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MOSAICOS
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Vocé conhece algum tipo de mosaico?

Um mosaico ¢ um desenho formado por uma ou mais formas geométricas que se en-

caixam perfeitamente e cobrem uma superficie. Vejamos exemplos de mosaico:

Ha inimeros mosaicos em nosso entorno. Eles aparecem:

Na natureza:
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Como elementos de decoragdo e arquitetura:
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Os poligonos que vocés construiu anteriormente estao bastante presentes nos mosaicos:
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COMPUTADOR E MOSAICOS

Ha diversos applets na Web que reproduzem virtualmente os poligonos que vocé cons-
truiu. Esses applets se encaixam no que se conhece como materiais manipulativos (ou di-
daticos) virtuais, que sdo réplicas de materiais didaticos conhecidos — tais como tangram,
blocos logicos, entre outros —, mas que, na versao virtual, se encontram na Internet e podem

ser manipulados com o mouse do computador. Embora os materiais virtuais ndo substituam
integralmente as versoes fisicas dos materiais didaticos, eles tém quatro vantagens que po-
demos destacar:

Em primeiro lugar, os materiais didaticos virtuais estdo disponiveis na Internet. 1sso

evita problemas como precisar carregar materiais para todos os alunos, ou do armazena-los
nas salas de aula e/ou na escola.

Em segundo, com esses materiais ndo existem os problemas de perder ou danificar as
pecas, ou mesmo nao ter pecas suficientes para todos os alunos, uma vez que ¢ possivel gerar
pecas suficientes para realizar uma atividade.

Em terceiro, hd vantagens de acessibilidade, uma vez que, em fun¢do da midia que os
suporta, eles ndo precisam ser transportados pelos alunos ou usados apenas na escola, mas
podem estar a disposi¢cao destes e dos professores sempre que tiverem acesso a um compu-
tador conectado a Internet.

E em quarto lugar, identificamos o envolvimento dos alunos com os materiais, pois os
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materiais didaticos reais muitas vezes perdem o atrativo para alunos a partir do 4° ano, que os
consideram infantis. J& os virtuais atraem sua atengao, por envolverem o uso do computador,
ou de outras midias informatizadas. Assim, um professor que deseje usar materiais didaticos
com os alunos para explorar nogdes e conceitos em suas aulas de matematica, teria nos ma-
teriais virtuais um forte aliado para motiva-los nas exploragdes que deseja que eles fagam.

Ainda falando a respeito das vantagens de natureza didatica, podemos destacar o fato
de que, enquanto os materiais didaticos reais muitas vezes possuem suas caracteristicas de-
finidas, os virtuais permitem alteragdes de cor e tamanho, por exemplo. Isso permite criar
padrdes, destacar propriedades ou identificar conceitos matematicos que se esteja estudan-
do. Essa interatividade favorece o envolvimento com processos de resolu¢dao de problemas.
Além disso, ¢ facil desfazer, recomecar, modificar. Com um toque em um icone, 0 usuario
repete uma peca, faz reaparecer uma construcao, sobrepde figuras ou manda para a lixeira
algo que ndo o interessa mais.

Nos sitios a seguir ha applets com as pegas que estamos explorando. Em ambos, vocé
terd o applet pattern blocks (em inglés) ou bloques de patrones (em espanhol). Acessem 0s
dois para poder conhecer, comparar, experimentar:
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a. http://nlvm.usu.edu/es/nav/vlibrary.html (esse € o mesmo sitio que vocés
usaram em Grandezas e Medidas)

b. http://mathtoybox.com/patblocks3/patblocks3.html

ALGUMAS DICAS DE USO

#* No applet a, para entrar, vocé precisa escolher na tela inicial a opg¢ao de lingua (in-
glés, espanhol ou francés). No applet b, s6 ha a opgao do inglés.

* Ao entrar no applet a, vocé entra na tela da National Library of Virtual Manipulatives.
Para acessar as pegas que usaremos vocé clica em geometry (geometria), pre-K2
(ou em qualquer outra célula da linha) e escolhe o botéo

3 | Pattern Blocks -
ou
solve problems. — 3

Bloques de Patrones
construir patrones y

#* No applet a, para usar as figuras, vocés clicam sobre uma delas e entao ela aparece
na area de trabalho. No b, vocés clicam na figura e arrasta para a area de trabalho.

* No applet a, para girar a forma, vocés precisam passar o0 mouse no vértice do poligo-
no. No applet b, vocés tém teclas especificas para girar a figura.

#* No applet a vocés podem trocar a cor do poligono. No b é possivel trocar a cor da
linha poligonal, do poligono, do fundo da area de trabalho.

VOILYWILYVW 1d VOILYdId 9 SOdNTLNOD

#* No applet a, vocés podem agrupar as figuras. Para isso vocés montam o desenho
que desejar, clicam com botéo direito do mouse em um ponto qualquer proximo a ele,
e criam um retangulo em volta da figura montada. Ao soltar o mouse vocés terdao um
desenho que agora funciona como uma pega unica, que pode ser girada, movida, co-
piada (clone ou clonar), ampliada (zoon in ou acercar) ou diminuida (zoon out ou alejar).
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Que tal vocés experimentarem agora e descobrirem mais, sobre como usar os applets?

Na explorag¢ao nao ha certo ou errado, se houver problema ¢ sé apagar tudo e reiniciar.
Acessem a atividade 41 e maos a obra.



