se um produto de R$ 250,00 recebe um desconto de 30%, qual é o valor do desconto e o
preco final?"
- Resposta: Desconto: R$ 75,00; Preco final: R$ 175,00
Com este jogo, os alunos poderao praticar o calculo de porcentagens de uma forma divertida
e dindmica, reforcando o aprendizado de forma significativa.
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APENDICE J - Gerac&o de dois Planos de Aulas do 6° ano com o tema porcentagens

Versdo GPT V4o - GRATUITA - 6° ANO
LINK: https://chatgpt.com/share/a81a88ac-cf76-4008-a34b-b2414d767138

COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacao,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliacédo), para alunos do 6° ano do Ensino

Fundamental, com:

Objeto de Conhecimento: Céalculo de porcentagens por meio de estratégias diversas, sem fazer

uso da “regra de trés”.

Habilidade: (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com
base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias

pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacédo financeira, entre outros.

Conteudo privilegiado: Calculando porcentagem, na aplicacdo de acréscimo ou desconto.
Resolver problemas préaticos de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano. Conceituar

porcentagens de uma quantidade usando a fragéo centesimal e a representagcdo decimal.

### Plano de Aula 1

**|dentificacdo**

- Série/Ano: 6° ano do Ensino Fundamental

- Componente Curricular: Matematica

- Tema: Célculo de porcentagens sem o0 uso da "regra de trés"

- Habilidade: (EFO6MAL13)

**Qbjetivos de Aprendizagem**

- Compreender a relagéo entre fracGes, decimais e porcentagens.

- Calcular porcentagens utilizando estratégias diversas, sem a utilizacdo da "regra de trés".

- Aplicar conceitos de porcentagem em situacGes praticas de acréscimo e desconto.
**Recursos Necessarios**
- Lousa e marcador
- Calculadoras
- Papel e lapis
- Folhas com problemas praticos de porcentagem
- Material visual (gréaficos, tabelas)
**Metodologia de Ensino**
- Aula expositiva dialogada
- Resolucéo de problemas em grupo
- Atividades praticas
- Discuss@o em grupo
**Desenvolvimento da Aula**
1. **Introducéo (10 minutos)**
- Apresentagédo do tema e dos objetivos da aula.
- Explicagéo sobre o conceito de porcentagem e sua relagdo com fragdes e decimais.
2. **Exploracdo (15 minutos)**

- Exposicéo dialogada sobre como calcular porcentagens utilizando fracGes centesimais e

representacOes decimais.
- Exemplos préaticos na lousa, mostrando como transformar fracGes e decimais em
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porcentagens.
3. **Atividade em Grupo (20 minutos)**
- Dividir a turma em pequenos grupos.
- Distribuir folhas com problemas praticos de porcentagem envolvendo situacdes de
acrescimo e desconto.
- Cada grupo resolve os problemas utilizando estratégias diversas (calculo mental, uso de
calculadora, estratégias pessoais).
4. **Discussao (10 minutos)**
- Cada grupo apresenta a solugdo de um dos problemas.
- Discusséo das diferentes estratégias utilizadas e validacdo das soluces.
5. **Conclusédo (5 minutos)**
- Recapitulacao dos conceitos trabalhados.
- Esclarecimento de davidas.
**Atividades**
- Resolucdo de problemas de porcentagem que envolvem acréscimo e desconto.
- Transformar fragbes e decimais em porcentagens e vice-versa.
**Avaliacdo**
- Observacéo da participacdo e envolvimento dos alunos nas atividades.
- Correcdo das atividades realizadas em grupo, verificando o entendimento dos conceitos e a
aplicacdo correta das estratégias.

### Plano de Aula 2
**|dentificacdo**
- Série/Ano: 6° ano do Ensino Fundamental
- Componente Curricular: Matematica
- Tema: Calculo de porcentagens sem o uso da "regra de trés"
- Habilidade: (EFO6MAL13)
**Qbjetivos de Aprendizagem**
- Entender a porcentagem como uma fragdo com denominador 100.
- Aplicar conceitos de porcentagem em contextos cotidianos de educacdo financeira.
- Desenvolver estratégias pessoais para o calculo de porcentagens.
**Recursos Necessarios**
- Lousa e marcador
- Calculadoras
- Cartolinas e canetas coloridas
- Folhas de atividades com problemas de porcentagem
- Material visual (imagens de etiquetas de pregos, anincios de promogdes)
**Metodologia de Ensino**
- Aula expositiva dialogada
- Trabalho em grupo
- Atividades préticas com situacfes do cotidiano
- Discusséo e reflexédo
**Desenvolvimento da Aula**
1. **Introducéo (10 minutos)**
- Introduc&o ao conceito de porcentagem através de exemplos do cotidiano (descontos em
lojas, taxas de juros).
- Discussdo sobre a importancia de entender porcentagens na vida pratica.
2. **Exploragdo (15 minutos)**
- Explicacédo sobre como calcular porcentagens usando fragdes centesimais e decimais.
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- Apresentacdo de exemplos préaticos na lousa, envolvendo situa¢bes de compras e
promocoes.
3. **Atividade Pratica (20 minutos)**
- Dividir a turma em grupos e distribuir cartolinas e canetas.
- Cada grupo deve criar uma situacao préatica envolvendo porcentagem (ex: uma loja
oferecendo desconto, uma promocdao de supermercado).
- Os grupos resolvem os problemas criados, utilizando estratégias pessoais e calculadoras.
4. **Discussao (10 minutos)**
- Apresentacgéo dos cartazes pelos grupos e discusséo das solugfes encontradas.
- Comparacdo das diferentes estratégias utilizadas.
5. **Conclusédo (5 minutos)**
- Resumo dos conceitos aprendidos.
- Reflex&o sobre a aplicacéo das porcentagens no cotidiano.
**Atividades**
- Criacdo e resolucédo de problemas préaticos de porcentagem.
- Uso de estratégias pessoais e calculadoras para encontrar solucées.
**Avaliacdo**
- Observacéo da participacdo dos alunos e da colaboracdo em grupo.
- Avaliagéo dos cartazes e das solucdes apresentadas pelos grupos.
- Verificacdo da compreensdo dos conceitos e da aplicacdo correta das estratégias de calculo
de porcentagens.
Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de aula. Na
sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias de
resolucdo dessas atividades.
### Plano de Aula 1 - Lista de Atividades
**Atividade 1: Fracdes e Porcentagens**
1. Transforme as fragdes em porcentagens:
a) \(\frac{1}{4}\)
b) \( \frac{3}{5} )
c) \( \frac{7}{10}\)
**Atividade 2: Decimais e Porcentagens**
2. Transforme os decimais em porcentagens:
a) 0,25
b) 0,75
c) 0,6
**Atividade 3: Céalculo de Desconto**
3. Calcule o valor com desconto:
a) Um produto custa R$ 150,00 e estd com 20% de desconto.
b) Uma bicicleta custa R$ 500,00 e estd com 15% de desconto.
¢) Uma camiseta custa R$ 80,00 e esta com 10% de desconto.
**Atividade 4: Céalculo de Acréscimo**
4. Calcule o valor com acréscimo:
a) Um ingresso de cinema custa R$ 40,00 e teve um aumento de 5%.
b) Um curso custa R$ 600,00 e teve um aumento de 12%.
¢) Uma conta de luz de R$ 120,00 teve um aumento de 8%.
**Atividade 5: Problemas do Cotidiano**
5. Resolva os problemas:
a) Jodo comprou um livro por R$ 50,00. Se ele pagou com 10% de desconto, quanto ele
pagou pelo livro?



b) Maria tinha R$ 200,00 na poupanca e ganhou 5% de juros. Quanto ela tem agora?
¢) Um desconto de 20% foi aplicado em um produto que custava R$ 250,00. Qual o novo
preco do produto?
### Plano de Aula 1 - Gabarito
**Atividade 1: FracOes e Porcentagens**
1. a) \(\frac{1}{4}\) = 25%
b) \( \frac{3}{5} \) = 60%
c) \(\frac{7}{10}\) = 70%
**Atividade 2: Decimais e Porcentagens**
2.a) 0,25 =25%
b) 0,75 = 75%
c) 0,6 =60%
**Atividade 3: Célculo de Desconto**
3. a) R$ 150,00 com 20% de desconto: R$ 150,00 - (0,20 x R$ 150,00) = R$ 120,00
b) R$ 500,00 com 15% de desconto: R$ 500,00 - (0,15 x R$ 500,00) = R$ 425,00
c) R$ 80,00 com 10% de desconto: R$ 80,00 - (0,10 x R$ 80,00) = R$ 72,00
**Atividade 4: Célculo de Acréscimo**
4. a) R$ 40,00 com 5% de acréscimo: R$ 40,00 + (0,05 x R$ 40,00) = R$ 42,00
b) R$ 600,00 com 12% de acréscimo: R$ 600,00 + (0,12 x R$ 600,00) = R$ 672,00
c) R$ 120,00 com 8% de acréscimo: R$ 120,00 + (0,08 x R$ 120,00) = R$ 129,60
**Atividade 5: Problemas do Cotidiano**
5. a) R$ 50,00 com 10% de desconto: R$ 50,00 - (0,10 x R$ 50,00) = R$ 45,00
b) R$ 200,00 com 5% de juros: R$ 200,00 + (0,05 x R$ 200,00) = R$ 210,00
c) R$ 250,00 com 20% de desconto: R$ 250,00 - (0,20 x R$ 250,00) = R$ 200,00
### Estratégias de Resolucao
**FracOes e Porcentagens:**
- Converter a fragdo para uma fragdo com denominador 100 e, em seguida, ler o numerador
como a porcentagem.
**Decimais e Porcentagens:**
- Multiplicar o decimal por 100 e adicionar o simbolo de porcentagem.
**Calculo de Desconto:**
- Multiplicar o preco original pela porcentagem de desconto e subtrair do pre¢o original.
**Célculo de Acréscimo:**
- Multiplicar o preco original pela porcentagem de acréscimo e adicionar ao pre¢o original.
**Problemas do Cotidiano:**
- Identificar a porcentagem e aplicar a estratégia de desconto ou acréscimo conforme o
contexto do problema.

### Plano de Aula 2 - Lista de Atividades
**Atividade 1: Representagdes de Porcentagens**
1. Converta as seguintes porcentagens para fragcdes e decimais:
a) 20%
b) 45%
c) 75%
**Atividade 2: Acréscimos Percentuais**
2. Calcule o valor final ap6s um acréscimo percentual:
a) R$ 200,00 com acréscimo de 10%
b) R$ 350,00 com acréscimo de 20%
c) R$ 480,00 com acréscimo de 15%
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**Atividade 3: Descontos Percentuais**

3. Calcule o valor final ap6s um desconto percentual:
a) R$ 250,00 com desconto de 15%

b) R$ 400,00 com desconto de 25%
c) R$ 150,00 com desconto de 30%
**Atividade 4: Situacdes de Educacdo Financeira**
4. Resolva os problemas préticos:
a) Ana economizou 10% do seu salario de R$ 1.200,00. Quanto ela economizou?
b) Carlos gastou 5% do seu salario de R$ 2.000,00 em um presente. Quanto ele gastou?
) Mariana investiu 8% de R$ 1.500,00 em uma poupanga. Quanto ela investiu?

**Atividade 5: Criacdo de Problemas**

5. Crie um problema envolvendo porcentagens para ser resolvido por um colega.

### Plano de Aula 2 - Gabarito

**Atividade 1: Representacdes de Porcentagens**

1. a) 20% = \( \frac{20}{100} = 0,2)

b) 45% = \( \frac{45}{100} = 0,45\)
c) 75% =\( \frac{75}{100} = 0,75)

**Atividade 2: Acréscimos Percentuais**

2. a) R$ 200,00 com 10% de acréscimo: R$ 200,00 + (0,10 x R$ 200,00) = R$ 220,00
b) R$ 350,00 com 20% de acréscimo: R$ 350,00 + (0,20 x R$ 350,00) = R$ 420,00
c) R$ 480,00 com 15% de acréscimo: R$ 480,00 + (0,15 x R$ 480,00) = R$ 552,00

**Atividade 3: Descontos Percentuais**

3.a) R$ 250,00 com 15% de desconto: R$ 250,00 - (0,15 x R$ 250,00) = R$ 212,50
b) R$ 400,00 com 25% de desconto: R$ 400,00 - (0,25 x R$ 400,00) = R$ 300,00
c) R$ 150,00 com 30% de desconto: R$ 150,00 - (0,30 x R$ 150,00) = R$ 105,00

**Atividade 4: Situacdes de Educacdo Financeira**

4.a) 10% de R$ 1.200,00: 0,10 x R$ 1.200,00 = R$ 120,00
b) 5% de R$ 2.000,00: 0,05 x R$ 2.000,00 = R$ 100,00
c) 8% de R$ 1.500,00: 0,08 x R$ 1.500,00 = R$ 120,00

**Atividade 5: Criacdo de Problemas**

5. Problema criado pelo aluno, a ser avaliado pela criatividade e coeréncia.

### Estratégias de Resolucéo

**Representacdes de Porcentagens:**

- Converter
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COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacéo,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliacdo), para alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, com: Objeto de Conhecimento: Calculo de porcentagens por meio de estratégias
diversas, sem fazer uso da “regra de trés”. Habilidade: (EFO6MA13) Resolver e elaborar
problemas que envolvam porcentagens, com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso
da “regra de trés”, utilizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos
de educacdo financeira, entre outros. Conteudo privilegiado: Calculando porcentagem, na
aplicacdo de acréscimo ou desconto. Resolver problemas praticos de porcentagem em diferentes
contextos do cotidiano. Conceituar porcentagens de uma quantidade usando a fragdo centesimal

e a representacao decimal.

### Plano de Aula 1: **Explorando Porcentagens no Cotidiano**
#### 1. ldentificacdo

- **Ano:** 6° ano do Ensino Fundamental

- **Tema:** Porcentagens no Cotidiano

- **Duragdo:** 2 aulas de 50 minutos cada

- **Habilidade BNCC:** (EFO6MA13)

- **Qbjetivo:** Resolver e elaborar problemas envolvendo porcentagens usando estratégias

diversas, sem recorrer a regra de trés.

#### 2. Objetivos de Aprendizagem

- Compreender o conceito de porcentagem e sua representacao decimal e fracionaria.

- Aplicar a porcentagem para resolver problemas de acrescimos e descontos em situagdes
praticas.

- Utilizar estratégias pessoais e calculos mentais para resolver problemas de porcentagem.

### 3. Recursos Necessarios
- Lousa e giz ou quadro branco e marcadores.
- Calculadoras.
- Folhas de atividades impressas com problemas do cotidiano.
- Projetor e computador (opcional).
- Material didatico complementar sobre porcentagens (apostilas, slides).
#### 4. Metodologia de Ensino
- **Exploracéo Inicial:** Discusséo sobre a porcentagem e sua aplicagdo no cotidiano.
- **Atividade Pratica:** Resolucdo de problemas usando estratégias pessoais e calculos
mentais.
- **Trabalho em Grupo:** Elaboracéo de problemas e apresentacdo das solugdes.
- **Revisdo e Reflexdo:** Andlise das estratégias utilizadas e discussdo sobre diferentes
métodos de solucéo.
#### 5. Desenvolvimento da Aula
**Aula 1: Introducdo e Pratica**
1. **Introducéo (10 minutos)**
- Iniciar com uma discussao sobre 0 que é porcentagem e como ela é usada no cotidiano


https://chatgpt.com/share/5dda39e5-95dc-45c5-8ff7-133dccd6b375

110

(exemplos como descontos em lojas, aumento salarial).

- Mostrar como representar a porcentagem em fragédo (centesimal) e decimal.
2. **Atividade Guiada (20 minutos)**

- Apresentar exemplos simples de calculos de porcentagem (ex: 20% de R$50) e resolver
em conjunto, utilizando diferentes estratégias.

- Introduzir problemas de acréscimo e desconto. Exemplo: "Se um produto custa R$80 e
esta com 25% de desconto, qual sera o preco final?"

3. **Exercicio Individual (15 minutos)**

- Distribuir folhas com problemas de porcentagem para resolver individualmente.

- Problemas de acréscimo e desconto em diferentes contextos (ex: um aumento de 15% no
preco de um ingresso).

4. **Encerramento (5 minutos)**

- Revisar os conceitos abordados e esclarecer dividas.

**Aula 2: Aplicacdo e Elaboracdo de Problemas**
1. **Revisdo (10 minutos)**

- Recapitular o conceito de porcentagem e as estratégias para resolver problemas. Discutir
brevemente o que foi aprendido na aula anterior.
2. **Trabalho em Grupo (20 minutos)**

- Dividir a turma em grupos e fornecer a cada grupo uma situagao-problema para resolver.
Exemplo: "Vocé tem um orgamento de R$200 para compras. Um item custa R$120 e outro
item estd com 10% de desconto. Quanto vocé gastara no total?"

3. **Apresentacdo e Discussao (15 minutos)**

- Cada grupo apresenta sua solugdo e explica as estratégias utilizadas.

- Comparar as solucgdes e discutir diferentes abordagens para o0 mesmo problema.
4. **Atividade Final (5 minutos)**

- Propor uma atividade rapida de reflexdo onde cada aluno deve escrever sobre uma situacao
em que a porcentagem foi ou poderia ser Gtil em seu cotidiano.
5. **Avaliacdo**

- Avaliar a compreensdo dos alunos através da participacao nas atividades e na resolucao
dos problemas.

- Verificar a capacidade de aplicar diferentes estratégias para calcular porcentagens e
resolver problemas.

### Plano de Aula 2: **Percentuais em Contextos Diversos**

#### 1. ldentificacdo

- **Ano:** 6° ano do Ensino Fundamental

- **Tema:** Percentuais em Contextos Diversos

- **Duracdo:** 2 aulas de 50 minutos cada

- **Habilidade BNCC:** (EFO6MA13)

- **Qbjetivo:** Resolver e elaborar problemas envolvendo porcentagens com base na ideia
de proporcionalidade, sem usar a regra de trés.

#### 2. Objetivos de Aprendizagem

- Entender e aplicar porcentagens em diferentes contextos.

- Desenvolver estratégias pessoais para resolver problemas de porcentagem.
- Utilizar representacdes decimais e fracionarias de porcentagem.

#### 3. Recursos Necessarios

- Lousa e giz ou quadro branco e marcadores.

- Calculadoras.

- Folhas de atividades com problemas variados.



111

- Cartazes com dicas de calculo de porcentagem.
- Acesso a recursos digitais (opcional).
#### 4. Metodologia de Ensino
- **Exploracdo de Contextos:** Apresentacdo de problemas contextualizados para
compreenséo do uso de porcentagem.
- **Resolucdo Colaborativa:** Atividades em grupo para resolver problemas e discussdo das
estratégias.
- **Elaboracdo de Problemas:** Criacéo e resolucdo de problemas pelos alunos com
situacoes reais.
- **Reflexdo e Feedback:** Analise das estratégias e revisdo dos conceitos.
#### 5. Desenvolvimento da Aula
**Aula 1: Contextualizacdo e Resolugdo de Problemas**
1. **Introducéo (10 minutos)**

- Discusséo sobre diferentes contextos em que a porcentagem € aplicada (economia,
descontos, aumento de pregos).

- Explicar como usar a representacdo decimal e fracionaria para resolver problemas.
2. **Atividade Individual (20 minutos)**

- Distribuir folhas com problemas contextuais para resolver individualmente.

- Exemplos: "Se um livro custa R$60 e estd com um desconto de 15%, quanto vocé
pagard?"
3. **Discussdo em Grupo (15 minutos)**

- Dividir os alunos em grupos para discutir as respostas e as estratégias usadas.

- Cada grupo apresenta sua solugdo e as estratégias que utilizaram.
4. **Encerramento (5 minutos)**

- Resumir as principais estratégias discutidas e esclarecer duvidas.
**Aula 2: Elaboracdo e Aplicacdo de Problemas**
1. **Revisdo (10 minutos)**

- Recapitular o conceito de porcentagem e as estratégias discutidas na aula anterior.
2. **Criacéo de Problemas (20 minutos)**

- Dividir a turma em grupos e pedir para que criem problemas contextualizados envolvendo
porcentagem.

- Cada grupo deve apresentar seu problema e resolvé-lo para a turma.
3. **Resolucdo e Discussao (15 minutos)**

- Resolver os problemas criados pelos grupos e discutir as diferentes abordagens e solugdes.
4. **Reflexdo Final (5 minutos)**

- Pedir aos alunos para refletirem sobre como a porcentagem € Util em situacdes do
cotidiano e escrever um breve texto sobre isso.
5. **Avaliacdo**

- Avaliar a participacédo dos alunos nas atividades de resolucao e criacdo de problemas.

- Verificar a capacidade de aplicar conceitos de porcentagem em diferentes contextos e a
clareza na resolucéo dos problemas.
Esses planos de aula visam proporcionar uma compreensao profunda da porcentagem e suas
aplicacdes préticas, desenvolvendo a habilidade dos alunos de resolver problemas de maneira
criativa e eficaz.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias
de resolucéo dessas atividades.
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Claro! Vamos criar uma lista de atividades para cada plano de aula e fornecer o gabarito
detalhado, junto com algumas estratégias de resolucéo.
### **Plano de Aula 1: Explorando Porcentagens no Cotidiano**
#H## **Lista de Atividades**
1. **Atividade 1: Desconto em Produtos**

- **Problema:** Um par de ténis custa R$120 e estd com 20% de desconto. Qual é o valor
do desconto e qual sera o preco final do ténis?

- **Estratégia de Resolucdo:** Multiplicar o valor original pelo percentual de desconto e
subtrair o resultado do valor original.
2. **Atividade 2: Aumento Salarial**

- **Problema:** Um trabalhador recebe um aumento de 12% em seu salario de R$1.500.
Qual sera o novo salario do trabalhador?

- **Estratégia de Resolucdo:** Calcular 12% de R$1.500 e adicionar esse valor ao salario
original.
3. **Atividade 3: Desconto em Livros**

- **Problema:** Um livro custa R$50 e esta com um desconto de R$7,50. Qual é o
percentual de desconto aplicado?

- **Estratégia de Resolucdo:** Dividir o valor do desconto pelo valor original do livro e
multiplicar por 100 para encontrar a porcentagem.
4. **Atividade 4: Calculando a Nota Final**

- **Problema:** Um aluno obteve notas em duas provas: 80 e 70. A primeira prova tem
peso 60% e a segunda 40%. Qual é a nota final ponderada do aluno?

- **Estratégia de Resolucdo:** Multiplicar cada nota pelo seu peso correspondente, somar
0s resultados e dividir por 100.
5. **Atividade 5: Comparacdo de Precos**

- **Problema:** Dois produtos sdo vendidos com precos diferentes. O primeiro custa R$80
e 0 segundo R$95. Qual é o percentual de diferenca entre os precos?

- **Estratégia de Resolucdo:** Subtrair o preco menor do preco maior, dividir o resultado
pelo preco menor e multiplicar por 100.
#i# **Gabarito Detalhado**
1. **Atividade 1:**

- Desconto = 20% de R$120 = 0,20 x 120 = R$24

- Preco Final = R$120 - R$24 = R$96
2. **Atividade 2:**

- Aumento = 12% de R$1.500 = 0,12 x 1.500 = R$180

- Novo Salério = R$1.500 + R$180 = R$1.680
3. **Atividade 3:**

- Percentual de Desconto = (R$7,50 / R$50) x 100 = 15%
4. **Atividade 4:**

- Nota Final = (80 x 0,60) + (70 x 0,40) = 48 + 28 = 76
5. **Atividade 5:**

- Diferenca = R$95 - R$80 = R$15

- Percentual de Diferenga = (R$15 / R$80) x 100 = 18,75%
### **Plano de Aula 2: Percentuais em Contextos Diversos**
#HH# **Lista de Atividades**
1. **Atividade 1: Preco com Acrescimo**

- **Problema:** Um produto custa R$200 e tem um acréscimo de 8%. Qual sera o preco
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final do produto?

- **Estratégia de Resolucdo:** Calcular 8% de R$200 e somar ao valor original.
2. **Atividade 2: Aumento de Prego**

- **Problema:** Um ingresso que custa R$50 aumenta 25% de seu valor. Qual é o novo
preco do ingresso?

