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Resumo

Neste relato, buscamos apresentar o desenvolvimento de uma
proposta para o ensino de geometria, realizada a partir da andlise
de material didatico, suscitado em uma disciplina do Programa
de Poés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias da Natureza e
Mateméatica da UFMT — Sinop. O material analisado configura-
se como uma apostila destinada ao 6° ano do Ensino Fundamental
e a analise deu-se por meio da Anéalise de Contedo de Bardin
(2011). Apos esse processo, foi desenvolvido um jogo, intitulado
Corrida Geométrica, no intuito de complementar o material
didatico utilizado em sala de aula. O jogo desenvolvido
configura-se como de treinamento, seguindo a classificacdo
proposta por Lara (2003). Neste relato de experiéncia,
apresentamos a proposta desenvolvida, bem como fomentamos a
necessidade de buscarmos alternativas, assim como o jogo, para
a complementacdo de materiais didaticos, visando, com isso,
desenvolver efetivamente o ensino de matematica.
Palavras-chave: Ensino Fundamental. Livro
Geometria. Jogos.
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Abstract

In this report, we seek to present the development of a proposal
for the teaching of geometry, carried out from the analysis of
didactic material, instigated in a discipline of the Graduate
Program in Teaching Natural Sciences and Mathematics at
UFMT - Sinop. The analyzed material is configured as a
teaching material intended for the 6th year of Elementary School,
and the analysis was based on Bardin's Content Analysis (2011).
After this process, a game was developed, entitled Geometric
Race, in order to complement the didactic material used in the
classroom. The developed game is configured as a training game,
following the classification proposed by Lara (2003). In this
experience report, we present the proposal developed, as well as
encourage the need to seek alternatives, as well as the game, to
complement teaching materials, aiming to effectively develop
the teaching of mathematics.

Keywords: Elementary School. Textbook. Geometry. Games.

Resumen

En este informe buscamos presentar el desarrollo de una
propuesta para la ensefianza de la geometria, realizada a partir del
analisis de material didactico, planteado en una asignatura del
Programa de Posgrado en Ensefianza de Ciencias Naturales y
Matematicas de la UFMT — Sinop. El material analizado se
configura como un cuadernillo destinado al sexto afio de primaria
y el andlisis se basé en el Analisis de Contenido de Bardin
(2011). Luego de este proceso, se elabord un juego, denominado
Carrera Geométrica, con el fin de complementar el material
didactico utilizado en el aula. El juego desarrollado se configura
como un juego de entrenamiento, siguiendo la clasificacion
propuesta por Lara (2003). En este relato de experiencia,
presentamos la propuesta desarrollada, asi como incentivamos la
necesidad de buscar alternativas, asi como el juego, para
complementar los materiales didacticos, con el objetivo de
desarrollar efectivamente la ensefianza de las matematicas.
Palabras clave: Ensefianza Fundamental. Libro de texto.
Geometria. Juegos.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho busca apresentar consideragdes e reflexdes em forma de um relato
de experiéncia a partir do desenvolvimento e da aplicacdo de um jogo didatico voltado para o
ensino de geometria. As atividades relatadas foram realizadas durante o segundo semestre do
ano de 2021 e estdo vinculadas a disciplina “Livro didatico e a relagdo teoria e pratica no ensino
de Matematica”, ofertada pelo Programa de Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias da Natureza
e Matematica, a nivel de mestrado profissional, da Universidade Federal de Mato Grosso,
campus Sinop.

Durante o desenvolvimento da disciplina, foi proposta a analise de livros e materiais
didaticos, assim como a adaptacdo e a producdo de materiais alternativos para o ensino de
matematica, complementares ao livro didatico. Por se tratar de um ano atipico, devido a
pandemia da covid-19, foram disponibilizadas apostilas pela Secretaria de Educacao do Estado
de Mato Grosso (SEDUC), configurando o material analisado. Dentro da proposta, foi escolhida
uma das cinco unidades teméticas de matematica descritas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), a saber: Grandezas e Medidas, Numeros, Algebra, Geometria, Probabilidade e
Estatistica. Com a escolha da tematica, o material didatico foi analisado quanto a exploracao e
a possibilidade de complementacdo frente a trés recursos didaticos: jogos no ensino da
matematica, recursos digitais e projetos de trabalho.

Para este trabalho, foi selecionada a unidade teméatica Geometria, sendo esta escolha
baseada na afinidade e pela possibilidade de relacionar diferentes objetos geométricos no
cotidiano, permitindo a construcdo e a manipulacdo de objetos geométricos de forma ludica, o
que facilita a identificacdo e a resolucéo de problemas a partir de objetos manipulaveis. Para
Pavanello (1993), a investigacdo geométrica pode auxiliar a compreensdo e o desenvolvimento
intelectual dos individuos, portanto, essa unidade tematica é de extrema relevancia para o
processo de ensino e aprendizagem de matematica.

Dentre as possibilidades de recursos didaticos, apresentados durante a disciplina, foram
desenvolvidas propostas de ensino utilizando jogos, recursos digitais e projetos de trabalho no
ensino de matematica, mas sé foi efetivamente aplicado em sala de aula o jogo Corrida
Geomeétrica. A questdo do tempo para a aplicacdo em sala de aula foi levada em consideracao
quando realizou-se a opc¢édo pelo jogo, mas também pesou o fato de que a utilizacdo de um
material pedagdgico manipulavel, com caréater ludico, favorece o interesse, além de possibilitar

o0 desenvolvimento de habilidades promovidas por jogos de treinamento.
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Neste relato, buscamos, primeiramente, apresentar os aspectos metodoldgicos da
proposta desenvolvida. Em seguida, trazemos algumas reflexdes quanto ao uso de jogos no
ensino de matematica para, entdo, adentrarmos ao jogo Corrida Geométrica, destacando

aspectos de sua criagéo e aplicacdo, bem como fazendo uma analise desse processo.

