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Resumo

Este trabalho tem como objetivo apresentar o jogo “Calculando o seu Lugar”. Refere-se
a um jogo de tabuleiro que tem como proposta desenvolver estratégias de resolucdo de
operagodes aritméticas por meio de calculos mentais e uso de trés dados. O tabuleiro
apresenta formato hexagonal e nimeros aleatorios que correspondem ao somatdrio de
possiveis jogadas realizadas com os dados, simultaneamente. “Calculando o seu Lugar”
¢ um dos jogos pedagogicos de raciocinio ldgico produzidos pelo grupo de pesquisa
MathemaTIC, Os jogos ficam disponiveis em video ¢ em duas versdes em pdf, com
orientacdes direcionadas ao professor e aos alunos. O grupo de pesquisa ¢ formado por
alunos dos cursos de Licenciatura, especialmente, alunos do curso de Licenciatura em
Matematica e Programa de Pos-Graduagdo em Ensino Educagdo Matematica da
UFRGS.

Palavras-chave: Jogo de Tabuleiro. Jogos Pedagogicos, Matematica.
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Introducio

Os resultados de avaliagdes externas realizadas em todo o pais com estudantes da
Educagao Basica apontam que ¢ preciso refletir sobre o ensino e a aprendizagem de
conceitos matematicos (SILVA E ALVES, 2016). Os desfechos mostram que aprender
matematica, tem sido uma tarefa ardua, o que comprova os altos indices de reprovacao
na disciplina. Levando em consideragdo a falta de investimento na educagdo e a
desvalorizagdo dos professores, o animo para uma aula criativa tem cada vez menos
espago nas salas de aula. E com o objetivo de auxiliar nas aulas e contribuir com uma
postura mais ativa dos alunos com vistas a aprendizagem de matematica, que propomos

a utilizagdo de jogos para ensinar matematica.

O jogo “Calculando seu Lugar” faz parte do grupo de jogos que vém sendo
desenvolvidos pelo MathemaTIC desde 2014. Trata-se de um jogo de tabuleiro no
formato hexagonal que tem como proposta desenvolver estratégias de resolugdo das
operagdes aritméticas. O calculo exigido nas jogadas, com o uso de trés dados,
proporciona a construgdo, reconstrugdo e organizacao do pensamento matematico € o
desenvolvimento do raciocinio logico. O jogo pode ser trabalhado com alunos do
Ensino Fundamental, a partir do quarto ano, em grupos de 2 a 6 alunos. Ele promove o
desenvolvimento de habilidades cognitivas como a atencao, a memoria € a concentragao
do estudante e habilidades socioemocionais, como lidar com as regras, a perseveranga, a

autoconfianga e o trabalho em equipe (GOMES, 2022).

O material construido serve de apoio para professores e estudantes e ¢ composto
por trés itens: um video em que uma das participantes do projeto explica as regras do
jogo, os materiais necessarios ¢ um exemplo de jogada; e também dois materiais em
pdf, na qual uma ¢ direcionada para os alunos, com as regras e objetivos do jogo de
forma mais sucinta e um direcionado para o professor, que contém todas as informagdes

anteriores porém com o adicional do viés pedagdgico do jogo para a disciplina.

Objetivos

Preencher o maior nimero possivel de casas numéricas no tabuleiro, usando célculos
envolvendo as operagdes basicas. O jogo pode ter a duragdo de um tempo pré-
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determinado ou acontecer at¢é o momento em que ndo seja possivel realizar nenhum
movimento.

Nivel/Ano ao que se destina

Pode ser trabalhado com alunos do Ensino Fundamental, a partir do quarto ano. Nos
anos iniciais pode-se pensar em adaptar o jogo e abordar as operagdes, conforme vao
sendo apresentadas aos alunos. O jogo possibilita calculos com as quatro operacdes

aritméticas e também expressdes numéricas.
Material necessario

O tabuleiro hexagonal, previamente disponibilizado nos materiais em pdf, que contém
varios numeros que servirdo de possibilidades de resultados; trés dados; lapis de cor
para colorir o interior do tabuleiro conforme o andamento do jogo e papel e caneta para

que os calculos sejam feitos.

O
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Figura 1: Tabuleiro

Fonte: Elaborado pelos autores

Desenvolvimento



Este jogo traz potencial para trabalhar o raciocinio légico por meio da resolugdo de
calculos basicos que podem ser desenvolvidos mentalmente ou registrados. Além disso,
pode ser um jogo realizado cooperativamente, onde os jogadores pensam nas estratégias

de preenchimento do tabuleiro juntos.

As operagdes € o conjunto de numeros abrangidos no jogo podem aumentar
progressivamente de acordo com o ano trabalhado e os objetivos de aprendizagem do
professor. Ao concluir o tempo de jogabilidade, ¢ importante que os alunos possam
argumentar com os demais colegas sobre as estratégias utilizadas e os calculos que
impossibilitaram a continuidade, buscando solugdes coletivas. Sugere-se que o
professor possa fazer um fechamento com os estudantes relativo ao potencial do jogo e

o desenvolvimento de estratégias utilizadas no ato de jogar.