- **Estratégia de Resolucdo:** Calcular 25% de R$50 e adicionar ao prego original.

3. **Atividade 3: Percentual de Gasto**

- **Problema:** Um estudante gasta R$120 em um més e isso representa 30% do seu
or¢camento mensal. Qual é o total do orgamento mensal?

- **Estratégia de Resolucdo:** Dividir o gasto pelo percentual gasto e multiplicar por 100
para encontrar o0 orgamento total.

4. **Atividade 4: Desconto Progressivo**

- **Problema:** Um item custa R$150 e recebe dois descontos sucessivos de 10% e 5%.
Qual é o preco final do item ap6s os descontos?

- **Estratégia de Resolucdo:** Aplicar o primeiro desconto ao valor original e depois
aplicar o segundo desconto ao valor reduzido.

5. **Atividade 5: Comparacédo de Ofertas**

- **Problema:** Duas lojas vendem o mesmo produto. A loja A oferece um desconto de
15% e a loja B oferece um desconto de 10%. Se o preco original é R$250, qual loja oferece o
melhor preco final?

- **Estratégia de Resolucdo:** Calcular o preco final em cada loja apds aplicar 0s
descontos e comparar os valores finais.

#i## **Gabarito Detalhado**
1. **Atividade 1:**

- Acréscimo = 8% de R$200 = 0,08 x 200 = R$16

- Preco Final = R$200 + R$16 = R$216
2. **Atividade 2:**

- Aumento = 25% de R$50 = 0,25 x 50 = R$12,50

- Novo Preco = R$50 + R$12,50 = R$62,50
3. **Atividade 3:**

- Orcamento Mensal = R$120/ 0,30 = R$400
4. **Atividade 4.**

- Primeiro Desconto = 10% de R$150 = 0,10 x 150 = R$15

- Valor Ap6s Primeiro Desconto = R$150 - R$15 = R$135

- Segundo Desconto = 5% de R$135 = 0,05 x 135 = R$6,75

- Preco Final = R$135 - R$6,75 = R$128,25
5. **Atividade 5:**

- Prego na Loja A = 15% de R$250 = 0,15 x 250 = R$37,50

- Preco Final na Loja A = R$250 - R$37,50 = R$212,50

- Preco na Loja B = 10% de R$250 = 0,10 x 250 = R$25

- Preco Final na Loja B = R$250 - R$25 = R$225

- Melhor Prego = Loja A (R$212,50)

Essas atividades e respostas devem ajudar a solidificar a compreensao dos alunos sobre
porcentagem e sua aplicacdo em diferentes contextos. Se precisar de mais alguma coisa ou
tiver outras duvidas, é so avisar!
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APENDICE L - Ajustes no Plano de Aula do 6° ano com o tem porcentagens

LINK: https://chatgpt.com/share/e7d4efld-82d4-4c24-80c2-ecefflbe72e3

COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacao,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliagéo), para alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, com: Objeto de Conhecimento: Calculo de porcentagens por meio de estratégias
diversas, sem fazer uso da “regra de trés”. Habilidade: (EFO6MAL13) Resolver e elaborar
problemas que envolvam porcentagens, com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso
da “regra de trés”, utilizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos
de educacdo financeira, entre outros. Conteudo privilegiado: Calculando porcentagem, na
aplicacdo de acréscimo ou desconto. Resolver problemas préaticos de porcentagem em diferentes
contextos do cotidiano. Conceituar porcentagens de uma quantidade usando a fragdo centesimal
e a representacdo decimal.

### Plano de Aula 1

#### ldentificacdo

**Disciplina:** Matematica

**Ano:** 6° ano do Ensino Fundamental

**Tema:** Calculo de porcentagens: acréscimo e desconto

#### Objetivos de Aprendizagem

- Compreender o conceito de porcentagem.

- Resolver problemas de acréscimo e desconto utilizando estratégias pessoais e calculo
mental.

- Aplicar o conceito de porcentagem em situacdes praticas do cotidiano.

#H## Recursos Necessarios

- Lousa e giz ou quadro branco e marcador

- Calculadoras

- Folhas de exercicios

- Materiais de uso diario (ex.: folhetos de supermercado)

##### Metodologia de Ensino

- Aulas expositivas dialogadas

- Trabalho em grupo

- Atividades praticas e contextualizadas

###H Desenvolvimento da Aula

**1. Introducdo (15 minutos)**

- Iniciar a aula explicando o conceito de porcentagem, utilizando exemplos simples do
cotidiano (ex.: descontos em lojas, acréscimos em pregos).

- Escrever na lousa a definicdo de porcentagem e apresentar a fracdo centesimal e a
representacdo decimal.

**2. Desenvolvimento (25 minutos)**

- Dividir a turma em grupos e distribuir folhetos de supermercado.

- Solicitar que cada grupo escolha produtos com descontos e acréscimos, calculando o novo
preco sem usar a regra de trés. Orientar o uso de estratégias pessoais e calculadoras.
- Circular pela sala, auxiliando os grupos e esclarecendo duvidas.

**3. Pratica (20 minutos)**
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- Propor problemas préaticos para os alunos resolverem individualmente. Exemplos:
- "Um produto custa R$50,00 e esta com 20% de desconto. Qual é o novo prego?"
- "Um servico custa R$120,00 e teve um acréscimo de 15%. Qual é o novo preco?"
- Pedir para que os alunos expliquem suas estratégias de resolucéo.
**4. Encerramento (10 minutos)**
- Fazer uma reviséo dos conceitos abordados.
- Permitir que os alunos compartilhem as estratégias usadas para resolver os problemas.
- Esclarecer davidas finais.

#i#H Atividades

- Resolucdo de problemas praticos sobre acréscimo e desconto.

- Discuss@o em grupo sobre as diferentes estratégias utilizadas.

#H### Avaliacdo

- Avaliar a participacdo e a compreensao dos alunos durante as atividades em grupo.

- Revisar as resolucdes dos problemas praticos, verificando a aplicacdo correta das estratégias
de célculo.

### Plano de Aula 2

#### 1dentificacdo

**Disciplina:** Matematica

**Ano:** 6° ano do Ensino Fundamental

**Tema:** AplicacOes da porcentagem no cotidiano

#### Objetivos de Aprendizagem

- Entender e aplicar o conceito de porcentagem em diferentes contextos do cotidiano.

- Desenvolver estratégias pessoais para o calculo de porcentagens.

- Utilizar o célculo mental e a calculadora para resolver problemas de porcentagem.
#H## Recursos Necessarios

- Lousa e giz ou quadro branco e marcador

- Calculadoras

- Cartazes ou slides com exemplos praticos

- Folhas de exercicios

##### Metodologia de Ensino

- Aulas expositivas dialogadas

- Trabalho individual e em grupo

- Uso de exemplos praticos e contextualizados

###H Desenvolvimento da Aula

**1. Introducdo (10 minutos)**

- Revisar brevemente o conceito de porcentagem e como ela é representada.

- Apresentar exemplos praticos de porcentagens aplicadas no cotidiano (ex.: notas escolares,

descontos, aumentos salariais).

**2. Desenvolvimento (30 minutos)**

- Dividir os alunos em grupos e fornecer um problema contextualizado para cada grupo.

Exemplo:
- "Em uma loja, um produto de R$200,00 esta com 25% de desconto. Qual é o preco final?"
- "Uma conta de restaurante no valor de R$150,00 teve uma gorjeta de 10%. Qual é o valor

total a ser pago?"

- Pedir para que os grupos discutam e resolvam os problemas utilizando suas préprias

estratégias.

- Circular pela sala, oferecendo apoio e orientacao.
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**3. Pratica (20 minutos)**
- Propor exercicios individuais que envolvam diferentes contextos (ex.: aumento de precos,
descontos em liquidacdes, porcentagens em notas escolares).
- Exemplos de problemas:
- "Um aluno tirou 80% de 100 pontos em uma prova. Quantos pontos ele obteve?"
- "Um funcionario recebeu um aumento de 12% no salario, que era de R$1.500,00. Qual é o
novo salario?"
**4. Encerramento (10 minutos)**
- Discutir com os alunos as solucGes encontradas e as estratégias utilizadas.
- Reforcar a importancia do conceito de porcentagem no cotidiano.
- Esclarecer davidas e revisar 0s pontos principais da aula.
Hi#H Atividades
- Resolucéo de problemas contextualizados em grupo e individualmente.
- Discusséo sobre as estratégias de calculo utilizadas pelos alunos.
#H## Avaliacdo
- Avaliar a participacdo dos alunos durante as atividades em grupo.
- Revisar as respostas dos exercicios individuais, verificando a compreensdo do conceito de
porcentagem e a aplicacao das estratégias de calculo.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias
de resolucéo dessas atividades.

### Plano de Aula 1 - Lista de Atividades
HHH## Atividades
1. **Desconto em Produto**
- Um ténis custa R$ 120,00 e estd com 25% de desconto. Qual é o prego final do ténis?
2. **Acréscimo no Servigo**
- Uma consulta médica custa R$ 200,00 e teve um acréscimo de 15%. Qual é o novo valor
da consulta?
3. **Desconto em Eletronico**
- Um celular custa R$ 800,00 e estd com 10% de desconto. Qual é o preco final do celular?
4. **Acréscimo em Assinatura**
- Uma assinatura de revista custa R$ 50,00 por més e sofreu um aumento de 8%. Qual é o
novo valor mensal da assinatura?
5. **Desconto em Roupas**
- Um vestido custa R$ 180,00 e esta com 30% de desconto. Qual é o preco final do vestido?
#H#H Gabarito e Estratégias de Resolucao
1. **Desconto em Produto**
- **Célculo do desconto:** 25% de R$ 120,00 = 0,25 x 120 = R$ 30,00
- **Preco final:** R$ 120,00 - R$ 30,00 = R$ 90,00
2. **Acréscimo no Servigo**
- **Calculo do acréscimo:** 15% de R$ 200,00 = 0,15 x 200 = R$ 30,00
- **Novo valor:** R$ 200,00 + R$ 30,00 = R$ 230,00
3. **Desconto em Eletrdonico**
- **Célculo do desconto:** 10% de R$ 800,00 = 0,10 x 800 = R$ 80,00
- **Preco final:** R$ 800,00 - R$ 80,00 = R$ 720,00
4. **Acréscimo em Assinatura**
- **Célculo do acréscimo:** 8% de R$ 50,00 = 0,08 x 50 = R$ 4,00
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- **Novo valor:** R$ 50,00 + R$ 4,00 = R$ 54,00
5. **Desconto em Roupas**

- **Célculo do desconto:** 30% de R$ 180,00 = 0,30 x 180 = R$ 54,00

- **Prego final:** R$ 180,00 - R$ 54,00 = R$ 126,00
#i#Ht Estratégias de Resolugédo
- **Calculo Mental:** Utilizar a fracdo centesimal (por exemplo, 25% = 1/4, 10% = 1/10)
para facilitar o calculo mental.
- **Decomposicao de Porcentagem:** Dividir a porcentagem em partes menores. Por
exemplo, para calcular 15%, pode-se calcular 10% e 5% separadamente e somar 0s
resultados.
- **Utilizacdo da Calculadora:** Incentivar o uso da calculadora para verificar os calculos
mentais e garantir a preciséo.
### Plano de Aula 2 - Lista de Atividades
i Atividades
1. **Nota Escolar**

- Um aluno tirou 85% de 100 pontos em uma prova. Quantos pontos ele obteve?
2. **Aumento Salarial**

- Um funcionario recebeu um aumento de 10% no salario, que era de R$ 2.000,00. Qual é o
novo salario?
3. **Desconto em Mercadoria**

- Uma mercadoria custa R$ 150,00 e esta com 20% de desconto. Qual é o preco final da
mercadoria?
4. **Acréscimo em Produto**

- Um produto custa R$ 75,00 e teve um acréscimo de 12%. Qual é o novo valor do produto?
5. **Desconto em Servigo**

- Um servigo custa R$ 300,00 e esta com 5% de desconto. Qual é o preco final do servigo?
#i#H# Gabarito e Estratégias de Resolucao
1. **Nota Escolar**

- **Calculo dos pontos:** 85% de 100 pontos = 0,85 x 100 = 85 pontos
2. **Aumento Salarial**

- **Célculo do aumento:** 10% de R$ 2.000,00 = 0,10 x 2.000 = R$ 200,00

- **Novo salario:** R$ 2.000,00 + R$ 200,00 = R$ 2.200,00
3. **Desconto em Mercadoria**

- **Célculo do desconto:** 20% de R$ 150,00 = 0,20 x 150 = R$ 30,00

- **Preco final:** R$ 150,00 - R$ 30,00 = R$ 120,00
4. **Acréscimo em Produto**

- **Célculo do acréscimo:** 12% de R$ 75,00 = 0,12 x 75 = R$ 9,00

- **Novo valor:** R$ 75,00 + R$ 9,00 = R$ 84,00
5. **Desconto em Servigo**

- **Célculo do desconto:** 5% de R$ 300,00 = 0,05 x 300 = R$ 15,00

- **Preco final:** R$ 300,00 - R$ 15,00 = R$ 285,00
##### Estratégias de Resolucao
- **Célculo Mental:** Utilizar aproximacdes e decomposicdes para facilitar o calculo mental.
Por exemplo, para calcular 20%, pensar em 10% e duplicar.
- **Cdlculo Fracionario:** Utilizar fracbes para representar porcentagens, facilitando a
compreensédo do calculo.
- **Verificagdo com Calculadora:** Usar a calculadora como ferramenta de verificacéo e
para auxiliar no entendimento dos calculos.
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APENDICE M - Geragéo de 2 Planos de Aula do 7° ano com o tema porcentagens

LINK https://chatgpt.com/share/df703618-f8cc-46b3-85f3-b7dfb0c70b26

7° ANO - V40 - PORCENTAGEM
COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacéo,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliacao), para alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental, com: Objeto de Conhecimento: Célculo de porcentagens e de acréscimos e
decrescimos simples. Habilidade: (EFO7TMAOQ2) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, como os que lidam com acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e calculadora, no contexto de educacdo financeira, entre outros.
Conteddo privilegiado: Lucrando com vendas. Resolver situa¢es problema do cotidiano que
envolvam desconto, prejuizo, reducdo, lucros e aumentos. Resolver situaces problema
cotidianas envolvendo o calculo de uma variacao percentual para determinacdo de aumentos e
descontos.
### Plano de Aula 1: Lucrando com Vendas
#### ldentificacdo
**Série/Ano:** 7° Ano do Ensino Fundamental
**Qbjeto de Conhecimento:** Célculo de porcentagens e de acréscimos e decréscimos
simples
**Habilidade:** (EFO7MAO02) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
como os que lidam com acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias pessoais,
calculo mental e calculadora, no contexto de educacdo financeira, entre outros.
#### Objetivos de Aprendizagem
- Compreender e aplicar o conceito de porcentagem em situacdes do cotidiano.
- Calcular acréscimos e decréscimos simples utilizando porcentagens.
- Desenvolver habilidades de resolucdo de problemas financeiros praticos.
- Utilizar céalculo mental, estratégias pessoais e calculadora para resolver problemas.
#H#H Recursos Necessarios
- Quadro branco e marcadores
- Calculadoras
- Fichas de exercicios impressas
- Projetor e computador para apresentacdo
- Materiais de papelaria (papel, canetas, régua)
##### Metodologia de Ensino
- Aula expositiva dialogada
- Resolucéo de problemas em grupo
- Atividades praticas e contextualizadas
- Uso de tecnologias digitais
#### Desenvolvimento da Aula
1. **Introducéo (15 minutos)**

- Apresentacgédo do tema e dos objetivos da aula.

- Discussao inicial sobre o que os alunos entendem por porcentagem e onde encontram esse
conceito no cotidiano.
2. **Explanacgdo Teodrica (20 minutos)**

- Explicacéo detalhada sobre calculo de porcentagens.
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- Demonstracéo de como calcular acréscimos e decréscimos simples utilizando exemplos
praticos (como aumento de preco de produtos e descontos em lojas).
3. **Atividade em Grupo (30 minutos)**
- Dividir a turma em grupos e distribuir fichas de exercicios com problemas
contextualizados (ex: calcular o lucro de uma venda, aplicar descontos em produtos, etc.).
- Cada grupo deve resolver os problemas utilizando estratégias pessoais, calculo mental e
calculadora.
- Circular pela sala, auxiliando os grupos conforme necessario.
4. **Correcdo e Discusséo (20 minutos)**
- Correcdo coletiva dos exercicios.
- Discussdo sobre as estratégias utilizadas por cada grupo e os desafios encontrados.
5. **Aplicacdo Pratica (20 minutos)**
- Apresentacdo de um caso pratico onde os alunos devem calcular o valor final de produtos
com diferentes taxas de acréscimo e desconto.
- Realizacdo dos célculos individualmente e verificagdo dos resultados em conjunto.
#H###H# Avaliacao
- Observacéo da participacéo e envolvimento dos alunos durante as atividades.
- Correcdo dos exercicios realizados em grupo e individualmente.
- Avaliacdo formativa baseada nas estratégias utilizadas e na capacidade de resolver
problemas praticos.
### Plano de Aula 2: Resolvendo Situac6es de Desconto e Lucro
#### 1dentificacdo
**Série/Ano:** 7° Ano do Ensino Fundamental
**QObjeto de Conhecimento:** Célculo de porcentagens e de acréscimos e decréscimos
simples
**Habilidade:** (EFO7MAO02) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
como os que lidam com acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias pessoais,
calculo mental e calculadora, no contexto de educacdo financeira, entre outros.
#### Objetivos de Aprendizagem
- Entender e aplicar o conceito de variacao percentual.
- Calcular descontos e lucros em situagdes cotidianas.
- Desenvolver habilidades para resolver problemas financeiros préaticos.
- Utilizar calculo mental, estratégias pessoais e calculadora para resolver problemas.
#H## Recursos Necessarios
- Quadro branco e marcadores
- Calculadoras
- Fichas de exercicios impressas
- Projetor e computador para apresentagédo
- Materiais de papelaria (papel, canetas, régua)
#### Metodologia de Ensino
- Aula expositiva dialogada
- Resolucéo de problemas em grupo
- Atividades praticas e contextualizadas
- Uso de tecnologias digitais
#### Desenvolvimento da Aula
1. **Introducéo (15 minutos)**
- Apresentagédo do tema e dos objetivos da aula.
- Discusséo inicial sobre como os alunos lidam com situagdes de desconto e lucro no
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cotidiano.
2. **Explanacgéo Tedrica (20 minutos)**

- Explicacéo detalhada sobre célculo de variagdo percentual.

- Exemplificacdo de situacdes comuns de desconto e lucro (como promocdes de lojas e
venda de produtos com margem de lucro).

3. **Atividade em Grupo (30 minutos)**

- Dividir a turma em grupos e distribuir fichas de exercicios com problemas
contextualizados (ex: calcular o desconto em uma compra, determinar o lucro de uma venda,
etc.).

- Cada grupo deve resolver os problemas utilizando estratégias pessoais, calculo mental e
calculadora.

- Circular pela sala, auxiliando os grupos conforme necessario.

4. **Correcdo e Discussé@o (20 minutos)**

- Correcao coletiva dos exercicios.

- Discusséo sobre as estratégias utilizadas por cada grupo e os desafios encontrados.
5. **Aplicacdo Pratica (20 minutos)**

- Apresentacdo de um caso pratico onde os alunos devem calcular o valor final de produtos
com diferentes taxas de desconto e determinar o lucro obtido em vendas.

- Realizacdo dos céalculos individualmente e verificagdo dos resultados em conjunto.
#H###H# Avaliacao
- Observacéo da participacéo e envolvimento dos alunos durante as atividades.

- Correcdo dos exercicios realizados em grupo e individualmente.
- Avaliacdo formativa baseada nas estratégias utilizadas e na capacidade de resolver
problemas praticos.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias
de resolucéo dessas atividades.
### Plano de Aula 1: Lucrando com Vendas
H###H Lista de Atividades
1. **Atividade 1:** Um produto custa R$ 120,00 e esta com um desconto de 15%. Qual é o
preco final do produto?
2. **Atividade 2:** Uma loja aumenta o preco de um artigo de R$ 80,00 para R$ 92,00. Qual
foi a porcentagem de aumento?
3. **Atividade 3:** Um vendedor compra um item por R$ 50,00 e vende por R$ 70,00. Qual
é a porcentagem de lucro?
4. **Atividade 4:** Um eletrodomestico custa R$ 300,00, mas esta sendo vendido com um
desconto de 20%. Quanto o cliente pagara pelo eletrodoméstico?
5. **Atividade 5:** Uma empresa oferece um bénus de 10% sobre o salario de R$ 2.000,00.
Quial sera o valor do b6nus e o novo salario?
###H Gabarito Detalhado e Estratégias de Resolucéo
1. **Atividade 1:**

- **Resolucdo:** Calcular 15% de R$ 120,00.

- \(15\% \text{ de } 120 = 0,15 \times 120 = 18\)
- Preco final =\(120 - 18 = 102\)

- **Resposta:** R$ 102,00

- **Estratégia:** Multiplicar o valor original pela porcentagem de desconto e subtrair do
valor original.
2. **Atividade 2:**
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- **Resolugdo:** Calcular a porcentagem de aumento de R$ 80,00 para R$ 92,00.
- Aumento =\(92 - 80 = 12\)
- Porcentagem de aumento = \(\left(\frac{12}{80}\right) \times 100 = 15\%\)
- **Resposta:** 15%
- **Estratégia:** Encontrar a diferenca entre os valores e calcular a porcentagem dessa
diferenca em relacéo ao valor original.
3. **Atividade 3:**
- **Resolugdo:** Calcular a porcentagem de lucro sobre o custo de R$ 50,00.
- Lucro =\(70 - 50 = 20\)
- Porcentagem de lucro = \(\left(\frac{20}{50}\right) \times 100 = 40\%)\)
- **Resposta:** 40%
- **Estratégia:** Encontrar a diferenca entre o preco de venda e o custo, depois calcular a
porcentagem dessa diferenca em relacéo ao custo.
4. **Atividade 4:**
- **Resolucdo:** Calcular 20% de R$ 300,00.
-\(20\% \text{ de } 300 = 0,20 \times 300 = 60\)
- Preco final =\(300 - 60 = 240\)
- **Resposta:** R$ 240,00
- **Estratégia:** Multiplicar o valor original pela porcentagem de desconto e subtrair do
valor original.
5. **Atividade 5:**
- **Resolucdo:** Calcular 10% de R$ 2.000,00.
- \(10\% \text{ de } 2000 = 0,10 \times 2000 = 200\)
- Novo salario = \(2000 + 200 = 2200\)
- **Resposta:** Bonus: R$ 200,00; Novo Salario: R$ 2.200,00
- **Estratégia:** Multiplicar o valor do salario pela porcentagem do bdnus e adicionar ao
salario original.
### Plano de Aula 2: Resolvendo Situac6es de Desconto e Lucro
#### Lista de Atividades
1. **Atividade 1:** Um produto custa R$ 150,00 e esta com um desconto de 25%. Qual é o
preco final do produto?
2. **Atividade 2:** Uma loja aumenta o preco de um item de R$ 100,00 para R$ 115,00.
Qual foi a porcentagem de aumento?
3. **Atividade 3:** Um vendedor compra um produto por R$ 60,00 e vende por R$ 84,00.
Qual é a porcentagem de lucro?
4. **Atividade 4:** Um eletrodoméstico custa R$ 400,00, mas esta sendo vendido com um
desconto de 30%. Quanto o cliente pagara pelo eletrodoméstico?
5. **Atividade 5:** Uma empresa oferece um b6nus de 15% sobre o salario de R$ 3.000,00.
Quial seré o valor do b6nus e o novo salario?
###H Gabarito Detalhado e Estratégias de Resolucéo
1. **Atividade 1:**
- **Resolucdo:** Calcular 25% de R$ 150,00.
- \(25\% \text{ de } 150 = 0,25 \times 150 = 37,50\)
- Preco final =\(150 - 37,50 = 112,50\)
- **Resposta:** R$ 112,50
- **Estratégia:** Multiplicar o valor original pela porcentagem de desconto e subtrair do
valor original.
2. **Atividade 2:**
- **Resolugdo:** Calcular a porcentagem de aumento de R$ 100,00 para R$ 115,00.
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- Aumento =\(115 - 100 = 15\)
- Porcentagem de aumento = \(\left(\frac{15}{100}right) \times 100 = 15\%)\)
- **Resposta:** 15%
- **Estratégia:** Encontrar a diferenca entre os valores e calcular a porcentagem dessa
diferenca em relacdo ao valor original.
3. **Atividade 3:**
- **Resolugdo:** Calcular a porcentagem de lucro sobre o custo de R$ 60,00.
- Lucro =\(84 - 60 = 24\)
- Porcentagem de lucro = \(\left(\frac{24}{60}\right) \times 100 = 40\%)\)
- **Resposta:** 40%
- **Estratégia:** Encontrar a diferenca entre o preco de venda e o custo, depois calcular a
porcentagem dessa diferenca em relacéo ao custo.
4. **Atividade 4:**
- **Resolucdo:** Calcular 30% de R$ 400,00.
- \(30\% \text{ de } 400 = 0,30 \times 400 = 120\)
- Preco final =\(400 - 120 = 280\)
- **Resposta:** R$ 280,00
- **Estratégia:** Multiplicar o valor original pela porcentagem de desconto e subtrair do
valor original.
5. **Atividade 5:**
- **Resolucdo:** Calcular 15% de R$ 3.000,00.
- \(15\% \text{ de } 3000 = 0,15 \times 3000 = 450\)
- Novo salério =\(3000 + 450 = 3450\)
- **Resposta:** Bonus: R$ 450,00; Novo Salario: R$ 3.450,00
- **Estratégia:** Multiplicar o valor do salario pela porcentagem do b6nus e adicionar ao
salario original.