Para iniciar o jogo, os jogadores jogam um dado e aquele que tirar o nimero maior,
inicia o jogo. O jogo consiste em formar uma operagdo no qual o resultado esteja

presente no tabuleiro hexagonal e ap6s, colorir o resultado que foi obtido.
Exemplo de jogada

O jogador um, joga os trés dados e tira os numeros cinco, um e trés, ¢ utilizando estes
nimeros que o jogador precisa chegar a um resultado presente no tabuleiro, por

exemplo:
5+1+3 =9

Se o nimero 9 nao estiver pintado no tabuleiro, o jogador poderéd pinta-lo com a cor
escolhida por ele. Agora, se o niimero 9 ja estiver pintado, ele terd de usar outra
operagdo como os mesmos numeros para chegar em outro resultado, que ndo esteja

colorido por nenhum outro jogador. Outro exemplo:
5x1+3=8

8 também ¢ um resultado presente no tabuleiro, logo se nao estiver colorido, pode ser

uma jogada.

Consideracoes Finais



O jogo “Calculando o seu Lugar” ¢ desenvolvido pelo grupo de pesquisa
MathemaTIC, que tem como foco a producdo de materiais didaticos e de tecnologias,
como objetos de aprendizagem, formacdo de professores e atuacdo em espagos
educativos como escolas e universidades. O jogo ¢ direcionado para alunos do Ensino
Fundamental e pode ser jogado a partir do quarto ano, e ser adaptado para alunos dos
anos iniciais do Ensino Fundamental. O jogo apresenta-se com informagdes
pedagdgicas, disponiveis para alunos e professores, € sugestoes de questionamentos que

podem ser feitos em sala de aula.
Referéncias bibliograficas

GOMES, Maria Clara Dari; ALVES, Denis Rogério Sanches. Jogos matematicos
como ferramenta de aprendizagem. Extensdo em Foco, n. 27, 2022.

SILVA, Douglas, ALVES, Evanilson. Representacgdes sociais de reprova¢ao em
matematica por estudantes da educacio basica. Educacio Matematica na
Contemporaneidade: desafios e possibilidades. Sao Paulo — SP, 13 a 16 de julho de
2016. Disponivel em: http://www.sbem.com.br/enem2016/anais/pdf/7893 3552 ID.pdf
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1 DO QUE SE TRATA

Este trabalho resulta de um processo de estudo, discussdes, organizagdo e produgdo de
materiais didaticos facilitadores da aprendizagem de conceitos matematicos com recursos makers.

Os referidos materiais foram idealizados por integrantes do Programa de Educacdo Tutorial PET
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Matematica do campus Bento Gongalves do IFRS em parceria com o Laboratorio Maker da
instituicdo e de uma escola publica, parceira de atuacdo do grupo. O trabalho visa, também, a
elaboragdo de sequéncias didaticas relacionadas a cada conjunto, de modo a orientar professores
com relacao ao uso dos materiais.

A iniciativa se justifica a partir de alguns topicos emergentes relacionados a Educacdo
matematica, sobretudo ap6s o novo documento da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL).
A Tecnologia ¢ um termo presente ainda em documentos anteriores, mas ¢ fortemente reforgado
na atual BNCC. Nas Competéncias Gerais para a Educacdo Basica, aborda no item cinco, a
importancia de se fazer uso das tecnologias digitais com o propdsito de produzir conhecimentos

diversos:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagao de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”. (BRASIL -
BNCC, p. 9)

Para além disso, a BNCC também enfatiza a necessidade de se “exercitar a curiosidade
intelectual” através do uso “das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a
imaginagdo e a criatividade”, para assim o aluno ter plena capacidade de “investigar causas,
elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar solu¢des” plurais (BRASIL -
BNCC, p. 9). Desta forma, o projeto possui como objetivo contribuir para o desenvolvimento de novos
projetos que visam a melhoria da educacdo do Brasil, em especial no que tange a matematica.

Outro tema que surge com énfase na nova BNCC ¢ o empreendedorismo, uma vez que a
BNCC também visa ao desenvolvimento de competéncias essenciais. O Empreendedorismo na
escola tem ligagdo com as todas as Competéncias Gerais da Base e apresentam um cronograma de
aplicacao em toda a Educacao Basica. No contexto educacional, o empreendedorismo social esta
vinculado ao processo de contribuir para a solu¢do de problemas da sociedade num viés de
sustentabilidade e a missdo social € a sua motivagao principal (SILVA, 2020).

Nesse contexto, um tema que abrange varios tdpicos emergentes das discussdes
metodologicas da educagdo contemporanea, e que vem ganhando espago em estudos e discussdes
¢ a educacdo maker. Com relagdo a estudos que abordam materiais didaticos elaborados com
recursos makers, Rossi et al. (2021) entendem que, “o professor pode proporcionar um ambiente
de aprendizagem que estimule o aluno a criar, comparar, discutir, rever, perguntar e ampliar ideias,

de forma simples e de baixo custo”. Os autores afirmam que esta metodologia “modifica o
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ambiente de aprendizagem, as relagdes mudam e o ambiente se torna um local propicio a educagao
e formagao da cidadania do aluno”.
Ja Medeiros (2022), no seu trabalho sobre Jogos, brincadeiras, gamificacdo e cultura maker

no processo de ensino e aprendizagem, conclui que:

“A utilizagdo de jogos e brincadeiras bem como, praticas ludicas especialmente as
gamificadas e/ou mediadas pelos jogos digitais no ambiente escolar e sua introdugdo no
curriculo potencializa a criagdo de espagos de aprendizagem significativos colocando
aluno em uma condigdo ativa, prazerosa, colaborativa e autonoma onde ele é um sujeito
atuante. Além disso, o uso de jogos nas escolas agrega a possibilidade de mediagdo e
interacdo social.” (MEDEIROS, 2022)

Tendo ciente essas discussdes contemporaneas, sobretudo alinhadas com a nova BNCC,
apresentamos uma proposta de produ¢do e uso de materiais didaticos facilitadores da
aprendizagem de conceitos matematicos planejados com base na Educacao e cultura maker. Esses
materiais, juntamente com a proposta didatica sugerida, visam melhorar o ambiente escolar de
aprendizagem, permitindo ao aluno explorar melhor a sua criatividade e melhorar o seu

pensamento l6gico, bem como a sua autonomia.

2 CONSTRUCAO DOS MATERIAIS

Para o desenvolvimento da proposta, inicialmente, os estudantes do curso de Licenciatura
em Matematica e integrantes do Programa de Educagao Tutorial (PET - Matematica) realizaram
buscas em repositorios digitais acerca dos possiveis materiais que apresentavam potencial
verossimil para serem recriados a partir de uma releitura maker. Para a escolha desses artefatos foi
levado em consideragdo a abordagem de conceitos fundamentais tais como, por exemplo, fracdes
e geometria e que pudesse ser associada com elementos da cultura maker, com possibilidade de
confec¢do por meio de diferentes estratégias, seja Impressao 3D e corte a laser ou papel, caneta e
cola, por exemplo.

O processo precedeu a fabricagcdo digital com uso do software Sketchup, e posterior
confec¢ao no laboratorio Maker da instituicdo. O material a ser exposto no evento ¢ o que
denominamos de material do professor, os quais possuem um tamanho e resisténcia maior. Em
paralelo com a confec¢dao do material fisico foram elaboradas sequéncias didaticas sugestivas da

utilizagao desses materiais.



3 -RESULTADOS

No processo de estudo, discussdes, organizacao e produgdo dos materiais diversas foram
as alteragdes e adequagdes. O primeiro material teve por objetivo explorar os conceitos de partes
fraciondrias e fracdes equivalente. Para tal foram confeccionados dois conjuntos: o primeiro
relaciona um quadrado dividido em 100 partes e diversas fracdes desse todo, com o sistema
monetario de fracdes da moeda de real; e o segundo relaciona a divisdo da circunferéncia em

fragdes correspondentes as horas e minutos. A Figura 1, a seguir, mostra esses materiais.

Figura 1: Materiais de fragdes

o . A

O segundo conjunto de materiais esta relacionado ao estudo de areas de figuras planas. Esse

Fonte: Dos autores

material estd dividido em 4 subgrupo, seno o primeiro que aborda a defini¢do de area de um retangulo
a partir da generalizagdo da relagdo do produto de base por altura, o segundo estd relacionado a
fracdes de areas com o tangran, o terceiro aborda transformagdes de areas de figuras planas e quarto

aborda a area do circulo. As Figura 2 e 3, a seguir, mostram esses conjuntos de materiais.



Figura 2: Materiais de defini¢do e de fragdes de area

Fonte: Dos autores

Figura 3: Materiais de transformacg@o de areas e de area do circulo

Fonte: Dos autores

Como materiais complementares, apresentamos alguns materiais que abordam produtos
notaveis, estratégias logicas, jogos de combinatéria, ciclo trigonométrico, entre outros, como
mostra a Figura 4, a seguir.

Ao longo do percurso foram desenvolvidos alguns produtos e outros foram adaptados.
Todos possuem em sua arquitetura conceitos matematicos como fracao, areas, combinagdes, entre

outros, que se estendem para a resolu¢do do problema relacionado com a matematica que cada

material aborda.
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Figura 4: Materiais complementares

Fonte: Dos autores

A proposta de criagdo e producao dos materiais didaticos facilitadores da aprendizagem de
conceitos matematicos inseridos na proposta de educacdo maker evidencia beneficios tanto para
os estudantes de licenciatura, idealizadores dos materiais, quanto para o publico alvo ao abordar a
matematica de uma forma mais tatil e significativa. Os materiais confeccionados, bem como as
sequéncias didaticas elaboradas estdo em fase de testes e avaliacdes junto a estudantes da escola

parceira do grupo.
Palavras-chave: Educagdo maker. Sequéncia didatica. Material concreto.
REFERENCIAS:
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2023.

MEDEIROS, Maria Aparecida Silva de. Jogos, brincadeiras, gamificagdo e cultura maker no
processo de ensino e aprendizagem. Brazilian Journal Of Science,, p. 22-32, jan. 2022. Disponivel
em: https://www.brazilianjournalofscience.com.br/revista/article/view/6/3. Acesso em: 04 jul.
2023.

ROSSI, Bruno Fonseca e al. A CULTURA MAKER E O ENSINO DE MATEMATICA E
FISICA. Disponivel em: https://ciltec.anais.nasnuv.com.br/index.php/CILTecOnline/article/view/
904/226. Acesso em: 04 jul. 2023.

SILVA, Karolina de Melo. Empreendedorismo Social em Ecossistemas de Inovacao. Dissertagao
de mestrado. Programa de Po6s-Graduacdo em Gestdo nas Organizacdes Aprendentes, da
Universidade Federal da Paraiba. Paraiba, 2020.
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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo divulgar um dos materiais didaticos desenvolvidos pelo grupo
de pesquisa MathemaTIC intitulado “Dominé das Quatro Cores”. O material pedagogico é composto
por orientagcdes em PDF para estudantes e professores ¢ um video explicativo do jogo. O Dominoé das
Quatro Cores ¢ um jogo que pode ser utilizado de forma individual ou de modo cooperativo e tem
como objetivo formar um quadrado, utilizando 18 pegas coloridas, de modo que ndo coincidam pegas
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com cores iguais, nem mesmo nas arestas e vértices. O jogo apresenta potencial para o
desenvolvimento do pensamento estratégico e raciocinio logico.

Palavras-chave: Domin6. Jogos Pedagogicos. Matematica.
Introduciao

O jogo “Dominé das Quatro Cores” foi desenvolvido por Francis Guthrie. A historia
remonta que em 1852 Francis percebeu que a maioria dos mapas encontrados em Atlas eram
pintados com quatro cores, com respeito a regra de ndo utilizagao de cores iguais, ao se pintar
o territorio de dois paises vizinhos. Desde entdo, o desafio das quatro cores tem sido
explorado de diversas maneiras, como por exemplo, no jogo “Domin6 das Quatro Cores”
(SILVA et al., 2015).

Neste trabalho, o material pedagogico “Dominé das Quatro Cores” foi desenvolvido
pelos integrantes do subgrupo de extensdao “O Ludico e a Aprendizagem com Jogos”
pertencente ao grupo de pesquisa MathemaTIC. O grupo de pesquisa, criado no ano de 2014,
¢ composto por licenciandos em Matematica da UFRGS, licenciados em matematica,
mestrandos do Programa de Po6s-Graduagdo em Ensino de Matematica da UFRGS,
professores da educacao basica e professores de universidades publicas.

Um dos propositos do subgrupo de extensdo ¢ desenvolver materiais de apoio
pedagdgico que contribuam para o ensino e a aprendizagem da Matematica. Os materiais
desenvolvidos abrangem orientagdes escritas destinadas a estudantes e professores, e video
explicativo do jogo, disponiveis no site do grupo MathemaTIC! na aba extensdo. Esse
compilado de materiais tem o papel de contribuir a pratica do professor que almeja abordar
conteudos de matematica, de forma ludica, na Educacao Basica.

O presente trabalho visa apresentar um dos jogos pedagogicos produzidos pelo grupo
MathemaTIC: o Domin6 das Quatro Cores. Faz-se a apresentacdo do objetivo do jogo,
material que se utiliza para confecciona-lo e um breve desenvolvimento, apresentando-se as

duas versdes de jogabilidade.

'Link para o site do MathemaTIC: https://www.ufrgs.br/mathematic/
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Objetivo(s)

O objetivo pedagodgico do jogo € desenvolver o pensamento estratégico, o raciocinio

l6gico e conhecimentos relacionados com cores, simetria, medidas, area e perimetro.

Nivel/Ano a que se destina

A atividade ¢ indicada para estudantes entre o 4° ano e o 9° ano do Ensino

Fundamental.

Material utilizado

Os materiais utilizados para a confeccdo do jogo sdo: uma base quadrada com
medidas 30cm x 30cm, 18 pegas distribuidas da seguinte maneira: 6 retangulos coloridos
(15cm x S5cm), sendo dois azuis, dois verdes e dois vermelhos; 6 retangulos coloridos (10cm
x Scm), sendo dois azuis, dois verdes e dois amarelos; 6 quadrados coloridos (5cm x S5cm),

sendo trés azuis, um vermelho e dois amarelos.

Desenvolvimento

O uso de jogos no ensino possibilita que estudantes aprendam tanto o conteudo do
jogo, quanto aprimorem o relacionamento interpessoal gerado a partir do convivio em grupo,
das diferengas de opinides, da necessidade de cooperacao e de colaboracao nas dificuldades.
Para Menin (2016) os estudantes “aprendem a lidar com o erro como fonte de aprendizado,
com a necessidade de paciéncia e concentracdo, além da importancia de se ter disposicao
para enfrentar desafios”. Por meio dos jogos, estudantes desenvolvem habilidades
importantes que auxiliam em sua aprendizagem.

Brincar com o jogo “Domind das Quatro Cores” pode ser muito estimulante e
proveitoso, desde a confecgdo do material até o ato de jogar, permitindo a jogabilidade
individual ou coletiva. O professor pode propor que os estudantes confeccionem as pegas do
domino, objetivando o manuseio de diferentes materiais e a constru¢do de conceitos

geométricos. O Domind pode ser feito com cartolina, de tamanho S5cm x Scm. As pecas
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podem ser confeccionadas em papel mais rigido, como por exemplos, cartolina, papel vergé
ou espuma vinilica acetinada (EVA).