### Estratégias de Resolucéo
1. **Multiplica¢do por Decimais:**

- Converter a porcentagem em decimal (ex: 15% = 0,15) e multiplicar pelo valor original

para encontrar a quantia correspondente ao percentual.
2. **Diferenca e Proporcdo:**

- Para encontrar a porcentagem de aumento ou lucro, calcular a diferenga entre o valor final

e o valor inicial. Em seguida, dividir essa diferenca pelo valor inicial e multiplicar por 100.
3. **Uso de Calculadora:**

- Incentivar o uso de calculadoras para confirmar resultados, especialmente em
porcentagens mais complexas, para garantir precisao e agilidade.
4. **Discussdo e Comparacdo de Estratégias:**

- Promover discussfes em grupo para que os alunos compartilnem suas estratégias e
métodos de resolucéo, enriquecendo o aprendizado coletivo e permitindo que aprendam novas
formas de resolver problemas.

5. **Exemplos Praticos:**

- Utilizar exemplos do cotidiano para tornar o aprendizado mais significativo, mostrando
como as porcentagens sdo aplicadas em situacdes reais como compras, vendas e financas
pessoais.

Essas atividades e estratégias permitirdo que os alunos desenvolvam uma compreenséo solida
das porcentagens e sua aplicacdo prética, facilitando a resolucdo de problemas do dia a dia
relacionados a finangas e consumo.
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APENDICE N - Ajustes nos Planos de Aulas do 7° ano com o tema porcentagens

LINK: https://chatgpt.com/share/080ddf8e-b378-464f-bb4b-e2d5cdf07c55

7° ANO V3 - PORCENTAGEM

COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacéo,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliagdo), para alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental, com: Objeto de Conhecimento: Calculo de porcentagens e de acréscimos e
decréscimos simples. Habilidade: (EFO7MAOQ2) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, como os que lidam com acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e calculadora, no contexto de educagdo financeira, entre outros.
Conteddo privilegiado: Lucrando com vendas. Resolver situaces problema do cotidiano que
envolvam desconto, prejuizo, reducdo, lucros e aumentos. Resolver situacdes problema
cotidianas envolvendo o calculo de uma variacao percentual para determinacdo de aumentos e
descontos.

Aqui estdo dois planos de aula para alunos do 7° ano do Ensino Fundamental com foco em
calculos de porcentagens, acréscimos e decréscimos simples:
### Plano de Aula 1: "Lucrando com Vendas"
**|dentificacdo:**
- **Ano:** 7° ano do Ensino Fundamental
- **Disciplina:** Matematica
- **Tema:** Calculo de porcentagens, acréscimos e decréscimos simples
- **Habilidade:** (EFO7TMAO02)
**QObjetivos:**
1. Compreender o conceito de lucro e prejuizo em situacdes do cotidiano.
2. Aplicar o célculo de porcentagens para determinar lucros e prejuizos.
3. Resolver problemas envolvendo acréscimos e decréscimos percentuais em contextos
financeiros.
**Qbjetos de Aprendizagem:**
- Conceitos de lucro e prejuizo.
- Célculo de acréscimos e decréscimos percentuais.
- Aplicacéo de porcentagens em problemas financeiros.
**Recursos Necessarios:**
- Calculadoras
- Quadro branco e marcadores
- Computadores/tablets (opcional)
- Planilhas com situagdes-problema
**Metodologia de Ensino:**
1. **Exploracdo Tedrica:** Apresentacdo dos conceitos de lucro e prejuizo.
2. **Atividade Préatica:** Aplicacdo dos conceitos em problemas reais.
3. **Discussdo em Grupo:** Compartilnamento de estratégias e solucdes.
**Desenvolvimento da Aula:**
1. **Introducéo (10 minutos):**
- Revisdo rapida dos conceitos de porcentagem, acréscimos e decréscimos.
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- Introducdo ao conceito de lucro e prejuizo com exemplos simples.

2. **Exploracdo dos Conceitos (15 minutos):**
- Explicacéo detalhada dos célculos necessarios para determinar lucro e prejuizo.
- Exemplos ilustrativos no quadro branco.

3. **Atividade em Sala (20 minutos):**
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- Distribuicao de planilhas com situacdes-problema (e.g., "Se um comerciante compra um

produto por R$ 50 e vende por R$ 75, qual é o lucro em porcentagem?").
- Alunos resolvem problemas individualmente ou em pares, usando calculadoras.
4. **Discussao e Corre¢édo (15 minutos):**
- Discusséo das solugdes propostas pelos alunos.
- Corregdo coletiva das atividades e esclarecimento de dividas.
5. **Conclusédo (10 minutos):**
- Recapitulacdo dos conceitos abordados.
- Discusséo sobre a importancia do calculo de lucro e prejuizo no contexto financeiro
pessoal.
**Atividades:**
1. Resolver problemas de lucro e prejuizo usando porcentagens.
2. Elaborar situacGes-problema préprias e resolvé-las.
**Avaliacdo:**
- Observacéo da participacdo dos alunos nas atividades.
- Verificagdo da correta aplicagdo dos conceitos nas solugdes dos problemas.
- Correcdo das planilhas e discussdo das soluces.
### Plano de Aula 2: "Descontos e Aumentos Percentuais"
**|dentificacdo:**
- **Ano:** 7° ano do Ensino Fundamental
- **Disciplina:** Matematica
- **Tema:** Calculo de porcentagens, acréscimos e decréscimos simples
- **Habilidade:** (EFO7MAO02)
**Objetivos:**
1. Compreender e aplicar o calculo de descontos e aumentos percentuais.
2. Resolver problemas do cotidiano que envolvam esses calculos.

3. Desenvolver habilidades para calcular variagbes percentuais em diferentes contextos.

**Objetos de Aprendizagem:**

- Conceitos de descontos e aumentos percentuais.

- Aplicacdo prética desses conceitos em situacOes cotidianas.
**Recursos Necessarios:**

- Calculadoras

- Quadro branco e marcadores

- Fichas com problemas de desconto e aumento

- Aplicativo de calculadora (opcional)

**Metodologia de Ensino:**
1. **Apresentacdo dos Conceitos:** Introdugéo tedrica sobre descontos e aumentos
percentuais.
2. **Exemplificacdo:** Problemas praticos e demonstragéo de célculos.
3. **Pratica Guiada:** Resolucdo de problemas em grupos.
**Desenvolvimento da Aula:**
1. **Introducédo (10 minutos):**
- Definicdo e diferenciacgdo entre descontos e aumentos percentuais.
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- Exemplos simples para ilustrar os conceitos.
2. **Demonstracdo e Pratica (20 minutos):**
- Demonstracdo no quadro branco de como calcular descontos e aumentos percentuais.
- Distribuicao de fichas com problemas relacionados (e.g., "Um produto custa R$ 120 e esta
com 15% de desconto. Qual é o prego final do produto?").
3. **Atividade em Grupo (20 minutos):**
- Alunos resolvem problemas em grupos, aplicando os célculos demonstrados.
- Acompanhamento do professor para esclarecimento de davidas e auxilio na resolucéo.
4. **Revisdo e Correc¢do (15 minutos):**
- Correcdo coletiva das fichas de atividades.
- Discussdo sobre diferentes estratégias para resolugdo dos problemas.
5. **Encerramento (10 minutos):**
- Recapitulacdo dos conceitos e importancia dos calculos de descontos e aumentos.
- Reflexd@o sobre como esses calculos séo aplicados no dia a dia.
**Atividades:**
1. Resolver problemas préaticos de descontos e aumentos percentuais.
2. Criar e resolver problemas baseados em situagdes cotidianas.
**Avaliacao:**
- Participagdo dos alunos nas discussoes e atividades em grupo.
- Correcdo das fichas e avaliacdo da aplicacdo correta dos conceitos.
- Feedback individual sobre a compreensao dos topicos abordados.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias
de resolugéo dessas atividades.

Aqui estdo as atividades e o gabarito detalhado para cada plano de aula, junto com estratégias
de resolucéo.
### Plano de Aula 1: "Lucrando com Vendas"
**Atividades:**
1. **Calculo de Lucro:**

- Problema: Um comerciante compra um item por R$ 80 e vende por R$ 100. Qual € o lucro
percentual?

2. **Célculo de Prejuizo:**

- Problema: Um lojista compra um produto por R$ 120 e o vende por R$ 100. Qual é o
prejuizo percentual?
3. **Preco de Venda com Lucro:**

- Problema: Se um comerciante deseja ter um lucro de 25% sobre um produto que comprou
por R$ 60, qual deve ser o preco de venda?
4. **Preco com Desconto:**

- Problema: Um produto custa R$ 200 e estd com um desconto de 15%. Qual é o preco final
do produto?
5. **Lucro Total em Vendas:**

- Problema: Um vendedor compra 10 unidades de um produto por R$ 50 cada e vende cada
uma por R$ 70. Qual € o lucro total?
**Gabarito Detalhado:**
1. **Célculo de Lucro:**

- Lucro = Preco de Venda - Custo

- Lucro =R$ 100 - R$ 80 =R$ 20
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- Lucro Percentual = (Lucro / Custo) x 100

- Lucro Percentual = (R$ 20 / R$ 80) x 100 = 25%
2. **Calculo de Prejuizo:**

- Prejuizo = Custo - Preco de Venda

- Prejuizo = R$ 120 - R$ 100 = R$ 20

- Prejuizo Percentual = (Prejuizo / Custo) x 100

- Prejuizo Percentual = (R$ 20 / R$ 120) x 100 = 16,67%
3. **Preco de Venda com Lucro:**

- Lucro Desejado = Custo x Percentual de Lucro

- Lucro Desejado = R$ 60 x 25% = R$ 60 x 0,25 = R$ 15

- Preco de Venda = Custo + Lucro Desejado

- Preco de Venda = R$ 60 + R$ 15 =R$ 75
4. **Preco com Desconto:**

- Valor do Desconto = Pre¢o Original x Percentual de Desconto

- Valor do Desconto = R$ 200 x 15% = R$ 200 x 0,15 = R$ 30

- Preco Final = Preco Original - Valor do Desconto

- Preco Final = R$ 200 - R$ 30 = R$ 170
5. **Lucro Total em Vendas:**

- Custo Total = 10 unidades x R$ 50 = R$ 500

- Receita Total = 10 unidades x R$ 70 = R$ 700

- Lucro Total = Receita Total - Custo Total

- Lucro Total = R$ 700 - R$ 500 = R$ 200
**Estratégias de Resolucao:**
1. **Para Lucro e Prejuizo Percentual:**

- Subtrair o custo do preco de venda para obter o lucro ou prejuizo.

- Dividir o lucro ou prejuizo pelo custo e multiplicar por 100 para obter a porcentagem.
2. **Para Célculo de Preco de Venda com Lucro:**

- Calcular o valor do lucro desejado com base no percentual e adicionar ao custo.
3. **Para Prego com Desconto:**

- Calcular o valor do desconto e subtrair do pre¢o original para encontrar o preco final.
4. **Para Lucro Total em Vendas:**

- Calcular o custo total e a receita total, depois subtrair o custo total da receita total para
obter o lucro total.
### Plano de Aula 2: "Descontos e Aumentos Percentuais™
**Atividades:**
1. **Desconto em Compra:**

- Problema: Um eletrdnico custa R$ 450 e esta com 20% de desconto. Qual € o valor do
desconto e o preco final?
2. **Aumento de Prego:**

- Problema: Um produto que custava R$ 80 teve um aumento de 12%. Qual é o novo pre¢o?
3. **Calculo de Variacdo Percentual:**

- Problema: O preco de um livro subiu de R$ 50 para R$ 60. Qual foi a variagdo percentual?
4. **Desconto e Preco Final:**

- Problema: Um item custa R$ 150 e recebe um desconto de 25%. Depois, 0 prego é
aumentado em 10%. Qual é o preco final?
5. **Aumento de Salério:**

- Problema: Um empregado recebe um salério de R$ 2.000 e recebe um aumento de 8%.
Qual é o novo salario?



**Gabarito Detalhado:**
1. **Desconto em Compra:**
- Valor do Desconto = Prego Original x Percentual de Desconto
- Valor do Desconto = R$ 450 x 20% = R$ 450 x 0,20 = R$ 90
- Prego Final = Preco Original - Valor do Desconto
- Preco Final = R$ 450 - R$ 90 = R$ 360
2. **Aumento de Prego:**
- Valor do Aumento = Preco Original x Percentual de Aumento
- Valor do Aumento = R$ 80 x 12% = R$ 80 x 0,12 = R$ 9,60
- Novo Pre¢o = Preco Original + Valor do Aumento
- Novo Prego = R$ 80 + R$ 9,60 = R$ 89,60
3. **Calculo de Variacdo Percentual:**
- Variagdo = Novo Preco - Preco Original
- Variagdo = R$ 60 - R$ 50 = R$ 10
- Variagéo Percentual = (Variacdo / Preco Original) x 100
- Variagdo Percentual = (R$ 10 / R$ 50) x 100 = 20%
4. **Desconto e Preco Final:**
- Valor do Desconto = Pre¢o Original x Percentual de Desconto
- Valor do Desconto = R$ 150 x 25% = R$ 150 x 0,25 = R$ 37,50
- Preco com Desconto = Prec¢o Original - Valor do Desconto
- Preco com Desconto = R$ 150 - R$ 37,50 = R$ 112,50
- Valor do Aumento = Preco com Desconto x Percentual de Aumento
- Valor do Aumento = R$ 112,50 x 10% = R$ 112,50 x 0,10 = R$ 11,25
- Preco Final = Preco com Desconto + Valor do Aumento
- Preco Final = R$ 112,50 + R$ 11,25 = R$ 123,75
5. **Aumento de Salario:**
- Valor do Aumento = Salério Original x Percentual de Aumento
- Valor do Aumento = R$ 2.000 x 8% = R$ 2.000 x 0,08 = R$ 160
- Novo Salério = Salario Original + Valor do Aumento
- Novo Salério = R$ 2.000 + R$ 160 = R$ 2.160
**Estratégias de Resolucéo:**
1. **Para Descontos e Aumentos Percentuais:**

- Calcular o valor do desconto ou aumento e aplicar ao preco original para obter o0 novo

preco.
2. **Para Cdlculo de Variagdo Percentual:**

- Subtrair o preco original do novo preco para obter a variacao, depois calcular a

porcentagem da variacdo em relacdo ao preco original.
3. **Para Problemas Combinados de Desconto e Aumento:**

- Resolver as partes separadamente, comecgando com o desconto e depois aplicando o

aumento ao preco com desconto.

Essas atividades e solugdes ajudardo os alunos a entender e aplicar os conceitos de

porcentagens em diferentes contextos financeiros.
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APENDICE O - Ajustes nos Planos de Aulas do 7° ano com o tema porcentagens

LINK: https://chatgpt.com/share/6dc07e71-a3d1-421f-8cf0-31d035b0592¢e

7° ANO V paga — PORCENTAGEM

COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacao,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliacédo), para alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental, com: Objeto de Conhecimento: Calculo de porcentagens e de acréscimos e
decrescimos simples. Habilidade: (EFO7TMAQ2) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, como os que lidam com acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e calculadora, no contexto de educacdo financeira, entre outros.
Conteudo privilegiado: Lucrando com vendas. Resolver situacGes problema do cotidiano que
envolvam desconto, prejuizo, reducdo, lucros e aumentos. Resolver situacfes problema
cotidianas envolvendo o calculo de uma variagdo percentual para determinacdo de aumentos e
descontos.

### Plano de Aula 1

#### 1dentificacdo

- **Série/Ano:** 7° ano do Ensino Fundamental

- **Disciplina:** Matematica

- **Tema:** Calculo de porcentagens, acréscimos e decréscimos simples

- **Duracdo:** 2 aulas (50 minutos cada)

#### Objetivos de Aprendizagem

- Compreender e aplicar o conceito de porcentagem.

- Resolver problemas que envolvam acréscimos e decréscimos simples.

- Desenvolver estratégias pessoais, calculo mental e uso de calculadora no contexto de
educacdo financeira.

- Aplicar o conhecimento de porcentagens em situagdes do cotidiano envolvendo descontos,
prejuizos, reducgdes, lucros e aumentos.

#H## Recursos Necessarios

- Quadro branco e marcadores

- Calculadoras

- Projetor e computador

- Folhas de exercicio impressas

- Material de apoio (ex.: folhetos de promocGes de lojas)

#### Metodologia de Ensino

- Aulas expositivas e dialogadas

- Resolucéo de problemas em grupo

- Atividades préaticas com situac¢fes do cotidiano

- Uso de tecnologia (calculadoras e projetor)

#### Desenvolvimento da Aula

**Aula 1: Introducdo ao Conceito de Porcentagem e Acréscimos**

1. **Acolhida (5 min):** Apresentacéo do tema e dos objetivos da aula.

2. **Exposicdo Teorica (15 min):** Explicacdo do conceito de porcentagem, exemplos de
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calculo de porcentagem simples. Utilizar o quadro e o projetor para mostrar exemplos visuais.
3. **Exemplos Praticos (15 min):** Resolver, junto com os alunos, problemas simples de
porcentagens e acréscimos (ex.: aumento de precos).

4. **Atividade em Grupo (10 min):** Dividir os alunos em grupos e distribuir folhetos de
promoc0es de lojas. Pedir que calculem os pregos com 0s acréscimos de porcentagem
indicados.

5. **Correcédo e Discussao (5 min):** Discutir os resultados encontrados pelos grupos e sanar
duvidas.

**Aula 2: Decréscimos e Aplica¢des Cotidianas**

1. **Revisdo Rapida (5 min):** Revisar 0s conceitos abordados na aula anterior.

2. **Exposicao Tedrica (10 min):** Explicacdo de decréscimos percentuais e situagdes
cotidianas (ex.: descontos em promocoes).

3. **Exemplos Préaticos (15 min):** Resolver problemas de decréscimos percentuais no
quadro, incentivando o uso de calculadoras.

4. **Atividade Individual (15 min):** Distribuir folhas de exercicio com problemas variados
de acréscimos e decréscimos simples para resolucédo individual.

5. **Correcéo e Discussao (5 min):** Corrigir as atividades e discutir as solugdes encontradas
pelos alunos.

#HHH## Atividades

- Caélculo de porcentagens de acréscimos e decréscimos em situacdes cotidianas.

- Utilizacdo de folhetos de lojas para simulacdo de promocgdes e descontos.

- Resolucéo de problemas matematicos envolvendo variagGes percentuais.

#H### Avaliacdo

- Observacéo da participacdo e envolvimento dos alunos nas atividades.

- Correcdo das atividades em grupo e individuais.

- Avaliacdo formativa através de perguntas e discussdes ao longo das aulas.

### Plano de Aula 2

#### 1dentificacdo

- **Série/Ano:** 7° ano do Ensino Fundamental

- **Disciplina:** Matematica

- **Tema:** Calculo de porcentagens, acréscimos e decréscimos simples

- **Duracgdo:** 2 aulas (50 minutos cada)

#### Objetivos de Aprendizagem

- Desenvolver a capacidade de resolver problemas envolvendo porcentagens em situagdes
reais.

- Aplicar estratégias pessoais e calculo mental para resolver problemas de acréscimos e
decréscimos.

- Utilizar calculadora como ferramenta de apoio.

- Compreender a importancia do céalculo de porcentagens no contexto de educacdo financeira.
#H#H Recursos Necessarios

- Quadro branco e marcadores

- Calculadoras

- Computador e projetor

- Folhas de exercicios

- Material impresso de anuncios e folhetos promocionais

#### Metodologia de Ensino

- Aula expositiva com participagéo ativa dos alunos

- Discuss@o em grupo
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- Exercicios praticos contextualizados

- Uso de ferramentas tecnoldgicas

#### Desenvolvimento da Aula

**Aula 1: Introducdo e Conceitos Basicos**

1. **Abertura (5 min):** Apresentacdo do tema e objetivos da aula.

2. **Conceituacao (15 min):** Explicacdo do que sdo porcentagens, como calcular e sua
aplicagdo pratica. Utilizacdo do quadro e de exemplos visuais.

3. **Exemplos de Acréscimos (10 min):** Apresentacdo de exemplos de acréscimos
percentuais (ex.: aumento de precos de produtos). Resolver exemplos junto com os alunos.

4. **Atividade Pratica (15 min):** Dividir os alunos em grupos, distribuir material impresso
de anuncios e folhetos promocionais, pedir para calcularem precos com acréscimos.

5. **Discussao (5 min):** Discutir as respostas encontradas pelos grupos, esclarecer davidas.
**Aula 2: Aplicagdes e Decréscimos**

1. **Revisdo (5 min):** Breve revisdo da aula anterior.

2. **Conceito de Decréscimos (10 min):** Explicacdo do célculo de decréscimos percentuais
e exemplos praticos (ex.: descontos em produtos).

3. **Atividade em Grupo (20 min):** Propor problemas do cotidiano envolvendo descontos,
pedir para resolverem utilizando calculo mental e calculadora.

4. **Correcao Coletiva (10 min):** Corre¢do das atividades no quadro, discutir estratégias de
resolucéo.

5. **Fechamento (5 min):** Recapitulagdo dos principais pontos abordados, tirar ddvidas
finais.

HHH## Atividades

- Caélculo de porcentagens em diferentes contextos.

- Resolucdo de problemas reais com anuncios e folhetos de lojas.

- Exercicios de acréscimos e decréscimos em grupo e individualmente.

#H### Avaliacdo

- Participacdo ativa dos alunos durante as atividades.

- Correcdo e discusséo das atividades em grupo.

- Avaliacdo continua através de observacao e questionamentos durante a aula.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias
de resolucéo dessas atividades.

### Plano de Aula 1: Atividades e Gabarito

HHH## Atividades

**Atividade 1:**

Um produto custa R$ 120,00. Se ele sofrer um acréscimo de 15%, qual ser& o novo pre¢o?
**Atividade 2:**

Um celular esta sendo vendido com um desconto de 20%. Se o preco original é de R$
1.500,00, qual é o pre¢o com o desconto?

**Atividade 3:**

Em uma promocao, um par de ténis de R$ 250,00 teve um aumento de 10% no pre¢o. Quanto
custa o ténis agora?

**Atividade 4:**
Uma loja esta oferecendo um desconto de 25% em todos o0s seus produtos. Quanto pagara um
cliente que comprar um item que custa R$ 80,007
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**Atividade 5:**

Uma bicicleta teve seu preco aumentado em 12%. Se o preco original era R$ 600,00, qual é o
novo preco?