Ha duas possibilidades para se jogar o Dominé das Quatro Cores: (1) a versao para
um jogador e (2) a versao para dois jogadores. Na versdo 1 (individual) deve-se formar um
quadrado, com todas as pecas, de modo que a mesma cor nao repita, nem mesmo nos cantos.

Na versdo 2 (para dois jogadores) cada jogador, na sua vez de jogar, escolhe uma peca
dentre as demais e a coloca sobre a base quadrada (ndo obrigatoriamente ao lado da tltima
colocada). O jogador que ndo conseguir colocar sua pega dentro da base quadrada perde o
jogo. Ainda, outra opg¢ao, cada pessoa escolheria nove pecas antes do inicio da partida e a
cada partida o jogador colocaria uma peca na base. As rodadas continuam até que os
jogadores ndo possuam mais pecas para formar o quadrado. Vence o jogo aquele que ficar
com menos pecas no final da partida.

Sugere-se que a confeccao do “Domind de Quatro Cores” para um jogador possa ser
feita com EVA colorido, sem prejudicar o desenvolvimento do jogo. No entanto, para a
versao de dois jogadores ¢ preferivel que a confecgdo seja feita de modo que os estudantes
ndo saibam a cor da peca do adversario. Nesse caso, recomenda-se que utilizem uma cor
unica (de cartolina ou papel vergé) com um dos lados pintados, visto que durante a
jogabilidade, ¢ possivel ocultar a sua cor mantendo-a virada na mesa. Dessa forma, o
estudante ndo conseguiria visualizar a cor das pegas de seu adversario, impossibilitando
qualquer tipo de vantagem por uma das partes.

No decorrer do jogo, na versao para um jogador, o estudante pode jogar sem o uso da
base quadrada, de modo que necessite limitar as pecas a formar o quadrado de tamanho 30cm
x 30cm. Ja para a partida de um jogador contra outro se sugere o uso da base quadrada, com
o intuito de limitar a 4rea de posicionamento das pegas.

Estima-se que o tempo para a jogabilidade seja de aproximadamente 30 minutos e em
seguida os estudantes possam refletir com os demais colegas acerca das estratégias utilizadas
durante o jogo. Ademais, as possibilidades de solugdo ¢ um assunto interessante a ser

discutido com a turma.

Figura 1
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Fonte: Material produzido pelo Grupo MathemaTIC?

Consideracoes Finais

O jogo “Domin6 das Quatro Cores” ¢ um recurso pedagogico que pode ser explorado
por professores na educagdo bdsica, especialmente, no estudo da geometria. O jogo
possibilita agdes individuais ou coletivas, ¢ muito divertido e benéfico para a aprendizagem
dos estudantes. Além do carater ludico, o jogo objetiva a constru¢do de um quadrado colorido
feito por pequenas figuras geométricas menores, de diferentes cores. O desafio do jogo €
cobrir a base com pecas de cores diferentes, sem se repetirem. O jogo possibilita o estudo de
formas, cores e conceitos geométricos, ministrados de uma forma diferente do habitual.
Dessa forma, o jogo torna as aulas de matematica mais dindmicas e potencializa o raciocinio

estratégico, a concentracao e a experimentagdo dos estudantes.
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Resumo: As atividades com jogos ocupam um lugar significativo no ensino da Matematica. Diante disso,
a partir dos estudos realizados na disciplina Matematica nos Anos Iniciais: fundamentos e estratégias, do
Programa de Po6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIMAT) da Universidade
Franciscana (UFN), este trabalho apresenta um material didatico criado a partir de um jogo chamado
Lince, adaptado ao ensino de Geometria, como possibilidade de aprendizagem de conceitos geométricos.
A variagdo da versdo original do jogo tem como objetivo, incentivar a participacdo dos estudantes nas
atividades, bem como desenvolver a percepcdo visual, a atencdo ¢ a compreensdo das formas
geomeétricas, alicer¢adas em imagens do cotidiano. Esperamos que os professores ampliem sua
experiéncia e repliquem a proposta para diversos contextos do ensino da Matematica, bem como
percebam a pluralidade de situa¢des de aprendizagem possiveis com a utilizag@o de recursos adaptados.

Palavras-chave: Jogo. Aprendizagem de Geometria. Conceitos geométricos.
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Introducao

Ao percebermos o ensino da Matematica a partir de uma abordagem exploratoria e
investigativa, compreendemos que situacdes de aprendizagem mediadas por material didatico,
podem transpor a mera exposicao de conceitos. Com o uso de jogos, o espectro das habilidades a
serem contempladas se expande, uma vez que as interagdes tornam-se possiveis.

Este trabalho tem por objetivo incentivar a participagdo dos estudantes nas atividades,
bem como desenvolver a percepcao visual, a atencdo e a compreensdo de formas geométricas,

alicercadas em imagens do cotidiano, para estudantes do Ensino Fundamental I e II.

Materiais e Métodos

O jogo foi embasado teoricamente na visualizagdo compreendida por Arcavi (2003, p.
217) como uma “habilidade, processo e produto de criagao, interpretagcdo, uso € comentario sobre
figuras, imagens, diagramas, em nossas mentes, em papel ou com ferramentas tecnoldgicas, com
a finalidade de desenhar e comunicar informagdes, pensar sobre [...]”. Para a sua criagdo, foram
usados o Paint, o Microsoft Office Word 2007 e o Canva.

O Lincegeométrico ¢ composto de um glossario visual com formas geométricas
encontradas no cotidiano (imagem a direita da Figura 1) e constantes em vinte fichas (imagem a
esquerda), trinta cartelas ilustradas (imagem do meio) e marcadores. E ideal para jogar de dois a
seis participantes de todas as idades, de acordo com a Figura 1, que apresenta a composicao do
Licegeométrico:

Figura 1 — Composicao do Lincegeométrico

Va4
/a4

REGIOES

A rapidez e os reflexos sdo as habilidades em evidéncia. Como regra, as cartelas
(unidades com cinco imagens em cada) sdo distribuidas aleatoriamente entre os estudantes,

sendo uma para cada estudante. A seguir, o professor apresenta o glossario visual (gabarito com
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todas as imagens envolvidas no jogo) para que os participantes reconhecam os elementos
envolvidos na atividade, bem como se constitua em um momento de exploragdo e de didlogo
acerca das formas geométricas evidenciadas nas imagens. Logo apos, o professor retira uma
ficha e os jogadores precisam identificar se a mesma consta em sua cartela. Se a imagem for
encontrada na cartela de um dos jogadores, ele devera colocar um marcador sobre ela. O
professor d& continuidade mostrando uma nova ficha, a qual o participante procura identifica-la
em sua cartela. Aquele que completar a cartela primeiro, sera o vencedor do jogo.

Nossa intencdo com o material apresentado ¢ mostrar possibilidades de adapta¢do que o
professor pode explorar em sua sala. Com este recurso temos inumeras possibilidades para
trabalhar atencdo, agilidade, concentracdo, percepcao de figuras, socializagdo, compreensao de
regras e o limiar de frustracdo, compreendido por Bossa (2019) como a capacidade do individuo
para lidar com situagdes em que experiencia frustracdo, isto €, a impossibilidade ou dificuldade
de persecucdo, concretizacdo dos seus objetivos ou necessidades.

Ressaltamos a importancia desse enfoque para o processo de aprendizagem e, nessa
perspectiva, as variacdes podem ser planejadas com diferentes objetivos e tematicas para o
desenvolvimento da plasticidade cerebral que, segundo Relvas (2011), consiste em uma
reorganizagdo da estrutura neural do individuo ao viver uma experi€éncia nova, ou seja, a
capacidade das sinapses, dos neuronios ou de regides do cérebro de alterar suas propriedades
através do uso ou estimulagio.

Reconhecer a etapa do desenvolvimento em que os estudantes se encontram ¢
fundamental para a proposicdio do jogo. O jogo pode ser acessado pelo link
https://drive.google.com/file/d/18zxU7UZLsYtLC3tS8H CxZovLHYSC2hZ/view?usp=drive li
nk.

Nessa variagdo, apresentamos conceitos geométricos € buscamos trabalhar aspectos
apresentadas o Quadro 1.

Quadro 1 — Aspectos a serem trabalhados no Lincegeométrico

Autoestima Memoéria Raciocinio
Imaginario Criatividade Percepgao visual
Atencéo Curiosidade Habilidades motoras
Afetividade Comunicagao Linguagem
Leitura de imagem Aprendizagem de conceitos = Relagdes e associagdes matematicas

Fonte: elaborado pelos autores.
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Dessa maneira, buscamos contemplar algumas das habilidades socioemocionais previstas
pela Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018), com enfoque para o desenvolvimento da
empatia, solidariedade, relagdes sociais colaborativas, tomada responsavel de decisdes e gestao

das emogdes. Com relagdo a BNCC, a unidade temdtica da geometria envolve

[...] estudar posi¢do e deslocamentos no espago, formas e relagdes entre elementos de
figuras planas e espaciais pode desenvolver o pensamento geométrico dos alunos. Esse
pensamento € necessario para investigar propriedades, fazer conjecturas e produzir
argumentos geométricos convincentes (BRASIL, 2018, p. 271).

A Figura 2 ilustra representagcdes de objetos do cotidiano que nos lembram algumas das
formas geométricas que serdo trabalhadas por meio da variagdo do jogo.
Figura 2 — Exemplo de cartas Figura do Lincegeométrico

?; n‘"\ Q Q \@QD

CUBO PARALELEPIPEDOS SL‘PERHC]I
ESFERICA

HEXAGONOS

Fonte: elaborado pelos autores

As regras descritas anteriormente possibilitam didlogo entre os participantes em uma
atividade de reconhecimento de entes geométricos oferecendo possibilidades de aprendizagem
efetiva. De acordo com Grando (2004), alguns momentos sdo importantes para 0s jogos
matematicos no contexto da sala de aula: familiariza¢do, compreensdo e apropriacdo de regras,

intervencao pedagogica verbal e jogar com competéncia.

Resultados

Esperamos que com a aplicagdo do jogo possam ser trabalhados: os conceitos e
caracteristicas das formas geométricas bem como o que as diferenciam; o estudo dos poligonos e
regides poligonais; a exploracdo das semelhancas e diferencas entre as formas geométricas e a
classificacdo das figuras planas ou ndo planas, dentre outras possibilidades, de acordo com a fase
do desenvolvimento dos estudantes.