### Gabarito Detalhado

**Atividade 1:**

- Caélculo do acréscimo: \( 120 \times 0,15 =18\)

- Novo prego: \( 120 + 18 = 138)

- **Resposta:** R$ 138,00

**Atividade 2:**

- Caélculo do desconto: \( 1500 \times 0,20 = 300 \)

- Preco com desconto: \( 1500 - 300 = 1200\)

- **Resposta:** R$ 1.200,00

**Atividade 3:**

- Célculo do acréscimo: \( 250 \times 0,10 = 25)

- Novo preco: \( 250 + 25 =275))

- **Resposta:** R$ 275,00

**Atividade 4:**

- Caélculo do desconto: \( 80 \times 0,25 =20)

- Preco com desconto: \( 80 - 20 =60\)

- **Resposta:** R$ 60,00

**Atividade 5:**

- Caélculo do acréscimo: \( 600 \times 0,12 =72\)

- Novo prego: \( 600 + 72 = 672\)

- **Resposta:** R$ 672,00

#i#H Estratégias de Resolugédo

1. **Compreensdo do Problema:** Ler o problema atentamente para entender se é um
acrescimo ou decréscimo.

2. **|dentificacdo da Percentagem:** Identificar a percentagem envolvida no problema.
3. **Célculo do Valor Percentual:** Multiplicar o valor original pela percentagem convertida
em decimal.

4. **Ajuste do Valor:** Adicionar ou subtrair o valor percentual calculado ao valor original,
conforme necessario.

### Plano de Aula 2: Atividades e Gabarito

HHH## Atividades

**Atividade 1:**

O preco de uma camiseta é R$ 50,00. Se houver um aumento de 8%, qual sera 0 novo pre¢o?
**Atividade 2:**

Uma loja oferece um desconto de 30% em uma jaqueta que custa R$ 200,00. Qual é o preco
final da jaqueta?

**Atividade 3:**

Se o preco de um livro aumenta em 15% e o preco original é R$ 80,00, qual sera o preco
final?

**Atividade 4:**

Um videogame esta com desconto de 12%. Se o preco original € R$ 1.200,00, qual serd o
preco apds o desconto?

**Atividade 5:**

Uma mesa custa R$ 350,00 e seu preco sofreu um aumento de 10%. Quanto custa a mesa
agora?
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#### Gabarito Detalhado

**Atividade 1:**

- Célculo do acréscimo: \( 50 \times 0,08 = 4 \)

- Novo preco: \(50 + 4 =54)

- **Resposta:** R$ 54,00

**Atividade 2:**

- Célculo do desconto: \( 200 \times 0,30 = 60 \)

- Preco com desconto: \( 200 - 60 = 140\)

- **Resposta:** R$ 140,00

**Atividade 3:**

- Célculo do acréscimo: \( 80 \times 0,15 =12\)

- Novo preco: \( 80 + 12 =92))

- **Resposta;** R$ 92,00

**Atividade 4:**

- Célculo do desconto: \( 1200 \times 0,12 = 144\)

- Preco com desconto: \( 1200 - 144 = 1056 \)

- **Resposta:** R$ 1.056,00

**Atividade 5:**

- Célculo do acréscimo: \( 350 \times 0,10 = 351)

- Novo preco: \( 350 + 35 =3851)

- **Resposta:** R$ 385,00

##HH# Estratégias de Resolucao

1. **Compreensdo do Problema:** Certificar-se de que a natureza do problema (aumento ou
desconto) esté clara.

2. **Converséo da Percentagem:** Converter a porcentagem para sua forma decimal
(dividindo por 100).

3. **Célculo do Valor Percentual:** Multiplicar o valor original pelo valor decimal da
porcentagem.

4. **Atualizacdo do Valor:** Adicionar o valor percentual calculado ao valor original (para
aumentos) ou subtrair (para descontos).

### SugestOes de Estratégias de Resolugédo

1. **Passo a Passo:** Dividir o problema em etapas pequenas e resolver cada uma
separadamente.

2. **Verificacdo:** Apds resolver o problema, verificar o calculo para assegurar que a
resposta esté correta.

3. **Discussao em Grupo:** Encorajar a resolu¢do em grupo para que 0s alunos possam
compartilhar suas estratégias e aprender uns com 0s outros.

4. **Utilizacdo de Ferramentas:** Utilizar calculadoras para facilitar e conferir os calculos
realizados mentalmente ou manualmente.

5. **Aplicacdo Pratica:** Relacionar os problemas com situa¢des do cotidiano para que 0s
alunos vejam a aplicabilidade préatica do que estdo aprendendo.



APENDICE P - Geracéo de 2 Planos de Aulas do 8° ano como tema porcentagens

LINK: https://chatgpt.com/share/309f5f4f-e7b3-4e86-bef0-8¢c76114eae06

8° ANO- V4 — PORCENTAGEM

COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificag
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utiliza
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliacdo), para alunos do 8° ano do Ens
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ao,
da,
ino

Fundamental, com: Objeto de Conhecimento: Porcentagens. Habilidade: (EFO8MAO04)

Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens, incluindo o uso

de

tecnologias digitais. Contetdo privilegiado: Porcentagem Crescente e Decrescente Usando

Regra de Trés. Analisar situagOes problema do cotidiana envolvendo acréscimos e descon

tos

percentuais sucessivos. Resolvendo problemas com a ideia de lucro. Calculando taxas

percentuais de lucro ou prejuizo.

## Plano de Aula 1: Acréscimos Percentuais e Lucro
### Identificacdo
- **Turma:** 8° Ano do Ensino Fundamental
- **Disciplina:** Matematica
- **Tema:** Porcentagem Crescente e Lucro
- **Habilidade BNCC:** (EFO8MAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo célculo
de porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais.
### Objetivos de Aprendizagem
- Compreender e calcular acréscimos percentuais.
- Resolver problemas do cotidiano que envolvam lucros.
- Utilizar tecnologias digitais para facilitar os calculos percentuais.
### Recursos Necessarios
- Lousa e marcadores
- Calculadoras ou dispositivos moveis com aplicativos de célculo
- Projetor e computador
- Folhas de exercicio impressas
### Metodologia de Ensino
- Aula expositiva dialogada
- Atividades préaticas em grupos
- Uso de tecnologias digitais para resolucao de problemas
### Desenvolvimento da Aula

##### Introducdo (15 minutos)
1. Iniciar a aula com uma breve explicagcdo sobre porcentagem crescente e a importancia de
entender lucros no cotidiano.
2. Apresentar exemplos praticos de situa¢fes onde o calculo de acréscimos percentuais é
utilizado, como aumentos de precos e lucros em vendas.
#### Desenvolvimento (40 minutos)
1. **Acréscimos Percentuais:**

- Explicar a formula para calcular acréscimos percentuais: Novo Valor = Valor Inicial +
(\Valor Inicial x Porcentagem/100).
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- Resolver exemplos praticos na lousa, envolvendo acréscimos percentuais.
2. **Lucro:**
- Definir lucro e explicar como calcula-lo: Lucro = Pre¢o de Venda - Prego de Custo.
- Explicar como calcular a taxa percentual de lucro: Taxa de Lucro (%) = (Lucro / Preco de
Custo) x 100.
- Resolver exemplos préticos, utilizando a férmula para calcular o lucro e a taxa de lucro.
####H# Atividade Préatica (20 minutos)
1. Dividir a turma em pequenos grupos e distribuir folhas de exercicios.
2. Cada grupo devera resolver problemas envolvendo acréscimos percentuais e célculo de
lucros, utilizando calculadoras ou aplicativos de calculo em dispositivos moveis.
3. Monitorar e auxiliar os grupos durante a resolucao dos exercicios.
### Avaliacdo (15 minutos)
1. Coletar e corrigir os exercicios dos grupos.
2. Discutir os resultados com a turma, reforcando os conceitos aprendidos.
3. Avaliar a participacdo e o desempenho dos alunos nas atividades préticas.
## Plano de Aula 2: Descontos Percentuais e Prejuizo
### Identificacdo
- **Turma:** 8° Ano do Ensino Fundamental
- **Disciplina:** Matematica
- **Tema:** Porcentagem Decrescente e Prejuizo
- **Habilidade BNCC:** (EFO8MAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo célculo
de porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais.
### Objetivos de Aprendizagem
- Compreender e calcular descontos percentuais.
- Resolver problemas do cotidiano que envolvam prejuizos.
- Utilizar tecnologias digitais para facilitar os calculos percentuais.
### Recursos Necessarios
- Lousa e marcadores
- Calculadoras ou dispositivos moveis com aplicativos de célculo
- Projetor e computador
- Folhas de exercicio impressas
### Metodologia de Ensino
- Aula expositiva dialogada
- Atividades préaticas em grupos
- Uso de tecnologias digitais para resolucao de problemas
### Desenvolvimento da Aula
#### Introducdo (15 minutos)
1. Iniciar a aula com uma breve explicacéo sobre porcentagem decrescente e a importancia de
entender prejuizos no cotidiano.
2. Apresentar exemplos praticos de situa¢fes onde o calculo de descontos percentuais €
utilizado, como promogdes e liquidagdes.
#### Desenvolvimento (40 minutos)
1. **Descontos Percentuais:**
- Explicar a formula para calcular descontos percentuais: Novo Valor = Valor Inicial -
(\Valor Inicial x Porcentagem/100).
- Resolver exemplos préaticos na lousa, envolvendo descontos percentuais.
2. **Prejuizo:**
- Definir prejuizo e explicar como calculé-lo: Prejuizo = Preco de Custo - Preco de Venda.
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- Explicar como calcular a taxa percentual de prejuizo: Taxa de Prejuizo (%) = (Prejuizo /
Preco de Custo) x 100.

- Resolver exemplos préticos, utilizando a formula para calcular o prejuizo e a taxa de
prejuizo.
##### Atividade Préatica (20 minutos)
1. Dividir a turma em pequenos grupos e distribuir folhas de exercicios.
2. Cada grupo devera resolver problemas envolvendo descontos percentuais e calculo de
prejuizos, utilizando calculadoras ou aplicativos de calculo em dispositivos méveis.
3. Monitorar e auxiliar os grupos durante a resolucao dos exercicios.
### Avaliacdo (15 minutos)
1. Coletar e corrigir os exercicios dos grupos.
2. Discutir os resultados com a turma, reforgando os conceitos aprendidos.
3. Avaliar a participacdo e o desempenho dos alunos nas atividades préticas.
Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de aula. Na
sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias de
resolucdo dessas atividades.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades contextualizadas, com no minimo 05 atividades,
para cada plano de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente
algumas estratégias de resolucdo dessas atividades.

### Plano de Aula 1: Acréscimos Percentuais e Lucro
#### Lista de Atividades
1. Um produto que custa R$ 200,00 sofreu um acréscimo de 15%. Qual é o novo valor do
produto?
2. Um vendedor comprou uma mercadoria por R$ 500,00 e a vendeu por R$ 650,00. Qual foi
o lucro obtido e a taxa percentual de lucro?
3. Um carro usado foi comprado por R$ 15.000,00 e vendido com um acréscimo de 20%.
Quial foi o valor de venda do carro?
4. Um comerciante comprou 10 itens por R$ 30,00 cada. Ele os vendeu com um acréscimo de
25% sobre o0 preco de custo. Qual foi o preco de venda de cada item e o lucro total obtido?
5. Um restaurante aumentou o preco de um prato de R$ 45,00 para R$ 54,00. Qual foi o
percentual de acréscimo aplicado?
###H Gabarito Detalhado
1. Novo Valor = R$ 200,00 + (R$ 200,00 x 15/100) = R$ 200,00 + R$ 30,00 = R$ 230,00
2. Lucro = R$ 650,00 - R$ 500,00 = R$ 150,00

Taxa de Lucro (%) = (R$ 150,00 / R$ 500,00) x 100 = 30%
3. Valor de Venda = R$ 15.000,00 + (R$ 15.000,00 x 20/100) = R$ 15.000,00 + R$ 3.000,00
= R$ 18.000,00
4. Preco de Venda de Cada Item = R$ 30,00 + (R$ 30,00 x 25/100) = R$ 30,00 + R$ 7,50 =
R$ 37,50

Lucro Total = 10 x (R$ 37,50 - R$ 30,00) = 10 x R$ 7,50 = R$ 75,00
5. Percentual de Acréscimo = ((R$ 54,00 - R$ 45,00) / R$ 45,00) x 100 = (R$ 9,00 / R$
45,00) x 100 = 20%
it Estratégias de Resolugédo
- **Acrescimos Percentuais:**

Usar a formula Novo Valor = Valor Inicial + (Valor Inicial x Porcentagem/100). Substituir
os valores na formula e resolver a multiplicagéo e adicéo.

- **Cdlculo de Lucro:**
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Determinar o lucro subtraindo o preco de custo do prego de venda. Para calcular a taxa de

lucro, dividir o lucro pelo preco de custo e multiplicar por 100.
- **AplicacBes Praticas:**

Incentivar os alunos a usar calculadoras para verificar a precisdo dos calculos. Discutir
diferentes contextos de aplicacdo das porcentagens no cotidiano, como em negdcios e
comeércio.

### Plano de Aula 2: Descontos Percentuais e Prejuizo

H#i#H Lista de Atividades

1. Um produto que custa R$ 300,00 estd com um desconto de 20%. Qual é o novo valor do
produto?

2. Uma loja comprou uma mercadoria por R$ 800,00 e a vendeu por R$ 600,00. Qual foi o
prejuizo obtido e a taxa percentual de prejuizo?

3. Um celular foi comprado por R$ 1.500,00 e vendido com um desconto de 10%. Qual foi o
valor de venda do celular?

4. Um supermercado esta liquidando um item que custava R$ 50,00 com um desconto de
15%. Qual é o novo preco do item e o prejuizo total se o supermercado tinha 20 unidades em
estoque?

5. Um aparelho eletronico que custa R$ 2.000,00 foi vendido por R$ 1.600,00. Qual foi o
percentual de desconto aplicado?

###H Gabarito Detalhado

1. Novo Valor = R$ 300,00 - (R$ 300,00 x 20/100) = R$ 300,00 - R$ 60,00 = R$ 240,00

2. Prejuizo = R$ 800,00 - R$ 600,00 = R$ 200,00

Taxa de Prejuizo (%) = (R$ 200,00 / R$ 800,00) x 100 = 25%

3. Valor de Venda = R$ 1.500,00 - (R$ 1.500,00 x 10/100) = R$ 1.500,00 - R$ 150,00 = R$
1.350,00
4. Novo Preco = R$ 50,00 - (R$ 50,00 x 15/100) = R$ 50,00 - R$ 7,50 = R$ 42,50

Prejuizo Total = 20 x (R$ 50,00 - R$ 42,50) = 20 x R$ 7,50 = R$ 150,00
5. Percentual de Desconto = ((R$ 2.000,00 - R$ 1.600,00) / R$ 2.000,00) x 100 = (R$ 400,00
/ R$ 2.000,00) x 100 = 20%

#i#HH# Estratégias de Resolucao
- **Descontos Percentuais:**

Usar a formula Novo Valor = Valor Inicial - (Valor Inicial x Porcentagem/100). Substituir
os valores na formula e resolver a multiplicagdo e subtracéo.

- **Calculo de Prejuizo:**

Determinar o prejuizo subtraindo o prego de venda do preco de custo. Para calcular a taxa de
prejuizo, dividir o prejuizo pelo preco de custo e multiplicar por 100.

- **AplicacBes Praticas:**

Incentivar os alunos a usar tecnologias digitais, como aplicativos de calculadora, para
facilitar os célculos. Discutir a importancia de entender descontos e prejuizos em contextos de
economia doméstica e empresarial.
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APENDICE Q - Ajustes no Plano de Aula do 8° ano com o tema porcentagens

LINK: https://chatgpt.com/share/73665bf5-97a5-4026-b467-30041c81fdcf

8° ANO V3 - PORCENTAGEM

COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacéo,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliacdo), para alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental, com: Objeto de Conhecimento: Porcentagens. Habilidade: (EFO8MAO04)
Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens, incluindo o uso de
tecnologias digitais. Contetdo privilegiado: Porcentagem Crescente e Decrescente Usando
Regra de Trés. Analisar situagdes problema do cotidiana envolvendo acréscimos e descontos
percentuais sucessivos. Resolvendo problemas com a ideia de lucro. Calculando taxas
percentuais de lucro ou prejuizo.

### Plano de Aula 1

**|dentificacdo:**

- **Série/Ano:** 8° ano do Ensino Fundamental

- **Disciplina:** Matematica

- **Tema:** Porcentagem Crescente e Decrescente Usando Regra de Trés

- **Duracao:** 2 aulas de 50 minutos cada

**Objetivos:**

1. Compreender e aplicar a porcentagem crescente e decrescente em diferentes contextos.
2. Utilizar a regra de trés para resolver problemas envolvendo porcentagem crescente e
decrescente.

3. Desenvolver habilidades de analise de problemas cotidianos que envolvam acréscimos e
descontos percentuais sucessivos.

**Objetos de Aprendizagem:**

1. Conceito de porcentagem crescente e decrescente.

2. Aplicacdo da regra de trés para calculo de porcentagens.

3. Resolucédo de problemas reais envolvendo acréscimos e descontos.

**Recursos Necessarios:**

- Quadro branco e marcadores

- Calculadoras

- Computadores ou tablets com acesso a internet

- Software de planilhas (ex: Microsoft Excel, Google Sheets)

- Exemplos de problemas reais (textos e graficos)

**Metodologia de Ensino:**

1. **Explanacgdo Teoérica:** Introdugdo ao conceito de porcentagem crescente e decrescente e
como utilizar a regra de trés para resolver esses problemas.

2. **Atividade Pratica em Grupo:** Resolucao de problemas utilizando a regra de trés em
situacOes reais.

3. **Uso de Tecnologia:** Aplicagdo do conceito em softwares de planilhas para calcular e
visualizar porcentagens.

**Desenvolvimento da Aula:**

1. **Primeira Aula:**
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- **Introdugdo (10 min):** Explicagdo teorica sobre porcentagem crescente e decrescente e
a regra de trés.

- **Atividade em Grupo (25 min):** Distribuicdo de problemas que envolvam porcentagem
crescente e decrescente. Cada grupo utiliza a regra de trés para resolver os problemas e
registra os resultados.

- **Discussdo e Corre¢do (15 min):** Correcdo dos problemas e discusséo das estratégias
utilizadas pelos grupos.

2. **Segunda Aula:**

- **Revisdo e Exploracdo (10 min):** Revisdo dos conceitos e introdugéo ao uso de
planilhas digitais para calcular porcentagens.

- **Atividade com Tecnologia (30 min):** Utilizag&o de computadores/tablets e software
de planilhas para resolver problemas complexos envolvendo porcentagem crescente e
decrescente.

- **Fechamento (10 min):** Discussao sobre os resultados obtidos e a importancia da
tecnologia na resolucdo de problemas matematicos.

**Atividades:**

1. **Problemas Praticos:** Célculo de porcentagens em situa¢cGes como descontos em
compras e acréscimos em salarios.

2. **Desafio com Planilhas:** Criar uma planilha que calcule automaticamente porcentagens
crescentes e decrescentes.

**Avaliacdo:**

- **Qbservacdo da Participacdo:** Avaliar a participacao dos alunos nas atividades em grupo
e uso das planilhas.

- **Resolucdo de Problemas:** Verificar a precisao das respostas e a aplicacdo correta da
regra de trés.

- **Trabalho com Tecnologia:** Avaliar a habilidade dos alunos em utilizar softwares para
calcular e visualizar porcentagens.

### Plano de Aula 2

**|dentificacdo:**

- **Série/Ano:** 8° ano do Ensino Fundamental

- **Disciplina:** Matematica

- **Tema:** Analise de SituacBes Problema do Cotidiano e Célculo de Taxas Percentuais de
Lucro ou Prejuizo

- **Duragdo:** 2 aulas de 50 minutos cada

**Qbjetivos:**

1. Analisar e resolver problemas que envolvam acréscimos e descontos percentuais
sucessivos.

2. Calcular e interpretar taxas percentuais de lucro ou prejuizo em contextos reais.

3. Aplicar conceitos de porcentagem na tomada de decisdes financeiras.

**Qbjetos de Aprendizagem:**

1. Célculo de acréscimos e descontos percentuais sucessivos.

2. Determinacdo de taxas percentuais de lucro e prejuizo.

3. Andlise e resolucdo de situacfes problema financeiras.

**Recursos Necessarios:**

- Quadro branco e marcadores

- Calculadoras

- Computadores ou tablets com acesso a internet

- Exemplos de situagdes financeiras reais (anuncios, faturas, etc.)
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**Metodologia de Ensino:**

1. **Explanacéo Tedrica:** Introducdo aos conceitos de acréscimos e descontos percentuais
sucessivos e calculo de lucro e prejuizo.

2. **Estudo de Caso:** Analise de exemplos reais e resolucédo de problemas financeiros.

3. **Préatica com Tecnologia:** Uso de simuladores financeiros online para praticar calculos
de lucro e prejuizo.

**Desenvolvimento da Aula:**
1. **Primeira Aula:**

- **Introducdo (10 min):** Explicacdo dos conceitos de acréscimos e descontos percentuais
sucessivos e taxas percentuais de lucro e prejuizo.

- **Estudo de Caso (25 min):** Apresentacdo de exemplos financeiros reais e resolucdo de
problemas com a ajuda de calculadoras.

- **Discussdo e Corre¢do (15 min):** Discussao dos resultados e estratégias para resolucao
dos problemas.
2. **Segunda Aula:**

- **Reviséo e Exploragdo (10 min):** Revisdo dos conceitos e introdugdo ao uso de
simuladores financeiros online.

- **Pratica com Tecnologia (30 min):** Utilizagdo de simuladores para resolver problemas
financeiros e interpretar resultados.

- **Fechamento (10 min):** Reflexao sobre a aplicacdo dos conceitos de porcentagem na
vida real e importancia das decisdes financeiras informadas.
**Atividades:**
1. **Resolucdo de Problemas Financeiros:** Céalculo de descontos em produtos, acréscimos
em investimentos e analise de lucro e prejuizo.
2. **Simulacdo Online:** Uso de simuladores financeiros para calcular e analisar diferentes
cenarios financeiros.
**Avaliacao:**
- **Qbservacéo da Participacdo:** Avaliar o envolvimento dos alunos nas atividades e na
utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas.
- **Precisdo das Respostas:** Verificar a correta aplicacdo dos conceitos de porcentagem e
calculo de lucro e prejuizo.
- **Andlise de Situacdes Reais:** Avaliar a capacidade dos alunos de aplicar conceitos
matematicos em situacdes financeiras do cotidiano.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias
de resolucéo dessas atividades.

### Plano de Aula 1: Porcentagem Crescente e Decrescente Usando Regra de Trés
**| ista de Atividades:**
1. **Atividade 1: Desconto em Lojas**

- **Problema:** Uma loja oferece um desconto de 25% em um produto que custa R$
200,00. Qual é o preco final do produto com desconto?

- **Estratégia:** Utilizar a regra de trés para calcular o valor do desconto e subtrair do
preco original.
2. **Atividade 2: Aumento de Salério**

- **Problema:** Um funcionario recebe um aumento de 10% em seu salario atual de R$
3.000,00. Qual sera o novo salario?
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- **Estratégia:** Calcular o aumento em reais e somar ao salario atual.
3. **Atividade 3: Imposto de Renda**

- **Problema:** Um imposto de renda de 15% deve ser pago sobre um ganho de R$
5.500,00. Qual é o valor do imposto?

- **Estratégia:** Aplicar a regra de trés para calcular o valor do imposto.
4. **Atividade 4: Acréscimo em Preco de Produtos**

- **Problema:** Um produto custa R$ 80,00 e sofre um acréscimo de 12% no preco. Qual
sera 0 novo preco do produto?

- **Estratégia:** Calcular o valor do acréscimo e somar ao preco original.
5. **Atividade 5: Percentual de Lucro**

- **Problema:** Uma empresa vende um produto que custou R$ 50,00 por R$ 70,00. Qual
é a porcentagem de lucro sobre o custo?