E comum o surgimento de davidas entre circulo e circunferéncia, entre quadrado e regido
quadrangular. Observar os objetos do cotidiano e perceber quais formas geométricas sao
lembradas, elencando suas caracteristicas, ¢ uma maneira de reconhecer que a matematica esta

em toda a parte e apresentar a importancia dela em nossa vida.
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Consideracoes Finais

O trabalho pedagdgico por meio de jogos, em suas multiplas apresentagdes, possibilita o
didlogo da Matematica com as habilidades socioemocionais dos envolvidos. Diante disso, o
material didatico Lince, adaptado ao ensino de Geometria (Lincegeométrico), constitui um
espaco de apropriagdo dos conceitos geométricos.

A variagdo da versdo original do jogo, amplia a participacdo dos estudantes nas atividades
que envolvem a percepcdo visual, a atencdo e a compreensdo das formas geométricas,
alicergadas em imagens do cotidiano.

Consideramos que a experiéncia proposta podera ser importante para diferentes contextos
do ensino da Matematica, pois apresenta pluralidade de situagdes de aprendizagem com a

utilizagao de recursos adaptados.
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Resumo

O trabalho apresenta um roteiro de atividades sobre Probabilidade Geométrica, baseado no
Problema do Macarrdo proposto por Wagner (1997). O objetivo ¢ explorar situagdes
probabilisticas, utilizando entes geométricos como forma de resolugdo, a fim de potencializar o
ensino de Probabilidade e desenvolver o raciocinio probabilistico dos estudantes do Ensino
Meédio. A metodologia utilizada foi a investigacdo matematica, que proporciona protagonismo
dos alunos no processo, ¢ como recurso, foi utilizado o software GeoGebra, que permite
investigar a desigualdade triangular, um conceito importante para a resolugdo do problema.
Assim, busca-se explorar possibilidades de ensino da Probabilidade aliados a conceitos
geométricos, unindo areas diversas da matematica e mostrando uma outra perspectiva para o
aluno.

Palavras-chave: Probabilidade Geométrica. Desigualdade triangular. Roteiro de
atividades.

Introducio
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A Probabilidade ¢ uma area de estudo que se dedica a incerteza e aleatoriedade,
conceitos presentes no dia a dia de todos, mesmo que de forma inconsciente. No
contexto da Educacao Basica, o ensino da Probabilidade busca desenvolver o raciocinio
probabilistico, de acordo com Batanero et al. (2004), promovendo o pensamento critico
¢ a tomada de decisdes baseadas em dados. Embora na sala de aula seja comum abordar
problemas usando a perspectiva classica da Probabilidade, existem outras abordagens e
métodos de resolucdo que tém o potencial de enriquecer o debate e aprimorar as
habilidades probabilisticas.

As atividades propostas neste trabalho sdo motivadas pelo estudo de Wagner
(1997) sobre Probabilidade Geométrica com a demonstracdo do Problema do Macarrdo.
Esse problema ¢ apresentado como uma forma de discutir a Probabilidade com
situagdes que sao resolvidas por meios geométricos, com espago amostral continuo, e
vao além dos problemas probabilisticos com abordagem cldssica, que envolvem
contagem de casos favordveis e possiveis com espagos amostrais finitos, como as
situagdes que fazem referéncia aos jogos de azar.

O planejamento da proposta com a metodologia da investigacdo matematica, de
acordo com Ponte et al. (2003), foi visto como potencializador porque como uma
metodologia ativa, traz o aluno para o protagonismo no processo de aquisicdo e
reflexdo dos conceitos probabilisticos. Portanto, propiciar ao professor contextos
possiveis para o trabalho com ideia de acaso, nogdes de probabilidades e modelos

probabilisticos foi a proposta deste estudo.

Objetivo(s) do trabalho
Explorar situacdes probabilisticas, aplicando conceitos geométricos e especificos

como eventos possiveis e favoraveis, analisando condi¢des de aleatoriedade.

Nivel/ano a que se destina

Estudantes do 3° ano do Ensino Médio

Material/ instrumento utilizado

Os recursos didaticos utilizados sdo macarrdo (do tipo espaguete), além dos
materiais de uso comum a sala de aula. Também ¢ necessario o uso de computadores ou
celulares onde seja possivel acessar o software GeoGebra.

Desenvolvimento
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Observando o cendrio proposto por Wagner (1997) convergindo para a
Educagdo Basica desenvolveu-se este roteiro de atividades que visa explorar as
potencialidades do Problema do Macarrao.

No primeiro momento, propde-se a reproducao do experimento com espaguetes,
sendo distribuidos espaguetes crus (macarrdo) e solicitado que os alunos partam em trés
partes, ao acaso. Posteriormente, verificar se as trés partes formaram triangulos e anotar
o resultado do experimento no quadro (espera-se que alguns segmentos formem
triangulos e outros nao).

Diante da situagdo e dos registros, a questdo inicial ¢ proposta: dividindo um
macarrdo, ao acaso, em trés partes, sempre é possivel formar um triangulo? Neste
primeiro momento, o didlogo entre professor e alunos ¢ importante porque vai
desenvolver o conhecimento acerca de conceitos geométricos que podem nao estar
consolidados. Questdes instigadoras como “com trés segmentos sempre ¢ possivel
formar tridngulo?”, “por que alguns conjuntos de segmentos ndo formam triangulos?” e
“ha relacdo entre o comprimento dos segmentos na construcao do triangulo?” podem ser
utilizadas.

Entdo, é proposto uma investigacdo sobre a desigualdade triangular, com o uso
do software GeoGebra, ilustrado na Figura 1. O simulador! proporciona testar os
questionamentos sobre desigualdade triangular. A investigagdo pode ocorrer em duplas
ou grupos maiores dependendo da disponibilidade de aparelhos eletronicos para

utilizagcdo do GeoGebra.

Figura 1 — Desigualdade Triangular no GeoGebra

a=16

Segmento ¢

Fonte: Elaborado pela autora utilizando o software GeoGebra

!'Link de acesso do simulador: https://www.geogebra.org/m/pSyg7qzv . Criagdo da autora do artigo.
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No segundo momento, deve ser enunciado o problema do macarrdo: qual a
probabilidade de, ao partir um macarrdo em trés partes, se formar um triangulo?,
considerando as conjecturas formuladas na atividade anterior, sobre condi¢des de
existéncia de um triangulo e retomando os registros do experimento pratico. Apds a
argumentacdo dos alunos, o professor apresenta a resolucdo matematica, o objetivo
principal ¢ a discussdo entre o resultado do experimento (quebrar o espaguete em trés
partes) e o resultado do calculo.

A resolucdo matematica proposta contempla que, dado o macarrdao do
experimento, vamos considerd-lo como 1 unidade de comprimento. Cada forma de
dividir o segmento fica associado a um par ordenado (x,y), onde x>0, y>0 e x+y<I.
Representado no plano cartesiano, temos as coordenadas que indicam todas as

possibilidades de dividir o segmento em trés partes, conforme a Figura 2

Figura 2 — Representa¢ao no plano cartesiano

0 1

Fonte: Elaborado pela autora utilizando o software GeoGebra

Na area triangular tragada temos o espaco amostral do problema. Cada divisao
do segmento corresponde a um ponto, de coordenadas x e y, que estard no interior dessa
regido. Porém, ndo sdo todas as divisdes que formam tridngulo, como ja explorado pelos
alunos, temos que considerar as condi¢des de existéncia do tridngulo. Temos, portanto
quex<y+1—x—y=>x<%; y<x+1—x—y=>y<%; 1—x—y<x+y=>x+y>%.

Assim, interpretando geometricamente as condi¢gdes encontradas, na regido
sombreada no tridngulo inicial ¢ formada pelos pontos médios dos seus lados,
determinamos, entdo, a regido favoravel. Concluimos que a probabilidade de formar

triangulo ¢ 0,25.
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Figura 3 — Representacao da resolu¢do no plano cartesiano

¥

0 . 1 X

Fonte: Elaborado pela autora utilizando o software GeoGebra

A discussdo com os alunos ¢ relevante para aprimorar os conceitos tanto de
probabilidade como de geometria. Alguns questionamentos podem se tornar condutores
da discussao, como “por que o experimento trouxe resultados diferentes da resolugao

matematica” e “quais aspectos geométricos sao importantes na resolugao?”.

Consideracoes Finais

As atividades que envolvem o problema do macarrdo possibilitam comparar os
resultados do experimento empirico, onde ndo ¢ possivel pensar em partigdes tao
pequenas e ¢ intuitivo ao sujeito quebrar macarrdes com tamanho aproximado, e da
resolugdo por meios geométricos, quando todos os pontos possiveis sdo considerados
naquele intervalo. Nesse sentido, a probabilidade geométrica se ocupa de espagos
amostrais continuos, com intervalos de nimeros reais, sejam finitos ou infinitos.

Além dos conceitos probabilisticos envolvidos, os conceitos geométricos
utilizados como meio para solucionar o problema do macarrdo possibilitam aplicar entes

geométricos em outras perspectivas.
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Resumo expandido

O presente trabalho refere-se a uma mostra didatico-cientifica sobre a utilizacao de
um recurso didatico para o 7° ano do Ensino Fundamental. Este recurso foi produzido e
utilizado em uma atividade que fez parte da disciplina obrigatoria de Estagio
Supervisionado de Matematica III: Ensino Fundamental do Curso de Matematica
Licenciatura Diurno da Universidade Federal de Santa Maria no primeiro semestre de 2023.

No contexto do programa curricular da disciplina de matematica, a partir da
proposta de ensinar os nimeros racionais nesta turma de estagio em uma escola estadual do
municipio de Santa Maria, foram abordados varios aspectos referentes a esse conjunto,
desde sua defini¢cao, modulo, oposto ou simétrico, comparagao entre dois niimeros e as seis
operacdes. Com a necessidade de compreensdo dos alunos destes niimeros em diferentes
esferas para entdo prosseguir para os demais conteudos, haviam algumas duvidas e
questionamentos que foram abordados com a turma, incluindo a comparagdo entre dois
numeros utilizando a reta numérica e o reconhecimento de um numero decimal e de um

numero fracionario como numeros racionais.