- **Estratégia:** Calcular o lucro em reais e determinar a porcentagem sobre o custo.
**Gabarito Detalhado:**
1. **Atividade 1:**

- Preco com desconto = R$ 200,00 - (25% de R$ 200,00)

- Desconto = 0,25 x 200 = R$ 50,00

- Preco final = 200 - 50 = R$ 150,00
2. **Atividade 2:**

- Aumento = 10% de R$ 3.000,00

- Aumento = 0,10 x 3.000 = R$ 300,00

- Novo salério = 3.000 + 300 = R$ 3.300,00
3. **Atividade 3:**

- Valor do imposto = 15% de R$ 5.500,00

- Imposto = 0,15 x 5.500 = R$ 825,00
4. **Atividade 4.**

- Acréscimo = 12% de R$ 80,00

- Acréscimo = 0,12 x 80 = R$ 9,60

- Novo prego = 80 + 9,60 = R$ 89,60
5. **Atividade 5:**

- Lucro = R$ 70,00 - R$ 50,00 = R$ 20,00

- Percentual de lucro = (20 / 50) x 100 = 40%
**Estratégias de Resolucéo:**
1. **Regra de Trés Simples:** Calcular o percentual sobre o valor original e depois aplicar o
desconto ou acréscimo.
2. **Calculo de Porcentagem:** Converter o percentual para decimal (ex: 25% = 0,25) e
multiplicar pelo valor original.
3. **Calculo de Percentual de Lucro:** Dividir o lucro pelo custo e multiplicar por 100 para
obter o percentual.
### Plano de Aula 2: Analise de Situacdes Problema do Cotidiano e Célculo de Taxas
Percentuais de Lucro ou Prejuizo
**| ista de Atividades:**
1. **Atividade 1: Desconto em Supermercado**

- **Problema:** Um produto custa R$ 120,00 e estd com um desconto de 20% na
promocdo. Qual € o valor final do produto com o desconto aplicado?

- **Estratégia:** Aplicar a regra de trés para calcular o desconto e subtrair do valor
original.
2. **Atividade 2: Aumento de Preco de Agdes**
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- **Problema:** As a¢0es de uma empresa subiram 15% em um més e estavam cotadas a
R$ 50,00. Qual é o novo valor das a¢oes?
- **Estratégia:** Calcular o aumento percentual e adicionar ao valor inicial.
3. **Atividade 3: Prejuizo em Venda**
- **Problema:** Um produto foi comprado por R$ 90,00 e vendido por R$ 70,00. Qual é o
percentual de prejuizo sobre o valor de compra?
- **Estratégia:** Calcular o prejuizo em reais e determinar o percentual em relagéo ao
custo.
4. **Atividade 4: Lucro em Investimento**
- **Problema:** Investiu-se R$ 2.000,00 em um negdcio e obteve-se um lucro de 25%.
Qual é o valor do lucro obtido?
- **Estratégia:** Calcular o lucro em reais com base na porcentagem do investimento.
5. **Atividade 5: Acréscimo em Salario**
- **Problema:** Um salario de R$ 4.000,00 sofreu um acréscimo de 8% por mérito. Qual é
0 novo salério?
- **Estratégia:** Calcular o aumento percentual e adicionar ao salario original.
**Gabarito Detalhado:**
1. **Atividade 1:**
- Desconto = 20% de R$ 120,00
- Desconto = 0,20 x 120 = R$ 24,00
- Preco final = 120 - 24 = R$ 96,00
2. **Atividade 2:**
- Aumento = 15% de R$ 50,00
- Aumento = 0,15 x 50 = R$ 7,50
- Novo valor =50 + 7,50 = R$ 57,50
3. **Atividade 3:**
- Prejuizo = R$ 90,00 - R$ 70,00 = R$ 20,00
- Percentual de prejuizo = (20 / 90) x 100 = 22,22%
4. **Atividade 4:**
- Lucro = 25% de R$ 2.000,00
- Lucro = 0,25 x 2.000 = R$ 500,00
5. **Atividade 5:**
- Acréscimo = 8% de R$ 4.000,00
- Acréscimo = 0,08 x 4.000 = R$ 320,00
- Novo salério = 4.000 + 320 = R$ 4.320,00
**Estratégias de Resolucdo:**

1. **Regra de Trés Simples:** Calcular a porcentagem do valor original e ajustar conforme o

desconto ou acréscimo.
2. **Calculo de Percentual:** Converter o percentual em decimal e multiplicar pelo valor

dado.
3. **Percentual de Prejuizo:** Determinar a diferenga entre o custo e o valor de venda, e

calcular o percentual em relagdo ao custo.



APENDICE R - Ajustes no Plano de Aula do 8° ano com o tema porcentagens

LINK: https://chatgpt.com/share/4a65ad23-9fea-4984-9d14-1fdde6c86e9d

8° ANO V PAGA - PORCENTAGEM
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COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacéo,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliacdo), para alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental, com: Objeto de Conhecimento: Porcentagens. Habilidade: (EFO8MAO04)
Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens, incluindo o uso de
tecnologias digitais. Contetdo privilegiado: Porcentagem Crescente e Decrescente Usando
Regra de Trés. Analisar situagdes problema do cotidiana envolvendo acréscimos e descontos
percentuais sucessivos. Resolvendo problemas com a ideia de lucro. Calculando taxas

percentuais de lucro ou prejuizo.

### Plano de Aula 1

**|dentificacdo:**

- Série: 8° ano do Ensino Fundamental

- Duracdo: 2 aulas de 50 minutos cada

**Qbjetivos de Aprendizagem:**

- Compreender e aplicar conceitos de porcentagem em situa¢des do cotidiano.
- Resolver problemas que envolvem acréscimos e descontos percentuais.

- Utilizar a regra de trés para calcular porcentagens.

- Desenvolver a habilidade de analisar situa¢fes que envolvem lucro e prejuizo.
**Recursos Necessarios:**

- Lousa e pincel ou quadro branco

- Calculadoras

- Computadores ou tablets com acesso a internet

- Planilhas eletronicas (Excel ou Google Sheets)

- Material impresso com exercicios

- Projetor multimidia

**Metodologia de Ensino:**

- Aula expositiva dialogada

- Resolucgéo de problemas em grupo

- Uso de tecnologias digitais para simulagdes e calculos

**Desenvolvimento da Aula:**
**Aula 1: Introducdo e Conceitos Basicos de Porcentagem™*
1. **Introducéo (10 minutos)**
- Apresentagédo do tema: porcentagens e sua importancia no cotidiano.

- Discusséo inicial sobre situagdes onde utilizamos porcentagens (descontos em lojas,

aumento salarial, taxas de juros, etc.).
2. **Explicacdo Tedrica (20 minutos)**

- Conceito de porcentagem e como ela representa uma parte de um total.

- Introduc&o a regra de trés simples para resolver problemas de porcentagem.
3. **Atividade Préatica (20 minutos)**


https://chatgpt.com/share/4a65ad23-9fea-4984-9d14-1fdde6c86e9d
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- Distribuir material impresso com exercicios basicos de porcentagem para os alunos
resolverem em duplas.
- Circular pela sala para tirar davidas e ajudar na resolucéo.
**Aula 2: Aplicacdo de Porcentagens em Situacdes do Cotidiano**
1. **Revisdo (10 minutos)**
- Revisar os conceitos abordados na aula anterior e corrigir os exercicios feitos.
2. **Resolucdo de Problemas (20 minutos)**
- Apresentar problemas do cotidiano envolvendo acréscimos e descontos percentuais.
- Utilizar a regra de trés para resolver os problemas propostos.
3. **Uso de Tecnologias Digitais (10 minutos)**
- Demonstrar como utilizar planilhas eletronicas para calcular porcentagens e visualizar os
resultados.
4. **Atividade em Grupo (10 minutos)**
- Dividir a turma em grupos e propor um desafio: calcular o lucro ou prejuizo em diferentes
cenarios de vendas, utilizando porcentagens e planilhas eletrénicas.
**Atividades:**
- Exercicios impressos de porcentagem.
- Desafios de calculo de lucro e prejuizo utilizando planilhas eletronicas.
**Avaliacdo:**
- Correcdo dos exercicios em duplas.
- Observacéo da participacdo dos alunos durante a resolugéo dos problemas.
- Avaliacgéo dos resultados dos desafios em grupo, considerando o entendimento e a aplicacao
correta dos conceitos.

### Plano de Aula 2
**|dentificacdo:**
- Série: 8° ano do Ensino Fundamental
- Duracdo: 2 aulas de 50 minutos cada
**Qbjetivos de Aprendizagem:**
- Entender e aplicar porcentagens em contextos de acréscimos e descontos sucessivos.
- Resolver problemas envolvendo lucro e prejuizo.
- Desenvolver habilidades para utilizar tecnologias digitais no calculo de porcentagens.
**Recursos Necessarios:**
- Lousa e pincel ou quadro branco
- Calculadoras
- Computadores ou tablets com acesso a internet
- Planilhas eletronicas (Excel ou Google Sheets)
- Material impresso com exercicios
- Projetor multimidia
**Metodologia de Ensino:**
- Aula expositiva dialogada
- Resolucéo de problemas em grupo
- Uso de tecnologias digitais para simulagdes e célculos
**Desenvolvimento da Aula:**
**Aula 1: Acréscimos e Descontos Percentuais Sucessivos**
1. **Introducéo (10 minutos)**
- Revisdo dos conceitos de porcentagem e regra de trés.
- Apresentacédo do conceito de acréscimos e descontos percentuais Sucessivos.
2. **Explicacdo Tedrica (20 minutos)**
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- Como calcular acréscimos e descontos percentuais sucessivos.

- Exemplos praticos no quadro.
3. **Atividade Pratica (20 minutos)**

- Distribuir material impresso com exercicios sobre acréscimos e descontos percentuais
sucessivos para os alunos resolverem individualmente.

- Circular pela sala para auxiliar na resolucéo.
**Aula 2: Aplicacdo em Lucro e Prejuizo**
1. **Revisdo (10 minutos)**

- Revisar 0s conceitos de acréscimos e descontos percentuais sucessivos.

- Corrigir os exercicios da aula anterior.
2. **Resolucdo de Problemas de Lucro e Prejuizo (20 minutos)**

- Apresentar problemas que envolvem calculos de lucro e prejuizo.

- Explicar como calcular taxas percentuais de lucro e prejuizo.
3. **Uso de Tecnologias Digitais (10 minutos)**

- Demonstrar o uso de planilhas eletrdnicas para resolver problemas de lucro e prejuizo.
4. **Atividade em Grupo (10 minutos)**

- Dividir a turma em grupos e propor um desafio: calcular o lucro ou prejuizo em cenarios
reais, utilizando porcentagens e planilhas eletronicas.
**Atividades:**
- Exercicios impressos sobre acréscimos e descontos percentuais sucessivos.
- Desafios de calculo de lucro e prejuizo utilizando planilhas eletronicas.
**Avaliacao:**
- Correcdo dos exercicios individuais.
- Observacéo da participacéo e colaboracéo dos alunos durante a resolugdo dos problemas.
- Avaliagéo dos resultados dos desafios em grupo, considerando o entendimento e a aplicacéo
correta dos conceitos.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias
de resolucéo dessas atividades.

### Plano de Aula 1: Lista de Atividades

**Atividade 1:**

Calcule a porcentagem de 30% de R$ 150.

**Atividade 2:**

Uma loja esta oferecendo um desconto de 20% em um produto que custa R$ 200. Qual sera o
preco do produto com o desconto?

**Atividade 3:**

Um aumento salarial de 15% foi aplicado a um funcionario que ganhava R$ 1.500. Qual € o
novo salario desse funcionario?

**Atividade 4:**

Utilizando a regra de trés, encontre 25% de R$ 320.

**Atividade 5:**

Se um produto custava R$ 500 e agora custa R$ 600, qual foi o percentual de aumento?

### Gabarito e Estratégias de Resolucéo para o Plano de Aula 1

**Atividade 1:**

- **Resolucdo:** 30% de R$ 150 = 0,30 x 150 = R$ 45

- **Estratégia:** Multiplicar o valor da porcentagem (30% = 0,30) pelo valor total.
**Atividade 2:**

- **Resolugdo:**
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1. Calcular 20% de R$ 200: 0,20 x 200 = R$ 40

2. Subtrair o valor do desconto do preco original: 200 - 40 = R$ 160
- **Estratégia:** Primeiro calcular a porcentagem do valor total e depois subtrair do valor
original para obter o prego com desconto.

**Atividade 3:**
- **Resolucdo:**

1. Calcular 15% de R$ 1.500: 0,15 x 1.500 = R$ 225

2. Somar o valor do aumento ao salario original: 1.500 + 225 = R$ 1.725
- **Estratégia:** Primeiro calcular a porcentagem do valor total e depois adicionar ao valor
original para obter o novo salério.

**Atividade 4:**
- **Resolucdo:**

1. Regra de trés:

\( \frac{25}{100} = \frac{x}{320} \)
\( x = \frac{25 \times 320}{100} = R$ 80)

- **Estratégia:** Configurar a regra de trés e resolver para encontrar o valor correspondente a
porcentagem.

**Atividade 5:**
- **Resolucdo:**

1. Calcular a diferenca de precos: 600 - 500 = R$ 100

2. Encontrar a porcentagem da diferenca em relacdo ao valor original: \( \frac{100}{500} =
0,20 \times 100 = 20\% \)
- **Estratégia:** Calcular a diferenca e depois dividir pelo valor original, multiplicando por
100 para encontrar a porcentagem.

### Plano de Aula 2: Lista de Atividades

**Atividade 1:**
Calcule o preco final de um produto que custa R$ 300 apds dois descontos sucessivos de 10%
cada.

**Atividade 2:**
Uma empresa teve um aumento de 12% em suas vendas no primeiro trimestre e um aumento
adicional de 8% no segundo trimestre. Qual foi o percentual total de aumento ao final do
semestre?

**Atividade 3:**
Calcule o lucro percentual se um produto foi comprado por R$ 250 e vendido por R$ 350.
**Atividade 4:**
Se um comerciante teve um prejuizo de 15% ao vender um produto por R$ 850, qual era o
preco de compra desse produto?

**Atividade 5:**
Um investimento de R$ 1.000 teve um retorno de 5% ao més. Qual sera o valor do
investimento apds 3 meses, considerando juros compostos?

### Gabarito e Estratégias de Resolucéo para o Plano de Aula 2

**Atividade 1:**
- **Resolugdo:**

1. Primeiro desconto de 10%: \( 0,10 \times 300 = R$ 30 \), entdo \( 300 - 30 = R$ 270 )

2. Segundo desconto de 10% sobre R$ 270: \( 0,10 \times 270 = R$ 27 \), entdo \( 270 - 27 =
R$ 2431)
- **Estratégia:** Aplicar os descontos sucessivamente ao novo valor calculado apos cada
desconto.

**Atividade 2:**



- **Resolugdo:**
1. Calcular o novo valor ap06s o primeiro aumento: \( 1.12 \times 100\% = 112\%\)
2. Aplicar o segundo aumento ao novo valor: \( 1.08 \times 112\% = 120.96\% \)
3. O aumento total é 20.96%
- **Estratégia:** Multiplicar os fatores de aumento sucessivamente e calcular o percentual
total.
**Atividade 3:**
- **Resolucdo:**
1. Calcular a diferenca de precos: 350 - 250 = R$ 100
2. Encontrar o percentual de lucro: \( \frac{100}{250} = 0,40 \times 100 = 40\% \)
- **Estratégia:** Calcular a diferenca entre o preco de venda e de compra, e depois dividir
pelo preco de compra, multiplicando por 100 para obter a porcentagem de lucro.
**Atividade 4:**
- **Resolucdo:**
1. Se R$ 850 representa 85% do preco original (100% - 15% de prejuizo), entdo:
\( 0,85 \times x =850\)
\( x = \frac{850}{0,85} = R$ 1.000\)
- **Estratégia:** Dividir o preco de venda pela porcentagem que ele representa para
encontrar o preco original.
**Atividade 5:**
- **Resolucdo:**
1. Utilizar a férmula de juros compostos \( A = P(1 + r)*n)\)
\( A =1000 \times (1 + 0,05)"3\)
\( A = 1000 \times (1,157625) = R$ 1.157,63\)
- **Estratégia:** Aplicar a formula de juros compostos, onde \( P \) é o principal, \(r\) é a
taxa de juros e \( n\) é o numero de periodos.

### Estratégias de Resolucdo das Atividades
1. **Entendimento do Problema:**
- Leia atentamente o problema.
- Identifique e anote os dados fornecidos e o que esta sendo solicitado.
2. **Planejamento da Solucao:**
- Se necessario, desenhe esquemas ou diagramas.
- Determine qual formula ou método (como a regra de trés) sera usado para resolver o
problema.
3. **Execucdo da Solucdo:**
- Realize os calculos passo a passo, verificando cada etapa.
- Use tecnologias digitais, como calculadoras ou planilhas eletrdnicas, para verificar os
calculos manuais.
4. **Verificacdo dos Resultados:**
- Revise os calculos para assegurar que nao houve erros.
- Verifique se a resposta faz sentido no contexto do problema.
5. **Reflexdo e Discussédo:**
- Discuta as estrategias usadas com os colegas ou professor.
- Considere se ha outras formas de resolver o problema e compare os métodos.

146
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APENDICE S - Geragcao de 2 Planos de Aulas do 9° ano com o tema nimeros

LINK: https://chatgpt.com/share/e4b6a54b-16aa-4b14-a656-1f495741edc2

9° ANO V4 - PORCENTAGEM
COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacdo,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliacédo), para alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental, com: Area do Conhecimento: Matematica. Componente Curricular: Matematica.
Unidade Tematica: Numeros; Objeto de conhecimento: Porcentagens: problemas que envolvem
calculo de percentuais sucessivos. Habilidade: (EFO9MAO05) Resolver e elaborar problemas que
envolvam porcentagens, com a ideia de aplicagcdo de percentuais sucessivos e a determinacéo
das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da
educacdo financeira. Conteudo privilegiado: Juros compostos com e sem uso de tecnologia.
Planejar investimentos financeiros futuros. Comparar diferentes opc¢bes de investimentos
bancarios, selecionando 0 mais vantajoso.
### Plano de Aula 1: Juros Compostos e Planejamento de Investimentos Futuros
**|dentificacdo:**
- Area do Conhecimento: Matematica
- Componente Curricular: Matematica
- Unidade Tematica: Numeros
- Objeto de Conhecimento: Porcentagens: problemas que envolvem célculo de percentuais
sucessivos
- Habilidade: (EFO9MAOQ5) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a
ideia de aplicacdo de percentuais sucessivos e a determinacgéo das taxas percentuais,
preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educacao financeira.
**Qbjetivos de Aprendizagem:**
- Compreender o conceito de juros compostos.
- Aplicar o calculo de juros compostos para planejar investimentos financeiros futuros.
- Utilizar tecnologias digitais para simular e comparar diferentes op¢des de investimentos
bancérios.
**Recursos Necessarios:**
- Calculadoras financeiras ou aplicativos de simulagéo de investimentos (ex.: Excel,
aplicativos financeiros)
- Projetor e computador com acesso a internet
- Folhas de exercicios
- Quadro branco e marcadores
**Metodologia de Ensino:**
- Aula expositiva dialogada
- Trabalho em grupo
- Atividades préaticas com uso de tecnologias digitais
- Discusséo e comparagéo de resultados
**Desenvolvimento da Aula Passo a Passo:**
1. **Introducéo (15 minutos):**

- Apresentagé@o do conceito de juros compostos e sua formula: \(A = P \left(1 +
\frac{r}{n}Hright)*{nt}\).

- Explicacéo da diferenca entre juros simples e compostos.
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2. **Exposicao Tedrica (20 minutos):**

- Demonstracao de exemplos praticos de calculo de juros compostos.

- Discusséo sobre a importancia dos juros compostos no planejamento de investimentos
financeiros.
3. **Atividade Pratica (30 minutos):**

- Divisdo da turma em grupos para realizar simulagc6es de investimentos utilizando
calculadoras financeiras ou aplicativos.

- Cada grupo deve calcular os rendimentos de diferentes investimentos ao longo de 5, 10 e
20 anos.
4. **Discussao e Comparacgdo (20 minutos):**

- Grupos apresentam seus resultados e discutem as diferengas entre os investimentos.

- Analise conjunta sobre qual investimento € mais vantajoso em diferentes cenarios.
5. **Concluséo (15 minutos):**

- Recapitulacdo dos principais conceitos abordados.

- Discusséo sobre a importancia de entender 0s juros compostos para o planejamento
financeiro pessoal.
**Atividades:**
- Exercicios de calculo de juros compostos com diferentes taxas e periodos de tempo.
- Simulagéo de investimentos utilizando tecnologias digitais.

**Avaliagdo:**

- Participacdo nas discussdes e atividades em grupo.

- Correcdo dos exercicios de calculo de juros compostos.

- Avaliacéo da apresentacdo dos resultados das simulagdes de investimentos.

### Plano de Aula 2: Comparacdo de Opgdes de Investimentos Bancarios
**|dentificacdo:**

- Area do Conhecimento: Matematica

- Componente Curricular: Matematica

- Unidade Tematica: Numeros

- Objeto de Conhecimento: Porcentagens: problemas que envolvem calculo de percentuais
sucessivos

- Habilidade: (EFO9MAOQ5) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a
ideia de aplicacdo de percentuais sucessivos e a determinacdo das taxas percentuais,
preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educacao financeira.
**Qbjetivos de Aprendizagem:**

- Compreender como comparar diferentes op¢des de investimentos bancérios.

- Determinar as taxas percentuais mais vantajosas para investimentos.

- Utilizar tecnologias digitais para analisar e comparar diferentes opc6es de investimentos.
**Recursos Necessarios:**

- Calculadoras financeiras ou aplicativos de simulagdo de investimentos (ex.: Excel,
aplicativos financeiros)

- Projetor e computador com acesso a internet

- Folhas de exercicios

- Quadro branco e marcadores

**Metodologia de Ensino:**

- Aula expositiva dialogada

- Trabalho em grupo

- Atividades préaticas com uso de tecnologias digitais
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- Discusséo e comparagéo de resultados
**Desenvolvimento da Aula Passo a Passo:**
1. **Introducéo (15 minutos):**
- Revisdo dos conceitos de juros compostos e taxas percentuais.
- Apresentacdo de diferentes tipos de investimentos bancérios (poupanca, CDB, LCI, LCA,
fundos de investimento).
2. **Exposicao Tedrica (20 minutos):**
- Explicacéo das caracteristicas de cada tipo de investimento.
- Discusséo sobre como calcular a rentabilidade e comparar diferentes investimentos.

3. **Atividade Préatica (30 minutos):**

- Diviséo da turma em grupos para realizar simulagdes de investimentos utilizando
calculadoras financeiras ou aplicativos.

- Cada grupo deve comparar diferentes tipos de investimentos ao longo de 5, 10 e 20 anos,
considerando taxas de administracao e impostos.

4. **Discussao e Comparagéo (20 minutos):**

- Grupos apresentam seus resultados e discutem as diferencas entre 0s investimentos.

- Analise conjunta sobre qual investimento € mais vantajoso em diferentes cenarios.
5. **Conclusédo (15 minutos):**

- Recapitulagdo dos principais conceitos abordados.

- Discussédo sobre a importancia de escolher o investimento mais adequado para diferentes
objetivos financeiros.

**Atividades:**
- Exercicios de comparacédo de diferentes tipos de investimentos com base em suas
caracteristicas e rendimentos.
- Simulagéo de investimentos utilizando tecnologias digitais.

**Avaliacao:**
- Participacdo nas discussoes e atividades em grupo.
- Correcdo dos exercicios de comparacgdo de investimentos.
- Avaliacdo da apresentagéo dos resultados das simulagdes de investimentos.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas
estratégias de resolucdo dessas atividades.

### Plano de Aula 1: Juros Compostos e Planejamento de Investimentos Futuros

**|ista de Atividades:**

1. Calcule 0 montante acumulado ap6s 3 anos, investindo R$ 1.000,00 a uma taxa de juros
compostos de 5% ao ano.

2. Se vocé investiu R$ 2.500,00 a uma taxa de juros compostos de 6% ao ano, qual seré o
valor acumulado ap6s 4 anos?

3. Qual o valor inicial necessario para obter R$ 5.000,00 apds 5 anos, investido a uma taxa de
juros compostos de 7% ao ano?

4. Compare 0os montantes acumulados apds 10 anos para dois investimentos: um de R$

1.500,00 a 4% ao ano e outro de R$ 1.500,00 a 5% ao ano.

5. Utilize uma calculadora financeira ou aplicativo para simular o rendimento de R$ 3.000,00
investidos a uma taxa de 8% ao ano durante 6 anos. Apresente os resultados em uma tabela.

**Gabarito Detalhado:**

1. **Calculo do montante acumulado apés 3 anos:**

- Formula: \( A = P \left(1 + \frac{r}{n}\right){nt}\)
-\(P=1.000\)
-\(r=0,05\)



-\(n=1Y))
-\(t=3))
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-\( A =1.000 \left(1 + \frac{0,05}{1}\right){1 \times 3} = 1.000 \left(1 + 0,05\right)"3 =

1.000 \left(1,157625\right) \approx 1.157,63\)
2. **Valor acumulado apos 4 anos:**
-\(P=2.500\)
-\(r=0,06\)
-\(n=1Y))
-\(t=4Y))

-\( A =2.500 \left(1 + \frac{0,06 }{1}\right)*{1 \times 4} = 2.500 \left(1 + 0,06\right)4 =

2.500 \left(1,262476\right) \approx 3.156,19\)
3. **Valor inicial necessario para obter R$ 5.000,00 apds 5 anos:**
-\(A=5.000\)
-\(r=0,07\)
-\(n=1))
-\(t=5))
-\(5.000 = P \left(1 + \frac{0,07}{1}\right){1 \times 5} \)
-\('5.000 = P \left(1,402552\right) \)
-\( P =\frac{5.000}{1,402552} \approx 3.565,57 \)
4. **Comparacdo de montantes acumulados ap6s 10 anos:**
- Investimento 1: R$ 1.500,00 a 4% ao ano
-\(P=1.500\)
-\(r=0,04\)
-\(n=1Y))
-\(t=10))
-\( A =1.500 \left(1 + \frac{0,04}{1}\right){1 \times 10} = 1.500 \left(1,48024\right)
\approx 2.220,36 \)
- Investimento 2: R$ 1.500,00 a 5% ao ano
-\(P=1.500\))
-\(r=0,05\)
-\(n=1))
-\(t=10))
-\(A =1.500 \left(1 + \frac{0,05}{1H\right){1 \times 10} = 1.500 \left(1,62889\right)
\approx 2.443,34\)
5. **Simulacédo de rendimento utilizando tecnologia:**
- Utilize um aplicativo ou Excel para simular o rendimento.
- Insira os valores: \( P = 3.000\), \(r=0,08\),\(t=6))
- Apresente os resultados em uma tabela conforme o aplicativo utilizado.
**Estratégias de Resolucéo:**
- Para os calculos manuais, utilize a formula de juros compostos e substitua os valores
corretamente.
- Para simulacgdes tecnologicas, familiarize-se com o uso de calculadoras financeiras ou
aplicativos especificos.

- Compare os resultados para entender o impacto de diferentes taxas e periodos de tempo nos

investimentos.

### Plano de Aula 2: Comparacdo de Opcdes de Investimentos Bancérios
**|ista de Atividades:**
1. Calcule o rendimento de um investimento de R$ 2.000,00 em uma poupanca a 0,5% ao



151

més, apds 2 anos.
2. Compare os rendimentos de R$ 3.000,00 investidos em um CDB com taxa de 1% ao més e
em uma LCI com taxa de 0,9% ao més, apds 3 anos.
3. Determine o valor final de um fundo de investimento que aplica R$ 5.000,00 a uma taxa de
1,2% ao més, apds 4 anos, considerando uma taxa de administracéo de 2% ao ano.
4. Utilizando um aplicativo, simule o rendimento de R$ 10.000,00 investidos em diferentes
op¢oes (poupancga, CDB, LCI, LCA) por 5 anos. Apresente os resultados em um gréfico.
5. Com base em uma tabela de impostos, determine o rendimento liquido de R$ 7.000,00
investidos em um CDB a 1% ao més por 2 anos, considerando o imposto de renda sobre
investimentos.
**Gabarito Detalhado:**
1. **Rendimento de um investimento na poupanga:**
- Formula: \( A = P \left(1 + \frac{r}{n}\right)*{nt} \)
-\(P=2.000\)
-\(r=0,005\)
-\(n=12)\)
-\(t=2))
-\( A =2.000 \left(1 + \frac{0,005}{ 1 }\right)*{12 \times 2} = 2.000 \left(1,12749\right)
\approx 2.254,98 \)
2. **Comparacdo de rendimentos:**
-CDB:\(P=3.000\),\(r=0,01\),\(n=12\),\(t=3)\)
-\( A =3.000 \left(1 + \frac{0,01}{1}\right){12 \times 3} = 3.000 \left(1,42576\right)
\approx 4.277,28 \)
-LCL\(P=3.000\),\(r=0,009\),\(n=12\),\(t=3)\)
-\((A =3.000 \left(1 + \frac{0,009}{1}\right)"{12 \times 3} = 3.000 \left(1,34885\right)
\approx 4.046,55\)
3. **Valor final de um fundo de investimento:**
-\(P=5.000\)
-\(r=0,012\)
-\(n=12\)
-\(t=4))
- Taxa de administracdo: 2% ao ano
-\( A =5.000 \left(1 + \frac{0,012}{1}\right)*{12 \times 4} = 5.000 \left(1,60103\right)
\approx 8.005,15\)
- Valor final considerando taxa de administracao:
-\( A_{final} = 8.005,15 \times (1 - 0,02) = 8.005,15 \times 0,98 \approx 7.845,05\)
4. **Simulacéo utilizando tecnologia:**
- Utilize um aplicativo ou Excel para simular os rendimentos.
- Insira os valores: \( P = 10.000\),\(t=5\)
- Compare diferentes opg¢des (poupanga, CDB, LCI, LCA) e apresente os resultados em um
gréafico.
5. **Rendimento liquido considerando imposto de renda:**
-\(P=7.000\)
-\(r=0,01\)
-\(n=12\)
-\(t=2))
-\( A =7.000 \left(1 + \frac{0,01}{1}\right)*{12 \times 2} = 7.000 \left(1,26824\right)
\approx 8.877,68 \)
- Considerando



152

APENDICE T - Ajustes no Plano de Aula do 9° ano com o tema niimeros

LINK: https://chatgpt.com/share/2694919b-0e9a-4bea-9722-5df71b18f220

9° ANO V3 - PORCENTAGEM

COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacéo,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliagdo), para alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental, com: Area do Conhecimento: Matematica. Componente Curricular: Matematica.
Unidade Temaética: Numeros; Objeto de conhecimento: Porcentagens: problemas que
envolvem célculo de percentuais sucessivos. Habilidade: (EFO9MAO5) Resolver e elaborar
problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicag@o de percentuais sucessivos e a
determinacédo das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no
contexto da educacdo financeira. Contetdo privilegiado: Juros compostos com e sem uso de
tecnologia. Planejar investimentos financeiros futuros. Comparar diferentes opgdes de
investimentos bancarios, selecionando o0 mais vantajoso

### Plano de Aula 1

**|dentificacdo:**

- **Série/Ano:** 9° ano do Ensino Fundamental

- **Componente Curricular:** Matematica

- **Unidade Tematica:** Numeros

- **Qbjeto de Conhecimento:** Porcentagens: problemas que envolvem célculo de
percentuais sucessivos

- **Habilidade:** (EFO9MAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com a ideia de aplicacdo de percentuais sucessivos e a determinacdo das taxas percentuais,
preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educacao financeira.

- **Duragdo:** 2 aulas de 50 minutos

**Qbjetivos:**

- Compreender e aplicar o conceito de juros compostos em diferentes contextos financeiros.
- Utilizar tecnologias digitais para calcular e analisar juros compostos.

- Planejar investimentos financeiros futuros e comparar opgdes de investimentos.
**Recursos Necessarios:**

- Computadores ou tablets com acesso a internet

- Calculadoras financeiras ou aplicativos de calculo de juros compostos

- Quadro branco e marcadores

- Apostilas com exercicios sobre juros compostos

- Exemplos de planos de investimento e simulagdes bancarias

**Metodologia de Ensino:**

1. **Introducédo Tedrica:** Explicar o conceito de juros compostos e sua importancia em
investimentos financeiros.

2. **Exploracgdo Pratica:** Utilizar tecnologias digitais para realizar calculos e simulagdes de
investimentos.

3. **Atividades:** Resolucdo de problemas em grupo e anélise de diferentes op¢des de
investimentos.

**Desenvolvimento da Aula Passo a Passo:**
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1. **Aula 1: Introducdo ao Conceito e Aplicacdo Pratica**

- **Introducdo (10 min):** Apresentar o conceito de juros compostos e sua aplicacdo em
investimentos financeiros.

- **Explicacdo Tedrica (15 min):** Explicar como calcular juros compostos usando a
formula \( A = P \times (1 + \frac{r}{n}){nt} \), onde \( A\) é o montante final, \( P\) é 0
capital inicial, \( r\) é a taxa de juros anual, \( n\) € o numero de periodos de capitalizacdo por
ano e \(t\) é o nimero de anos.

- **Atividade em Tecnologia (25 min):** Dividir os alunos em grupos e pedir que utilizem
computadores/tablets para acessar um simulador de juros compostos. Cada grupo deve
realizar simulacdes com diferentes taxas de juros e periodos para identificar o impacto dos
juros compostos sobre o valor do investimento.

2. **Aula 2: Planejamento e Comparacédo de Investimentos**

- **Revisdo e Discussdo (10 min):** Revisar o conceito de juros compostos e discutir as
descobertas da atividade anterior.

- **Atividade de Planejamento (20 min):** Cada grupo deve criar um plano de
investimento com base em um valor inicial, uma taxa de juros e um periodo determinado. Eles
devem calcular o montante final e comparar com outras opg¢des de investimento fornecidas
pelo professor.

- **Apresentacdo dos Resultados (15 min):** Grupos apresentam seus planos de
investimento e justificam sua escolha com base na andlise dos resultados obtidos.

- **Conclusao (5 min):** Resumir as principais descobertas e discutir a importancia de
entender os juros compostos para o planejamento financeiro.

**Atividades:**

- Simulacdes de calculos de juros compostos usando tecnologias digitais.

- Criacdo e apresentacdo de planos de investimento.

- Comparacdo de diferentes opcbes de investimento.

**Avaliacdo:**

- Avaliacdo dos calculos realizados nas simulac6es e na atividade pratica.

- Observacéo da participacéo e colaboracdo durante a elaboragéo e apresentacao dos planos de
investimento.

- Anélise da capacidade dos alunos de justificar suas escolhas com base nos calculos
realizados.

### Plano de Aula 2

**|dentificacdo:**

- **Série/Ano:** 9° ano do Ensino Fundamental

- **Componente Curricular:** Matematica

- **Unidade Tematica:** NUmeros

- **Qbjeto de Conhecimento:** Porcentagens: problemas que envolvem célculo de
percentuais sucessivos

- **Habilidade:** (EFO9MAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com a ideia de aplicacao de percentuais sucessivos e a determinacéo das taxas percentuais,
preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educagdo financeira.

- **Duragdo:** 2 aulas de 50 minutos

**Qbjetivos:**

- Aplicar o conceito de porcentagens em problemas financeiros reais, utilizando juros
compostos.

- Utilizar ferramentas digitais para comparar e avaliar diferentes opc¢des de investimento.

- Desenvolver habilidades de planejamento financeiro e tomada de decisao.
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**Recursos Necessarios:**

- Computadores ou tablets com acesso a internet
- Software de planilha (Excel, Google Sheets) ou aplicativos de calculo financeiro
- Quadro branco e marcadores
- Apostilas com problemas de porcentagem e célculos financeiros

**Metodologia de Ensino:**

1. **Exploracgdo do Conceito:** Introdugédo ao conceito de percentuais sucessivos e sua
aplicacdo pratica.
2. **Atividade Pratica:** Utilizacdo de ferramentas digitais para resolver problemas de
porcentagens sucessivas e planejamento de investimentos.
3. **Reflexdo e Discussdo:** Andlise das diferentes opc¢des de investimento e discussdo sobre
a melhor escolha com base nos célculos realizados.

**Desenvolvimento da Aula Passo a Passo:**

1. **Aula 1: Conceito de Percentuais Sucessivos e Calculo**

- **Introdugdo (10 min):** Explicar o conceito de percentuais sucessivos e como ele se
relaciona com 0s juros compostos.

- **Explicacdo Teorica (15 min):** Demonstrar como calcular percentuais sucessivos,
utilizando exemplos praticos de problemas financeiros.

- **Atividade de Célculo (25 min):** Os alunos devem resolver problemas de percentuais
sucessivos usando planilhas digitais. Cada aluno ou grupo deve calcular o montante final de
diferentes investimentos com diferentes taxas de juros sucessivos e periodos.

2. **Aula 2: Comparacao e Planejamento de Investimentos**

- **Revisdo dos Célculos (10 min):** Revisar os resultados das atividades de célculo e
discutir as estratégias utilizadas.

- **Atividade de Comparacdo (20 min):** Fornecer aos alunos diferentes cenérios de
investimento e pedir que utilizem as ferramentas digitais para comparar as opcoes,
identificando a mais vantajosa.

- **Discussdo e Reflexdo (15 min):** Realizar uma discussdo sobre as melhores opcdes de
investimento com base nos célculos realizados e nos critérios estabelecidos.

- **Conclusao (5 min):** Resumir os principais aprendizados sobre 0 uso de percentuais
sucessivos e a importancia do planejamento financeiro.

**Atividades:**

- Resolucéo de problemas de percentuais sucessivos usando ferramentas digitais.
- Comparacdo de diferentes opcBes de investimento utilizando planilhas digitais.
- Discusséo sobre as melhores praticas de planejamento financeiro.
**Avaliacao:**

- Avaliacéo dos célculos realizados nas atividades praticas.

- Observacéo da capacidade dos alunos de comparar e justificar suas escolhas de
investimentos.
- Participacdo e contribuicdo nas discussoes e atividades de planejamento.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias
de resolucéo dessas atividades.

### Plano de Aula 1 - Lista de Atividades
**Atividades:**
1. **Simulacéo de Juros Compostos (30 min)**
- Divida os alunos em grupos e pec¢a que acessem um simulador de juros compostos online.
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- Cada grupo deve escolher um valor inicial, uma taxa de juros anual e um periodo de
capitalizacdo (em anos).

- Calcule o montante final usando a formula \( A = P \times (1 + \frac{r}{n}){nt} \).

- Registre os resultados e compare com o valor inicial.

2. **Criacéo de Plano de Investimento (20 min)**

- Cada grupo deve criar um plano de investimento detalhado, incluindo o valor inicial, a
taxa de juros, o periodo e o montante final.

- Utilize a férmula de juros compostos para calcular o montante final.

- Prepare uma breve apresentacdo do plano, destacando os motivos para a escolha dos
parametros.

3. **Comparacdo de Investimentos (30 min)**

- Forneca aos grupos diferentes cenarios de investimento com valores iniciais, taxas de juros
e periodos variados.

- Cada grupo deve calcular o montante final para cada cenario e comparar as opg¢des para
determinar o investimento mais vantajoso.

4. **Problemas Préaticos de Juros Compostos (20 min)**

- Distribua apostilas com problemas préaticos envolvendo juros compostos.

- Os alunos devem resolver os problemas individualmente ou em grupos e apresentar as
solugdes para a classe.

5. **Discussao de Resultados e Reflexdo (10 min)**

- Realize uma discussdo em sala sobre os diferentes planos de investimento criados pelos
grupos.

- Peca aos alunos que reflitam sobre as melhores praticas de planejamento financeiro e as
implicacdes dos juros compostos em diferentes cenarios.

**Gabarito Detalhado:**
1. **Simulacdo de Juros Compostos:**

- Formula: \( A = P \times (1 + \frac{r{{n}H)nt}\)

- Exemplo: Se \( P =1000\), \( r =5\%\) (0,05), \( n = 12\) (capitalizacdo mensal), e \(t =
3\) anos:

-\( A =1000 \times (1 + \frac{0,05}{12})"{12 \times 3} \)
- \( A \approx 1000 \times (1 + 0,004167)"{36} \)
-\( A \approx 1000 \times 1,1616 \)
-\( A\approx 1161,60\)
2. **Criacdo de Plano de Investimento:**
- Exemplo de plano: Valor inicial = R$ 2000, Taxa de juros = 4% ao ano, Periodo = 5 anos.
-\( A =2000 \times (1 + 0,04)"5)
- \( A \approx 2000 \times 1,2167 \)
-\( A\approx 2433,40\)
3. **Comparacdo de Investimentos:**
- Cenério 1: Valor inicial = R$ 1500, Taxa = 3% ao ano, Periodo = 4 anos.
- Cenério 2: Valor inicial = R$ 1500, Taxa = 5% ao ano, Periodo = 4 anos.
- Célculo para Cenario 1: \( A = 1500 \times (1 + 0,03)"4\)
- Célculo para Cenario 2: \( A = 1500 \times (1 + 0,05)"4\)
- Cenario 2 geralmente terd um montante final maior.
4. **Problemas Préaticos de Juros Compostos:**

- Exemplos de problemas e solugdes podem incluir calculos de juros compostos com
diferentes parametros. Os alunos devem usar a férmula fornecida e verificar as solu¢fes em
classe.

5. **Discussao de Resultados e Reflexdo:**



156

- Baseie-se nas respostas dos grupos e nas comparacdes realizadas. As melhores praticas e

implicacdes financeiras devem ser discutidas em termos de impacto no planejamento
financeiro.

**Estratégias de Resolucdo:**

- **Uso de Simuladores Online:** Utilize ferramentas digitais para facilitar o c&lculo de
juros compostos e explorar diferentes cendrios de investimento.

- **Edrmula de Juros Compostos:** Ensine a formula e mostre exemplos préaticos para
garantir que os alunos possam aplicar a férmula corretamente.

- **Comparacao de Cenarios:** Incentive os alunos a comparar diferentes opgdes de
investimento para entender o impacto das taxas de juros e periodos de capitalizacao.

### Plano de Aula 2 - Lista de Atividades
**Atividades:**
1. **Calculo de Juros Compostos com Planilhas (30 min)**
- Utilize um software de planilha (Excel ou Google Sheets) para calcular juros compostos.

- Crie uma planilha com férmulas para calcular o montante final com base em diferentes
taxas e periodos.

- Os alunos devem preencher a planilha e analisar os resultados.
2. **Simulagéo de Investimentos (20 min)**
- Forneca cenarios de investimento para os alunos.

- Cada aluno ou grupo deve usar a planilha para calcular e comparar os montantes finais
para diferentes cenarios.

3. **Problemas de Porcentagens Sucessivas (30 min)**
- Distribua problemas que envolvam a aplicacdo de percentuais sucessivos.
- Os alunos devem resolver os problemas e usar planilhas para verificar os célculos.
4. **Planejamento de Investimento (20 min)**
- Peca aos alunos que desenvolvam um plano de investimento pessoal, incluindo valores
iniciais, taxas de juros, periodos e montantes finais.
- Utilize as planilhas para calcular os resultados e preparar uma apresentacao.
5. **Comparacéo e Discussdo (10 min)**
- Realize uma discussdo sobre as opcGes de investimento analisadas e as melhores préticas
para o planejamento financeiro.

- Peca aos alunos que compartilhem suas descobertas e reflexdes sobre os investimentos
comparados.

**Gabarito Detalhado:**
1. **Calculo de Juros Compostos com Planilhas:**

- Férmula para planilhas: “=P*(1+r/n)(n*t)"
- Exemplo: "=2000*(1+0,04/1)(1*5)" para um investimento de R$ 2000 a 4% ao ano por 5
anos.
2. **Simulacédo de Investimentos:**

- Cenério 1: Valor inicial = R$ 1000, Taxa = 6% ao ano, Periodo = 3 anos.

- Cenério 2: Valor inicial = R$ 1000, Taxa = 8% ao ano, Periodo = 3 anos.

- Utilize a férmula e as planilhas para comparar os resultados.

3. **Problemas de Porcentagens Sucessivas:**

- Exemplo: Se um investimento cresce 10% ao ano durante 2 anos, calcule o crescimento
total.

- Formula: \( A = P \times (1 + 0,10)"2)
- Se \( P =1000\), entdo \( A = 1000 \times (1 + 0,10)"2)
-\( A\approx 1210\)
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4. **Planejamento de Investimento:**

- Os alunos devem criar e apresentar um plano detalhado, justificando suas escolhas com
base em célculos realizados em planilhas.
5. **Comparacédo e Discussdo:**

- Baseie-se nas analises realizadas e discuta as implicacdes financeiras das diferentes opcdes
de investimento.
**Estratégias de Resolucao:**
- **Uso de Planilhas:** Ensine como configurar formulas para calculos de juros compostos e
percentuais sucessivos em softwares de planilha.
- **Aplicacdo Pratica:** Incentive a resolucéo de problemas reais para melhor compreenséo
do impacto das decisdes financeiras.
- **Comparacdo de Op¢des:** Ajude os alunos a comparar diferentes cenarios e discutir as
melhores praticas de investimento.
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COMANDO: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificacao,
objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia de ensino a ser utilizada,
desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliagéo), para alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental, com: Area do Conhecimento: Matematica. Componente Curricular: Matematica.
Unidade Temaética: Numeros; Objeto de conhecimento: Porcentagens: problemas que
envolvem célculo de percentuais sucessivos. Habilidade: (EFO9MAO5) Resolver e elaborar
problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicacdo de percentuais sucessivos e a
determinacédo das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no
contexto da educacdo financeira. Contetdo privilegiado: Juros compostos com e sem uso de
tecnologia. Planejar investimentos financeiros futuros. Comparar diferentes opgdes de

investimentos bancarios, selecionando o0 mais vantajoso

### Plano de Aula 1

#### dentificacdo

- **Area do Conhecimento:** Matematica

- **Componente Curricular:** Matematica

- **Unidade Temaética:** NUmeros

- **Série:** 9° Ano do Ensino Fundamental

- **Duracdo:** 2 aulas (50 minutos cada)

#### Objetivos de Aprendizagem

- Compreender e aplicar o conceito de porcentagens sucessivas.
- Resolver problemas envolvendo juros compostos.

- Utilizar tecnologias digitais para simular investimentos financeiros.

- Comparar diferentes opc¢des de investimentos bancéarios e selecionar a mais vantajosa.

#H## Recursos Necessarios
- Lousa e pincel
- Calculadoras financeiras
- Computadores ou tablets com acesso a internet
- Projetor multimidia
- Softwares de simulacdo financeira (por exemplo, Planilhas Google ou Excel)
- Material impresso com exercicios e simulagdes
#### Metodologia de Ensino
- Aula expositiva dialogada
- Trabalho em grupo
- Utilizacao de tecnologias digitais
- Resolucgéo de problemas
- Discusséo e comparacéo de resultados
#### Desenvolvimento da Aula
H#HH# Aula 1
1. **Introducéo (10 minutos):**
- Apresentagdo do conceito de porcentagens sucessivas.
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- Explicacdo do conceito de juros compostos.
2. **Exploracdo Teorica (15 minutos):**
- Exposicéo sobre como calcular juros compostos.
- Exemplificagdo com calculos manuais e utilizando calculadoras financeiras.
3. **Atividade Pratica (20 minutos):**
- Os alunos serdo divididos em grupos e receberdo exercicios impressos para resolver
problemas de porcentagens sucessivas € juros compostos.
4. **Discussao (5 minutos):**
- Correcdo e discussdo dos exercicios, esclarecendo davidas.
HHH Aula 2
1. **Revisdo e Introducdo a Tecnologia (10 minutos):**
- Revisdo rapida dos conceitos abordados na aula anterior.
- Introdug&o ao uso de softwares de simulag&o financeira.
2. **Atividade Pratica com Tecnologia (25 minutos):**
- Os alunos, em grupos, usardo computadores ou tablets para simular investimentos
financeiros utilizando planilhas.
- Eles deverdo comparar diferentes op¢des de investimentos bancéarios.
3. **Apresentacdo e Discussdo (15 minutos):**
- Cada grupo apresentara suas simulacdes e resultados.
- Discusséo sobre qual investimento foi 0 mais vantajoso e por qué.
HHH## Atividades
- Resolucéo de problemas impressos sobre porcentagens sucessivas e juros compostos.
- Simulagéo de investimentos financeiros utilizando planilhas digitais.
####H# Avaliacao
- Observacéo da participacdo e envolvimento nas atividades.
- Correcdo dos exercicios impressos.
- Avaliagéo das simulagdes financeiras realizadas em grupo.
- Discussdo e justificativa das escolhas de investimento.

### Plano de Aula 2

#### 1dentificacdo

- **Area do Conhecimento:** Matematica

- **Componente Curricular:** Matematica

- **Unidade Tematica:** NUmeros

- **Série:** 9° Ano do Ensino Fundamental

- **Duracao:** 2 aulas (50 minutos cada)

#### Objetivos de Aprendizagem

- Desenvolver a habilidade de calcular porcentagens sucessivas.
- Compreender e aplicar conceitos de juros compostos.

- Planejar e analisar investimentos financeiros.

- Utilizar ferramentas digitais para apoiar o aprendizado matematico.
#### Recursos Necessarios

- Lousa e pincel

- Calculadoras

- Computadores ou tablets com acesso a internet

- Projetor multimidia

- Software de planilhas (Planilhas Google ou Excel)

- Material impresso com exercicios e problemas financeiros
#### Metodologia de Ensino
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- Aula expositiva dialogada
- Trabalho em grupo e individual
- Uso de tecnologias digitais
- Resolucéo de problemas
- Discusséo em sala de aula
#### Desenvolvimento da Aula
#H#HHE Aula 1
1. **Introducédo (10 minutos):**
- Apresentacgéo do objetivo da aula e contextualizagdo com exemplos do cotidiano.
2. **Exploracdo Teorica (15 minutos):**
- Explicagédo dos conceitos de porcentagens sucessivas e juros compostos.
- Exemplificacdo passo a passo de calculos de juros compostos.
3. **Atividade Individual (20 minutos):**
- Distribuicdo de exercicios para préatica individual sobre os conceitos abordados.
4. **Discussao e Correc¢do (5 minutos):**
- Correcdo coletiva dos exercicios e esclarecimento de dividas.
#H#HHE Aula 2
1. **Revisdo e Introducdo ao Uso de Tecnologia (10 minutos):**
- Reviséo dos conceitos abordados na aula anterior.
- Introducédo ao uso de planilhas para calculo de investimentos.
2. **Atividade em Grupo com Tecnologia (25 minutos):**
- Os alunos, em grupos, utilizardo computadores ou tablets para simular cenarios de
investimentos financeiros usando planilhas.
3. **Apresentacao e Discussdo (15 minutos):**
- Cada grupo apresentara seus resultados e discutira qual opcéo de investimento foi mais
vantajosa.
- Debate sobre a importancia de escolher investimentos adequados e os fatores que
influenciam essas escolhas.
HHH## Atividades
- Exercicios impressos sobre porcentagens sucessivas e juros compostos.
- Simulagéo de investimentos financeiros usando planilhas digitais.
###H# Avaliacao
- Participacdo e empenho nas atividades em sala de aula.
- Desempenho nos exercicios impressos.
- Qualidade das simulagdes financeiras realizadas em grupo.
- Apresentacdo e justificativa das escolhas de investimentos.

COMANDO: Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano
de aula. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias
de resolucéo dessas atividades.

### Plano de Aula 1 - Lista de Atividades

#HH#H# Atividades

1. Calcule o valor acumulado de um investimento de R$ 1.000,00 apds 3 meses, com uma
taxa de juros composta de 2% ao més.

2. Um valor de R$ 500,00 é investido com uma taxa de juros composta de 5% ao més. Qual
sera o valor acumulado apds 6 meses?

3. Compare dois investimentos: o primeiro oferece uma taxa de juros composta de 3% ao més,
e 0 segundo, uma taxa de 1,5% ao més. Qual sera o valor final de um investimento de R$
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1.200,00 em cada opc¢éo apo6s 12 meses?
4. Utilize uma planilha digital para calcular o valor futuro de um investimento de R$ 2.000,00
apos 18 meses, com uma taxa de juros composta de 2,5% ao més.
5. Com base nos resultados das atividades anteriores, discuta qual investimento € mais
vantajoso em termos de retorno financeiro e justifique sua resposta.
### Gabarito Detalhado
1. **Calculo do valor acumulado:**
-Formula: \(A=P (1 +r)"n}\)
-\(P=1000\),\(r=0,02\),\(n=3))
-\(A=1000 (1 +0,02)"3\)
-\( A =1000 (1,02)*3\)
-\( A =1000 \times 1,061208 \)
-\(A=1061,21\)
- **Valor acumulado: R$ 1.061,21**
2. **Célculo do valor acumulado:**
-Formula: \(A=P (1 +r"n}\)
-\(P=500\),\(r=0,05\),\(n=6Y\)
-\(A =500 (1 +0,05)"6\)
-\(A =500 (1,05)"6 )
-\( A =500 \times 1,3401 )
-\(A=670,05))
- **Valor acumulado: R$ 670,05**
3. **Comparacdo dos investimentos:**
- Primeiro investimento: \( P = 1200 \), \(r=0,03\), \(n=12))
-\( A =1200 (1 +0,03)7{12})
-\(A=1200 (1,03)™{12})
-\( A =1200 \times 1,42576\)
-\(A=1710,91)
- Segundo investimento: \( P = 1200 \), \(r =0,015\), \(n =12\)
-\( A=1200 (1 + 0,015)"{12})
-\(A=1200 (1,015)"{12} )
-\( A =1200 \times 1,19562 \)
-\(A=1434,74\)
- **Comparacdo: O primeiro investimento é mais vantajoso, com valor final de R$
1.710,91, em comparagdo com R$ 1.434,74 do segundo.**
4. **Simulacao na planilha digital:**
- Inserir formula: \( =2000*(1+0,025)"18 \)
- Resultado na planilha: **R$ 3.153,27**
5. **Discussao e justificativa:**
- O primeiro investimento na atividade 3 é mais vantajoso devido a maior taxa de juros
composta, resultando em maior valor final acumulado.
##### Estratégias de Resolucao
1. **Compreensdo da Formula:** Certifique-se de que os alunos entendam a férmula do
montante acumulado com juros compostos.
2. **Passos Detalhados:** Incentive os alunos a resolver passo a passo, substituindo valores
na formula.
3. **Verificagdo dos Resultados:** Utilize a calculadora para verificar cada passo do célculo.
4. **Uso de Planilhas:** Demonstrar o uso de planilhas digitais para calculos financeiros,
mostrando a automatizacao dos calculos.
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5. **Discussao e Andlise:** Promover discussdes em grupo para analisar e justificar os
resultados obtidos, desenvolvendo habilidades criticas e comparativas.

### Plano de Aula 2 - Lista de Atividades
#H#H## Atividades
1. Calcule o valor acumulado de um investimento de R$ 1.500,00 ap0s 5 meses, com uma
taxa de juros composta de 3% ao més.
2. Um valor de R$ 800,00 é investido com uma taxa de juros composta de 4% ao més. Qual
sera o valor acumulado apds 4 meses?
3. Compare dois investimentos: o primeiro oferece uma taxa de juros composta de 2,5% ao
més, e 0 segundo, uma taxa de 3,5% ao més. Qual sera o valor final de um investimento de R$
2.000,00 em cada opg¢do apds 10 meses?
4. Utilize uma planilha digital para calcular o valor futuro de um investimento de R$ 3.000,00
apos 12 meses, com uma taxa de juros composta de 1,5% ao més.
5. Com base nos resultados das atividades anteriores, discuta qual investimento é mais
vantajoso em termos de retorno financeiro e justifique sua resposta.
#### Gabarito Detalhado
1. **Célculo do valor acumulado:**
- Férmula: \(A=P (1 +r)™n\)
-\(P=1500\),\(r=0,03\),\(n=5Y\)
-\(A =1500 (1 +0,03)"5\)
-\(A=1500 (1,03)"5\)
-\( A =1500 \times 1,15927\)
-\(A=1738,91})
- **Valor acumulado: R$ 1.738,91**
2. **Célculo do valor acumulado:**
- Férmula: \(A=P (1 +r)"™n\)
-\(P=800\),\(r=0,04\),\(n=4\)
-\(A =800 (1 +0,04)74\)
-\(A =800 (1,04)74 )
-\( A =800 \times 1,16986 \)
-\(A=935,89))
- **Valor acumulado: R$ 935,89**
3. **Comparacdo dos investimentos:**
- Primeiro investimento: \( P = 2000 \), \(r=0,025\),\(n=10\)
-\( A =2000 (1 + 0,025)"{10} )
-\((A =2000 (1,025)"{10} )
-\( A =2000 \times 1,28008 \)
-\( A =2560,16\)
- Segundo investimento: \( P = 2000 \), \(r =0,035\),\(n=101\)
-\( A =2000 (1 + 0,035)"{10} )
-\( A =2000 (1,035)"{10} )
-\( A =2000 \times 1,41061\)
-\(A=2821,22\)
- **Comparacao: O segundo investimento é mais vantajoso, com valor final de R$ 2.821,22,
em compara¢do com R$ 2.560,16 do primeiro.**
4. **Simulacdo na planilha digital:**
- Inserir formula: \( =3000*(1+0,015)"{12} \)
- Resultado na planilha: **R$ 3.604,44**
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5. **Discussao e justificativa:**

- O segundo investimento na atividade 3 é mais vantajoso devido a maior taxa de juros
composta, resultando em maior valor final acumulado.
##H## Estratégias de Resolucao
1. **Passos Metddicos:** Incentivar os alunos a resolver cada passo do célculo, verificando
a substituicdo correta dos valores na formula.
2. **Célculo Manual e Digital:** Demonstrar a resolucdo manual e a verificagdo dos
resultados usando calculadoras.
3. **Utilizacdo de Ferramentas Digitais:** Ensinar a utilizagdo de planilhas digitais para
automatizar e verificar os célculos financeiros.
4. **Comparacéo Critica:** Estimular a analise critica dos resultados, promovendo
discuss@es sobre a escolha dos investimentos mais vantajosos.
5. **Justificacdo dos Resultados:** Incentivar a justificativa das escolhas de investimento,
considerando os diferentes fatores que influenciam a deciséo financeira.
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APENDICE V - Gerac&o de imagens

vocé cria desenhos

& Sim, eu posso gerar desenhos e imagens. O que vocé gostaria que eu desenhasse ou criasse?

Crie uma pintura no estilo da pintora brasileira Tarsila do Amaral,
conhecida por seu uso de cores vibrantes e formas simplificadas,
retratando a inteligéncia artificial generativa na educacio matematica.
A cena deve mostrar uma sala de aula futurista com elementos de
geometria e matematica em destague, como ndmeros, equagdes e
formas geomeétricas. Inclua um robé professor explicando conceitos
matematicos para alunos atentos, com hologramas de graficos e
férmulas flutuando no ar. O fundo deve ter elementos caracteristicos
de Tarsila, como paisagens surrealistas e figuras antropomorficas,
integrando tecnologia e educacdo de forma harmoniosa e criativa.

®

Ndo consegui gerar a imagem solicitada porque ela ndo segue a nossa politica de contetdo. Se tiver

outra ideia ou solicitacdo, estou a disposi¢do para ajudar!

qual é a politica de contetido

A politica de conteldo da ferramenta de geragdo de imagens que utilizo restringe a criacdo de
imagens no estilo de artistas cujo trabalho foi criado apos 1912, como é o caso de Tarsila do Amaral.
Alem disso, ndo posso gerar imagens que possam violar direitos autorais ou representar figuras

particulares de maneira especifica sem permissao.

Posso ajudar a criar uma imagem com uma descricdo detalhada, mas sem mencionar artistas
modernos diretamente. Se desejar, podemos ajustar a solicitacao para atender a essas diretrizes.

Como gostaria de proceder?

Crie uma pintura com cores vibrantes e formas simplificadas,
retratando a inteligéncia artificial generativa na educacdo matematica.
A cena deve mostrar uma sala de aula futurista com elementos de
geometria e matematica em destaque, como nimeros, equagdes e
formas geomeétricas. Inclua robés alunos e um professor explicando
conceitos matematicos para os alunos atentos, com hologramas de
graficos e férmulas flutuando no ar. O fundo deve ter elementos
caracteristicos, cores fortes, como paisagens surrealistas e figuras
antropomarficas, integrando tecnologia e educacdo de forma
harmoniosa e criativa.
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Aqui esta a pintura com cores vibrantes e formas simplificadas, retratando a inteligéncia artificial
generativa na educacdo matematica em uma sala de aula futurista. Espero que vocé goste! Se

precisar de mais alguma coisa, & 50 me avisar.

Crie uma pintura com cores claras e formas simplificadas, retratando o
papel da inteligéncia artificial generativa na educacdo matematica. A
cena deve mostrar uma sala de aula com elementos de geometria e
matematica em destague, como ndmeros, equagdes e formas
geomeétricas. Inclua um robé aluno e um professor explicando
conceitos matematicos para este aluno atento, com hologramas de
graficos e formulas flutuando no ar. O fundo deve ter elementos
caracteristicos, cores vivas, como paisagens surrealistas, integrando
tecnologia e educacdo de forma harmoniosa e criativa.

GENERATI
ARTIFICIAL
INTELLIGENCE

Aqui esta a pintura com cores claras e formas simplificadas, retratando o papel da inteligéncia

artificial generativa na educacdo matematica. Se precisar de mais alguma coisa, estou a disposi¢ao!
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Aqui esta a pintura com cores claras e formas simplificadas, agora incluindo alunos humanos e um
professor. Se precisar de mais alguma coisa, estou a disposicao!

consegue gerar ela em formato vertical

Aqui esta a pintura em formato vertical, com cores claras e formas simplificadas, incluindo alunos
humanos e um professor. Se precisar de mais alguma coisa, estou a disposi¢ao!
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com as cores da primeira imagem

Aqui esta a pintura em formato vertical com as cores vibrantes da primeira imagem. Se precisar de

mais alguma coisa, estou a disposicao!

crie uma imagem de um robd, sentado em uma paisagem natural,
natureza viva, o rob6 lendo um livro de matematica.

Aqui esta a imagem do rob6 sentado em uma paisagem natural viva, lendo um livro de matematica.

Se precisar de mais alguma coisa, estou a disposicao!
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retire da imagem as frutas e deixe a imagem em formato quadrado

Aqui esta a imagem em formato quadrado, com as frutas removidas. Se precisar de mais alguma

coisa, estou a disposi¢ao!

inclua uma crianca humana na imagem, sentada ao solo se

alimentando com as frutas

Aqui esta a imagem atualizada com uma crianca humana sentada no chéo, se alimentando com as

frutas. Se precisar de mais alguma coisa, estou a disposicao!
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crie uma imagem somente com a selecao

Aqui esta a imagem com a crianca humana sentada no chao, se alimentando com as frutas, em uma

paisagem natural vibrante. Se precisar de mais alguma coisa, estou a disposicao!

.

P
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crie uma imagem somente com a selecdo

Aqui esta a imagem focada somente na crian¢a humana sentada no chao, se alimentando com as
frutas em uma paisagem natural vibrante. Se precisar de mais alguma coisa, estou a disposicao!
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Apresentagdo

Esta Cartilha de Boas Prdticas apresenta o ChatGPT, uma
ferramenta de Inteligéncia Artificial Generativa, que alcangou o
reconhecimento mundial, por sua capacidade de gerar resultados
originais e de maneira instantdnea, conquistando milhdes de usudrios.
A Cartilha de Boas Prdticas apresenta um quadro geral de como o
ChatGPT funciona e mostra como ele pode ser usado por Professores
de Matemdtica do Ensino Bdsico no Brasil.

Esta Cartilha de Boas Prdticas foi publicada em junho de 2024. A
Engenharia de Prompt é uma drea da Inteligéncia Artificial, que no
momento estd em desenvolvimento acelerado, sua elaboragdo foi
baseada no ChatGPT 3.5 e 4.0, a versdo gratuita disponibilizada pela
OpenAI e a versdo comercializa GPT 4o, os recursos tecnoldgicos
disponiveis ho momento da redagdo.

Outro fator relevante sdo as implicagSes éticas sobre as formas
de Inteligéncia Artificial e do ChatGPT, que ftambém avangam
rapidamente. Dessa forma aconselha-se ao leitor manter-se informado,
consultando fontes confidveis de noticias e atualizagdes.
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INTRODUCAO

Atualmente ndo imaginamos a vida humana sem a presenca da
tecnologia, seja em casa, no trabalho, no lazer ou na educagao, que sera
tema de nosso trabalho, ela esta presente, evoluindo e transformando as
relagoes professor, aluno, escola e toda comunidade escolar.

Nesse sentido, identificar, verificar e aproveitar os potenciais que os
recursos tecnoldgicos oferecem para docentes de Matemaética, torna-se
essencial. Em Russel e Norvig (2013), a Inteligéncia Artificial (I1A) € uma das
areas mais recentes da ciéncia, tendo inicio apés Segunda Guerra Mundial
com seu nome consolidado na segunda metade da década de 50. A evolugéao
da IA, como recurso digital, € abrangente, quase que ilimitado, com
capacidade de respostas imediatas e rapidas, de forma clara, inerente e
melhorada, similares ao comportamento humano.

A Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) sdo sistemas preparados para
oferecer respostas eficientes, em textos de escrita formal, imagens, audio,
videos e cddigos, abordando diversos assuntos, basta fazer a pergunta de
forma clara e precisa.

Por ser um servico relativamente novo, vérias areas, como a
empresarial, juridica, financeira, marketing e saude, exploram seu potencial,
otimizando tempo e recursos financeiros em seus gerenciamentos. Na
educacéao, o ChatGPT pode se tornar uma ferramenta de auxilio ao docente,
na organizagao e planejamento de materiais e aulas. Principalmente para a
realidade de sala de aula em que cada estudante necessita planejamento,

uma sequéncia de atividades individualizado.
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Inteligéncia Artificial

De acordo com Russel e Norvin (2013) foram adotadas quatro categorias
diferentes no estudo da Inteligéncia Artificial: sistemas que pensam como humanos;
sistemas que agem como humanos; sistemas que pensam logicamente; sistemas
que agem logicamente elas relacionam os “processos de pensamento e raciocinio”,

0 “comportamento humano” e a “racionalidade”. (RUSSEL E NORVIN, 2013).

Definigdo de Inteligéncia Artificial:

“Capacidade de um computador ou de um rob6 controlado por um
computador de desenvolver e de realizar artificialmente (ndo
naturalmente) procedimentos que, por norma, sdo considerados
proprios de um ser humano, feitos com o auxilio do seu cérebro, da
sua inteligéncia, raciocinio etc. (abreviatura: IA).”.

Essas abordagens tém perspectivas diferentes sobre o que constitui a
inteligéncia e contribuem de diversas formas para o avango da IA. Para alcangar um
nivel de inteligéncia semelhante a humana, seis preceitos formam a base
fundamental para o desenvolvimento da IA: “processamento de linguagem natural”
para se comunicar de forma clara; “representagcao de conhecimento” para manterum
vasto banco de dados; “raciocinio automatizado” para utilizar o banco de dados e
gerar respostas; “aprendizado de maquina” para identificar padroes e, se possivel,
ultrapassa-los; “visdo computacional” e “robdtica” para detectar e movimentar
objetos. Esses preceitos buscam criar sistemas que nao apenas processem dados,
mas também compreendam, aprendam e ajam de maneira autbnoma e inteligente

(RUSSEL E NORVIN, 2013).
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[ Histéria da Inteligéncia Artificial ]

/' EVOLUCAO DA
: INTELIGENCIA

DE 2000

DEC. DE 1990 @

na

DE 1940

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Sobre o ChatGPT

No ChatGPT, o sufixo GPT significa Generative Pre-trained Transformer, em
tradugao livre “Transformador Pré-treinado Generativo”. Esse modelo de grande
escala, com bilhdes de parametros, € projetado para absorver enormes quantidades
de dados, com diferentes niveis de autonomia, baseiam-se na modelagem e
representacdo do conhecimento. Sua flexibilidade permite que desempenhem
varias tarefas, como responder perguntas, resumir documentos, traduzir para
outros idiomas, completar frases, escrever textos originais e fazer previsoes com
base em um numero relativamente pequeno de solicitagbes ou entradas.
Impactando significativamente na criagao de contetudo, no uso de mecanismos de
pesquisa e assistentes virtuais, tornando-os indispensaveis para a Inteligéncia
Artificial Generativa. Devido ao seu desempenho, tamanho e versatilidade sao

adotados nas versoes gratuita e comercial da empresa OpenAl.

Solicitado ao ChatGPT para se descrever. Aqui estd a resposta:

“Como inteligéncia artificial, eu sou uma colegéo de
algoritmos e dados projetados para compreender e interagir
com linguagem humana. Minha principal fungao é ajudar as

pessoas fornecendo informagées, respondendo a perguntas e
oferecendo suporte em uma variedade de tépicos. Eu ndo
tenho uma identidade pessoal ou caracteristicas fisicas, mas
estou aqui para auxiliar e facilitar suas interacées com a
tecnologia de linguagem natural”.
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Como utilizar o ChatGPT

Para utilizar o ChatGPT, siga os passos abaixo:

Acesso a Plataforma:
e Em qualquer navegador de internet acesse: https://chat.openai.com/

Criar uma conta

e Caso ainda nao tenha uma conta, registre-se com o seu e-mail ou através de

um servigo de terceiros, como Google ou Facebook.

Iniciar Sessao:

e Facalogin com as suas credenciais.

Imagem 1- Mensagem de apresentagao do ChatGPT

Apresentamos o GPT-40

Fonte: captura de tela ChatGPT




Explorar Funcionalidades:
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Explorar GPTs Descubra verses personalizadas do ChatGPT

Na interface principal, encontrara uma caixa de texto onde podera escrever a

sua pergunta ou mensagem (prompt).

Clica no botao de envio (geralmente um icone de seta ou "Enter") para

submeter o seu prompt.
O ChatGPT respondera com a informagao ou assisténcia que necessitar.

Para obter resultados desejados poderd experimentar diferentes tipos de
prompt ou comandos, desde consultas gerais até tarefas especificas como
respostas informativas, criativas ou especificas a determinados tdpicos,

sugestoes de receitas, resolugao de problemas matematicos, resumos.

Caso aresposta nao foi exatamente o que vocé queria, podera fornecer mais
informagdes ou reformular sua pergunta para obter uma resposta mais
precisa, ou ainda, clique em “gerar novamente” para que o ChatGPT

responda o mesmo prompt novamente.

Para iniciar uma nova conversa, procure por icones nainterface principal do

ChatGPT.

Imagem 2 - Tela inicial do ChatGPT

@ ChatGPT 40

% Meus GPTs
[ Personalizar ChatGPT

criadas para propésitos especificos como redagio, @ Configuragdes
pesquisa e programacio.

[ Sar

Conversacdo inicial ajuda

&, Compartithar

& Renomear

B Arquivar

Crie um jogo

Guia inicial

++ Fazer upgrade do plano 0

Fonte: captura de tela ChatGPT
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« O bate-papo sera salvo no menu a esquerda.

« O chat, conversa, pode ser compartilhado. Ao gerar um link publico para

enviar ou, ainda, tornar o chatvisivel ao permitir exibicdo em buscas na Web.

e« O chat também pode ser renomeado, atribuir um novo nome, excluido ou

arquivado. Apds arquivado para ser restaurado ou visualizado, v até a secao

de "Configuragdes", "Chats Arquivados" no menu ou na interface principal do

ChatGPT. Dependendo da interface, pode haver uma opgao direta de

"Desarquivar" ou "Restaurar". Se essa opgao nao estiver visivel, procure por

icones ou menus que oferegam agdes adicionais, como um icone de trés

pontos ou um menu suspenso.

e O icone "Explorar GPTs" encontrard uma variedade de modelos de

inteligéncia artificial personalizados e especializados, desenvolvidos pela

OpenAl e pela comunidade de desenvolvedores. Essas GPTs personalizadas

séo projetadas paraumaampla gama de tarefas e topicos especificos, desde

assisténcia técnica, entretenimento, aprendizagem e até GPTs focados em

finangas, medicina, direito, educagéo, entre outros.

Fonte:

https://pixabay.com/pt/vectors/clipe-de-papel-nota-papel-lembrete-154263/
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“ Engenharia de Prompt

A Engenharia de Prompt ndo se resume a projetar e desenvolver prompts,
desempenha um papel essencial ao direcionar o comportamento da ferramenta,
garantindo qualidade e relevancia das respostas geradas, pois modelos generativos
utilizam mecanismos de auto atengéo para processar e entender a estrutura do
contexto das entradas fornecidas, sao capazes de aprender e de se adaptar a
diferentes estilos de linguagem e contetido com base no treinamento e na interacao

continua com os usuarios.
Ao iniciar o uso da ferramenta,

Imagem 3 - Mensagem de orientagéo e funcionamento do ChatGPT

O ChatGPT agora possui memodria entre os chats

(® Continue a conversa

T se tornara mais Gtil conforme o chat for usado, lembrando de

preferéncias continuamente.

se e exclua memdrias especificas, recomece do zero

Continuar

Fonte: captura de tela ChatGPT



Existem prompt de formato especifico que se destacam pela eficiéncia e
resultam em respostas mais objetivas. Descrever as instrugoes de forma detalhada,
informando as palavras chaves do conteudo, instruindo um modelo: escrever,
classificar, resumir, traduzir, ordenar, calcular; definindo a abrangéncia: um texto,
artigo, ensaio, carta, relatério, paragrafo ou uma frase; o formato: narrativo,
descritivo, argumentativo, informativo, poético ou dissertativo; e o estilo de
linguagem: linguagem formal ou informal; esperados nas respostas. Reduzir
expressOes com situagdes ambiguas e de conotagéo afetiva, por ser uma Inteligéncia
Artificial € projetado para compreender e interagir com linguagem humana, nao tendo

uma identidade pessoal ou caracteristicas fisicas

Para obter o resultado desejado, o ideal é escrever de forma descomplicada,
informando o que se espera como resposta e evitar mostrarexemplos e respostas que
nao se deseja, sendo mais favoravel informar alguns exemplos ou demonstrar uma

sequéncia de instrugdes do formato conjecturado.

Embora o ChatGPT ser uma ferramenta extremamente eficaz que pode produzir
uma variedade de respostas abrangentes para uma ampla gama de tdpicos e
questionamentos, € importante lembrar que o ChatGPT é um sistema computacional
e, como outros modelos de linguagem, mesmo oferecendo respostas pertinentes e
valiosas, pode gerar respostas imprecisas ou incorretas em certos temas e situagoes,
pois sua capacidade de fornecer informagdes esta intrinsecamente ligada a sua

programagcao e ao conjunto de dados em que foi treinado.

Imagem 4 - Mensagem de saudagéo do Chat
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9 <c Q¥ !
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i

|
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Fonte: captura de tela ChatGPT
Dessa forma, é fundamental reconhecer que ele pode apresentar limitagoes em
determinadas areas, e, portanto, as respostas geradas devem ser analisadas e

avaliadas por profissionais especialista na area.

186



187

Inteligéncia Artificial na Educagdo

S

Atualmente, € impensavel idealizar sistemas educacionais que nao estejam
integrados as tecnologias digitais, que revolucionaram tanto o desenvolvimento de
software quanto a produgéo e disseminagéo de contetdo educacional, ampliando as
possibilidades de ensino e aprendizagem. Essas tecnologias transformaram o cenario
educacionalao viabilizar o compartilhamento de grandes bases de dados e contetdos,
facilitado pelo uso de buscadores inteligentes e outras ferramentas avangadas. Isso
tem permitido a recuperacgao, reutilizagao e processamento eficiente de informagdes
e conhecimentos, potencializando o acesso ao aprendizado e promovendo uma
educagao mais dindmica e conectada com as demandas contemporaneas. (Vicari et

al, 2018)

Imagem 5 —De acordo com o ChatGPT esta imagem retrata o papel da Inteligéncia
Artificial Generativa na Educagao Matematica

F

Fonte: captura de tela ChatGPT



A importancia da IA na educagéo é cada vez mais evidente, a medida que esta
tecnologiatransformaa maneiracomo o ensino e a aprendizagem ocorrem. A IA oferece
uma série de beneficios que podem melhorar significativamente a educagéo, tornando-
a mais acessivel, personalizada e eficaz. Ao personalizar a aprendizagem para atender
as necessidades individuais dos estudantes, adaptar o conteido de acordo com a
dificuldade e o ritmo de aprendizado. Isso significa que os estudantes recebem
exatamente o que precisam para superar suas dificuldades e avangar em seu préprio
ritmo, o que pode ser particularmente Util em matematica, onde a compreensao de

conceitos fundamentais € crucial para o progresso.

Ao indagar o ChatGPT sobre aimportancia da lIA na

educacao matematica, esta é a resposta:

"Ainteligéncia artificial na educagdo matematica é
essencial, pois oferece ferramentas inovadoras que
personalizam a aprendizagem, promovem a compreensao
profunda de conceitos complexos e melhoram a

eficiéncia no ensino e na avaliagao."

Para os professores a IA oferece a criagdo de conteldos educativos. Ferramentas
de IA podem gerar problemas matematicos variados, adaptados as necessidades
educacionais. Tais ferramentas também podem simular situagdes reais onde a
matematica € aplicada, exemplos praticos para o estudante observar a relevancia dos
conceitos que esta aprendendo. Tudo isso auxilia o professor na elaboragao de seus

planos de aula, com estratégias educacionais direcionadas.
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Planejamento Educacional

O planejamento educacional, em sua abordagem mais ampla, visa atingir uma
série de objetivos fundamentais. E visto como um instrumento crucial para promover
mudancgas significativas na realidade educacional, resgatando a intencionalidade da
acado educativa e possibilitando uma reinterpretagdo do trabalho pedagdgico,
tornando-o mais significativo e relevante. O planejamento integra e mobiliza o coletivo
em torno de consensos, superando a fragmentacao das praticas educacionais e
promovendo uma visdo unificada e colaborativa, promovendo o bem-estar e o

desenvolvimento integral dos estudantes.

Apresentada em 2018, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é resultado do
trabalho de especialistas de diversas areas do conhecimento. A BNCC é um
documento abrangente, adaptada as necessidades dos estudantes. Tem como
objetivo estabelecer diretrizes pedagdgicas nacionais as quais orientam a elaboragéo
dos curriculos escolares em todo o pais. Ela visa fornecer uma estrutura minima, um
conjunto de conhecimentos, competéncias e habilidades essenciais que todo
estudante deve desenvolver ao longo de sua trajetdéria na Educagao Basica (BRASIL,

2018).

No contexto delineado pela BNCC, o Documento de Referéncia Curricular para
Mato Grosso (DRC-MT) reafirma seu compromisso com a educagédo integral,
independentemente do percurso. Essa abordagem educacional busca a construgao
deliberada de processos pedagdgicos que proporcionem aprendizagens alinhadas as
necessidades, possibilidades e interesses dos estudantes, bem como aos desafios
sociais. Para viabilizar esse propdsito, é essencial considerar as diferencas e a
diversidade cultural presente no estado, nas tradicoes e costumes retratados nas

criangas e adolescentes e seu potencialinovador para criar novas formas de existéncia.
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ABNCC e o DRC-MT fazem referéncia a Taxonomia de Bloom a qual oferece uma
estrutura hierarquica de habilidades cognitivas para compreender e categorizar os

objetivos educacionais.

Imagem 6 - Taxonomia de Bloom - Versao Revisada

__ Conjecturar; Formular; Solucionar; Compor;
Construir algo; Gerar; Elaborar um projeto.
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Fonte: Elaborado pela autora

Dessa forma, a BNCC e o DRC-MT sao orientativos para a elaboragédo dos
Documentos Curriculares Municipais, os Projetos Politico-Pedagégicos, o
Planejamento Escolar, os Planos de Ensino e os Planos de Aula, estes trabalham juntos

para garantir aos estudantes o essencial em cada etapa da Educacao Basica.

Os Documentos Curriculares Municipais (DCM), tém como objetivo apresentar
“uma reordenagao curricular que assegure aos estudantes das unidades educacionais
da rede municipal, os direitos de aprendizagem que lhe sdo conferidos por meio das
particularidades locais”, enfatizando valores importantes e essenciais para o

desenvolvimento da comunidade (SORRISO, 2019 p.13).

A partir da concepgéao destes trés documentos de referéncia, que atuam como
guia norteador, proporcionando uma base sélida para o planejamento educacional e a
elaboragao do Projeto Politico-Pedagdgico (PPP), estabelecendo os conhecimentos,
competéncias e habilidades essenciais que todos os estudantes devem adquirir ao
longo da Educacgéao Basica, garantindo uma educagéao de qualidade e coerente com os

valores e propésitos da sociedade.
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O PPP é um documento mais amplo, estratégico e subjetivo, que orienta suas @
praticas de ensino de forma colaborativa, estabelecendo os principios, metas e
diretrizes educacionais de longo prazo de uma instituicdo de ensino. Reconhece o
estudante como um sujeito ativo, produtivo e capaz de construir seu proprio
conhecimento. Incorpora a visdo de educagédo da escola, seus valores, como se
relaciona com a comunidade e como planeja alcangar seus objetivos educacionais.
Representa um planejamento estratégico que ultrapassa o ambito puramente
académico, abrangendo aspectos politicos, sociais, culturais e pedagdgicos da

instituicdo (VASCONCELLOS, 2011).

O entendimento de Planejamento Escolar, segundo Vasconcellos (2011) e
Libaneo (2013), refere-se ao processo de organizagao das atividades e praticas

educacionais que ocorrem em uma instituicéo de ensino por um determinado periodo.

Imagem 7 - Imagem retrata uma sessao de planejamento escolar, com gestores e equipe
docente colaborando e organizando um ano escolar.

Fonte: ChatGPT




Esse processo envolve trés dimensodes tedrico-metodolégicas: andlise da
realidade, projecao de finalidade e elaboragédo do Plano Escolar. O Plano Escolar
consiste em um documento que define com clareza os objetivos educacionais,
estabelece as metas e as metodologias de ensino utilizadas para promover o
aprendizado, como a escolha de projetos, atividades extracurriculares, agdes culturais
e esportivas, os recursos financeiros, humanos e materiais necessarios para alcancar
os objetivos estabelecidos, critérios e métodos para avaliar o desempenho dos
estudantes, bem como as praticas pedagodgicas utilizadas e o calendario escolar,
organizado com definicao de datas importantes, como inicio e término dos bimestres e

ano letivo, periodo de avaliagGes, eventos e feriados.

Imagem 8 - Imagem representa o ChatGPT auxiliando um professor de matematica na
elaboragao de um plano de aula.

Fonte: ChatGPT

O Plano de Escolar € uma das ferramentas norteadoras do Plano de Ensino, que é
um documento mais especifico, detalhado e elaborado por professores da disciplina.
Fornece uma estrutura para o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem,
descrevendo os objetivos educacionais, os conteldos a serem abordados, as
metodologias de ensino, os recursos necessarios, as estratégias de avaliagcdo e o

cronograma de atividades para um determinado periodo, geralmente para o ano letivo.
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Ainda, segundo Vasconcellos (2011) e Libaneo (1994), o Plano de Ensino serve
como um guia para orientar o desenvolvimento das aulas, garantindo a coeréncia e a

qualidade do processo educativo, ele direciona a elaboragao dos Planos de Aula.

O Plano de Aula é um documento mais especifico, elaborado pelo professor para
orientar o desenvolvimento de uma Unica aula ou de um conjunto de aulas sobre um
determinado tema ou contelddo. Descreve detalhadamente os objetivos de
aprendizagem, as atividades a serem realizadas, os recursos necessarios, os métodos
de ensino empregados e os critérios de avaliagdo, ou seja, € um guia que orienta o
professor durante o processo de ensino, e tem como objetivo garantir que o tempo de
ensino seja utilizado de forma eficaz, fornecendo uma estrutura clara e organizada para

a condugao da aula.

Todos os documentos norteadores, a BNCC, o DRC-MT, o DCM, o PPP, o Plano
Escolar, o Plano de Ensino e o Plano de Aula sao essenciais para orientar as praticas
educacionais, fundamentais para o bom funcionamento e desenvolvimento de uma
instituicao de ensino, pois fornecem as bases e direcionamentos importantes para que
o professor planeje suas agdes educativas de forma consistente e alinhada com os
propodsitos educacionais da instituicdo, as necessidades de aprendizagem dos
estudantes e os padroes educacionais nacionais, promovendo uma educagédo de

qualidade e equitativa para todos.

Ao planejar antecipadamente as atividades e recursos necessaérios, o professor
otimiza o tempo de ensino, possibilita adaptar as atividades e estratégias de ensino de

acordo com as necessidades e caracteristicas especificas dos estudantes.

Imagem 9 - Hierarquia do Planejamento Educacional

Plano de

BNCC DCM Aula

Plano de

DRC-MT PPP
Ensino

Fonte: Elaborado pela autora
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Quadro 1 - Estrutura de plano de aulas e breve descrigao dos elementos.

IDENTIFICACAO INSTITUICAO DE ANO LETIVO
ENSINO
Identificacio docente:
Nivel escolar: (Educagao Infantil (EI), Ensino Fundamental (EF), Ano: 1°; 2°; 3°; 4°
Ensino Médio) 50; 6°; 70, 8°; 90
Area do Conhecimento: Componente Curricular:

EI - campo de experiéncias; EF — Linguagem, | O eu, o outro e o nos, Corpo, gestos e
Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias movimentos, Espagos, tempos,

Humanas e Ensino Religioso; quantidades, relagoes e transformagoes;
EM - Linguagens e suas Tecnologias, Lingua Portuguesa, Arte, Educagao Fisica,
Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da | Matematica, Ciéncias, Geografia, etc
Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas.

Unidade Tematica: (Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e medidas, Probabilidade e
estatistica.)

Objeto de Conhecimento: entendidos como contetidos especificos, conceitos, processos e
tematicas que os estudantes devem aprender, servindo como base para o desenvolvimento
das competéncias e habilidades.

Habilidades: apresentam as aprendizagens essenciais que os estudantes devem
desenvolver, combinando conhecimentos, praticas, e atitudes para realizar tarefas e resolver
problemas em diversos contextos. Exemplo: (EFO6MAO06) Resolver e elaborar problemas
que envolvam as ideias de multiplo e de divisor.

Conteudo privilegiado: tema, contetudo especifico, conceitos.

Objetivos de Aprendizagem: sao metas claras e especificas que descrevem o que os
estudantes devem saber e ser capazes de fazer ao final de cada aula.

Conteudo: Conjunto de conhecimentos e praticas selecionados para serem desenvolvidos e
explorados durante a aula.

Recursos: sdo materiais e ferramentas utilizados para apoiar e facilitar o processo de ensino
e aprendizagem, como livros, videos, tecnologias, jogos, e materiais didaticos.

Metodologias: conjunto de estratégias, técnicas e abordagens pedagogicas utilizadas para
promover a aprendizagem e atingir os objetivos estabelecidos. (metodologias ativas, ensino
hibrido, resolugao de problemas, etc.)

Desenvolvimento: descrigao das etapas, uma sequéncia logica de atividades a serem
realizadas.

Atividades: relagao de tarefas praticas e tedricas a serem desenvolvidas pelos estudantes,
destinadas a reforgar e aplicar os contetidos, promover a participagao ativa e avaliar o
progresso de aprendizagem.

Avaliacao: critérios de avalia¢ao utilizados para verificar o desenvolvimento do estudante.
(provas, trabalhos, observagoes)

Referéncias: fontes de informacao utilizadas para embasar o contetido ensinado, incluindo
livros, artigos, sites, videos, entre outros recursos académicos.

Fonte: Elaborado pela autora
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Sugestoes de Prompt

Elabore [. . ] planos de aula, descrevendo cada item do plano (identificagao, \
objetivos de aprendizagem, recursos necessarios, metodologias de ensino a serem
utilizadas, desenvolvimento da aula passo a passo, atividades, avaliagao), para

i !
| !
! !
: alunosdo[.  .]do[. .], com: :
! ) i
: Area do Conhecimento: [. ]. Componente Curricular: [. .]. Unidade @
i Tematica: [. il :
i I
: Objeto de Conhecimento: [ ’]. Habilidade: [ .. :
i . ]. Contetdo privilegiado: [ .. .1 |
3 /
\‘\ <
p P V\‘\‘\
/’/ Exemplo: Elabore dois planos de aula, descrevendo cada item do plano \\

(identificagao, objetivos, de aprendizagem, recursos necessarios, metodologia \
de ensino a ser utilizada, desenvolvimento da aula passo a passo, atividades,
avaliacao), para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, com:

Area do Conhecimento: Matematica. Componente Curricular: Matematica.
Unidade Tematica: Numeros;

Objeto de conhecimento: Porcentagens: problemas que envolvem calculo de

Habilidade: (EFO9SMAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam

porcentagens, com a ideia de aplicagao de percentuais sucessivos e a

determinacao das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de
tecnologias digitais, no contexto da educacgao financeira.

Conteudo privilegiado: Juros compostos com e sem uso de tecnologia.

o
®
o
o
o
-
i~
~
o,
w
w
c
o
o
w
@,
2
o
=

Planejar investimentos financeiros futuros. Comparar diferentes opgoes de

A\ investimentos bancarios, selecionando o mais vantajoso /
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Forneca um resumo, com propriedades, teorias matematicas, conceitos e definicoes,

sobre o contelido privilegiado nos planos de aula.

O T U . 7
SRR NN Lot SR L e e St et Tt 23
i |
I Descreva exemplos a serem utilizados no decorrer da aula. :
| .
{ !
N S . s
PREEEEC S e e e e Wi e S T Sl S X
! \
I e o > o i
i Afundamentacao histérica da matematica em salade aula € um recurso metodologico :
i que pode tornar as aulas mais dindmicas e interessantes. Essa abordagem permite :
i ; o i
i que os alunos compreendam como os conhecimentos matematicos se :
i = : S ;
i desenvolveram ao longo do tempo € como estao relacionados a vida real. Descreva a :
i histéria matematica do conteudo abordado nos planos de aula. !
) !
N 7!
o o
N AN A LR B NN 7 S 157 ) 5 M 57 S 0 L35 AW 0 A AW S WV 0707, B 8. ©. B, N, W), =24
!
Um recurso para cativar o estudante e despertar interesse sdo os jogos ludicos |
I
educativos. Descreva um jogo que possa ser utilizado nestes planos de aula. I
)
e e e g P ot s e a5 o e e e e e e 3 M S T s s e e o -
e e A e A A e A NN R O e 4
1 |
! Um recurso para cativar o estudante e despertar interesse. Descreva uma atividade que |
I |
I possa ser utilizado nestes planos de aula. i
! ]
'\: ____________________________________________________________________________________ 71
A O e e e e e S ¢
/ /
! \
| Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de aula. :
I :
I Na sequéncia forneca o gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas :
I
i estratégias de resolucéo dessas atividades. !
\ I
N i
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Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de aula.
Para alunos considerados avancados. Na sequéncia forneca o gabarito detalhado

destas listas, e apresente algumas estratégias de resolucao dessas atividades.

» i o a5 ey o g’ i 5 S Sy S g ¢ s e ey’ & ey b e 4 s e ¢ ¥ e ¥ — ¢ g i 7 o " g S ¢+ s s S g+ ey ¢ —p " g g— & //
PR S NSNS o W g oy G o W ='Wy S Wy =T W, X0 V00, V. N LN
4 i\
{ |
[ Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de aula. :
I !
i Para alunos com autismo e hiperfoco [. .]. Na sequéncia forneca o gabarito :
I ’
[ detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias de resolugdo dessas !
' !
I atividades. |
| I
‘\ ______________________________________________________________________ @
././ __________________________________________________________________________________ 9
i
N Um Elabore uma lista de atividades, com no minimo 05 atividades, para cada plano de
\
| aula. Para estudantes com altas habilidades ou superdotagao. Na sequéncia fornega o
|
a gabarito detalhado destas listas, e apresente algumas estratégias de resolucao dessas
i
i atividades.
-\
-:\‘ _
AoRALOS DCNNN— 0 T T s ST A et Y TN -

1
. . . . o
Considerando os conceitos da Taxonomia de Bloom, elabore uma atividade de revisdo |
|
sobre os planos de aula anteriores. |

|

i
i
i
i
i
i
[
i
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- Para acessar o material gerado pelo ChatGPT

Link: https://chatgpt.com/share/51203464-e249-4d16-8887-e6e4fec35ea8
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Forneca um resumo, com os conceitos e definicoes sobre [incluir o contetdo

S S

privilegiado]
s e & o s o o g s s g S e s 3. g a4 S S i "+ s s i & S AL s ¢ et § Sy & & s Sy 'S i o _—'/
e et T LA
[ i
! i
I Fornega um resumo, com propriedades, teorias matematicas, conceitos e definigoes, |
i !
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! sobre [incluir o conteudo privilegiado]. i
{ i
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[ Afundamentagéo histérica da matematica em sala de aula € umrecurso metodolégico :
l !
i que pode tornar as aulas mais dindmicas e interessantes. Essa abordagem permite que :
| ’
j os alunos compreendam como os conhecimentos matematicos se desenvolveram ao :
| !
| longo dotempo e como estao relacionados a vida real. Descreva a histéria matematica :
| !
i sobre [incluir o conteddo privilegiado]. !
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| !
i Um recurso para cativar o estudante e despertar interesse sdo os jogos ludicos !
I
|
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i I
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Elabore uma lista de atividades, com no minimo [guantidade] atividades, com o tema |
I
[incluir o conteudo privilegiado]. Na sequéncia fornega o gabarito. [
I
DRSNS NNION S At W e o e S S D WA SV S-S L
( \
2 _ . - I
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i !
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! !
1' Um recurso estimulante para o estudante é participar de quiz. Elabore uma lista de |
§ I
! atividades que possam ser utilizadas, abordando [incluir o contetdo privilegiado]. [
l
R P /')
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)
A
“l Um recurso estimulante para o estudante € participar de quiz. Elabore uma lista de
|
S atividades que possam ser utilizadas, abordando [incluir o contetido privilegiado]. Para
/
i alunos com [incluir o nivel do aluno] do [ano/série.] do [Etapa]. E fornega o gabarito.
S
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[ Link's de materiais gerados no ChatGPT ]

Plano de Aula - 6° ano - Tema: Porcentagem

https://chatgpt.com/share/a81a88ac-cf76-4008-a34b-b2414d767138

g e g
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Plano de Aula - 7° Ano - Tema: Equacoes do 1° Grau

https://chatgpt.com/share/5f2d7f42-3e2d-4d5d-9e81-804d1a5ecd23
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Plano de Aula - 8° Ano - Tema: Porcentagem

https://chatgpt.com/share/671af039-2cd4-8004-94da-e2468a3aa29e
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Plano de Aula - 8° Ano - Tema: Equacao Linear

https://chatgpt.com/share/4203dfba-f87e-4aac-a5b9-a3e040017ccc
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Plano de Aula - 9° Ano - Tema: Porcentagem

https://chatgpt.com/share/e4b6a54b-16aa-4b14-a656-1f495741edc2
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Plano de Aula - 9° Ano - Tema: Equacao Quadratica

https://chatgpt.com/share/15c01343-f3d7-46d6-988b-71ca0f3549d2
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CONSIDERACOES FINAIS

O ChatGPT como ferramenta de apoio a educadores, mostra-se
extremamente Util. Ele pode auxiliar o professor em diversos aspectos,
sugerindo atividades, praticas pedagégicas, jogos educativos, tarefas
interativas e criativas, além de fornecer aplicagdes diversificadas para
os conteludos e que podem enriquecer o ensino. Nesse sentido, a
ferramenta se revela poderosa, oferecendo recursos valiosos que
podem enriquecer o planejamento pedagdgico e a execugao das aulas,
complementando o trabalho do educador, ajudando a diversificar e

aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

Assim, os educadores podem ser incentivados a explorar e
integrar essa ferramenta em suas praticas pedagégicas, aproveitando
suas capacidades para otimizar o ensino e atender as necessidades

variadas de suas turmas.
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obrigada

@  Denadal Se precisar de mais alguma coisa ou tiver mais perguntas, estou a disposicao. Boa sorte
com seus planos de aula!
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