2 ASPECTOS METODOLOGICOS DA PROPOSTA DESENVOLVIDA

A construgdo e a aplicacdo do jogo Corrida Geométrica perpassaram por etapas que
indicaram caminhos possiveis na busca de melhorias para o ensino de matematica. Nesse
sentido, buscamos, nesta secdo, apresentar 0os encaminhamentos advindos desse processo de
construcao.

Primeiramente, fomos instigados a refletir sobre o uso do livro didatico em sala de aula.
Consideramos, com isso, que esse material € um instrumento de aprendizagem muito utilizado
em nosso modelo educacional. Com o objetivo de uma escolarizacdo mais democratica, 0s
alunos de escolas publicas, do Brasil, possuem livros didaticos fornecidos gratuitamente pelo
Ministério da Educacdo. Devido a relevancia como instrumento pedagdgico dentro das salas de
aula, os livros didaticos tém sido alvos de discussdes no que tange a qualidade, a eficiéncia e a
eficacia no processo de ensino e aprendizagem.

No intuito de obter maior qualidade dos livros didaticos, foram criados alguns critérios
propostos pelo Guia de Livros Didaticos (GLD), do Programa Nacional do Livro e do Material
Didéatico (PNLD). Esses critérios permitiram analisar e avaliar os livros didaticos, excluindo o0s
gue ndo atendessem aos objetivos educacionais propostos.

Vale ressaltar que, durante o processo de escolha do livro didatico, o professor tem
autonomia, porém sua escolha deve ser feita de forma consciente. E interessante analisar os
saberes dispostos, as capacidades e as limitagdes que o livro didatico apresenta, além de
considerar se 0s objetivos do autor sdo adequados com o planejamento construido entre os pares
e 0 contexto escolar.

Em um segundo momento, fomos instigados a escolher uma unidade tematica da BNCC
para desenvolver o processo de analise do material didatico. Essas unidades tematicas orientam
a formulagéao de habilidades a serem desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental. Para esse
momento, foi escolhida a unidade geometria.

A atividade proposta na disciplina de mestrado era a de analisar o livro didatico, no
entanto, com o contexto pandémico atual, foram disponibilizadas, pelo governo do estado de

Mato Grosso, apostilas baseadas no livro didatico, para promover um ensino unificado em todo
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o0 estado. Assim, realizamos a anélise da apostila didatica disponibilizada, SET Brasil, a qual
nos permitiu compreender as limitagdes e as potencialidades encontradas no material, que
esteve em uso no processo de ensino e aprendizagem durante o ano letivo de 2021. A apostila
analisada é referente ao 6° ano do Ensino Fundamental, sendo uma obra coletiva concebida e

desenvolvida pela Editora Moderna, publicada em 2019.

Figura 1 - Capa do material didatico SET Brasil
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Fonte: SET BRASIL, 2019.

Essa apostila foi disponibilizada pelo governo do estado de Mato Grosso apenas no
terceiro bimestre letivo do ano de 2021, quando retornaram as aulas presenciais. Nos dois
primeiros bimestres do ano, o material didatico utilizado era elaborado pelos professores. Os
professores de cada disciplina elaboravam as apostilas, considerando os conteidos e séries para
as quais lecionavam. Esse material era entregue aos alunos no inicio de cada bimestre e
recolhido ao seu final.

O estudo desse material deu-se por meio da Andlise de Conteldo, na perspectiva de
Bardin (2011), seguindo as fases: pré-andlise, exploracdo do material e tratamento dos
resultados. Nesse sentido, organizou-se 0 material de forma a sistematizar as ideias iniciais,
para, posteriormente, organizar as unidades de contexto, as unidades de registro, oS eixos
tematicos e as categorias de analise, de forma a conduzir a andlise critica do material
pesquisado.

E valido destacar que a Anélise de Contetido vem sendo empregada a pesquisas em

Educacdo Matemética em varios contextos, assim como destaca Rodrigues (2019). Isso
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possibilita “oscilar entre os dois polos do rigor da objetividade e da fecundidade da
subjetividade” (BARDIN, 2011, p. 15).

Nesse processo, obtivemos trés categorias de analise, a saber: geometria, como area da
matematica; organizacdo do material; e abordagens para ensinar geometria. Na primeira
categoria, observamos a énfase dada a importancia do trabalho com geometria para o
desenvolvimento do pensamento geométrico, tido como um tipo especial de pensamento. Na
segunda categoria, destaca-se a questdo da organizacdo do material, de forma a indicar
sugestdes para os professores. Na terceira categoria, encontram-se as indicagdes de atividades
para trabalhar geometria, com predominancia de atividades tipo lista de exercicios.

Advindo desse processo, observamos que, mesmo trazendo uma abordagem sobre a
geometria, 0 material € bem sucinto e bem direcionado para o desenvolvimento das habilidades
apontadas pela BNCC. Além disso, sdo apresentadas sugestdes de jogos, mas nao encontramos
uma discussdo tedrica quanto a utilizacdo de jogos no ensino de matematica. Dentre os dez
jogos apresentados como sugestdo para o trabalho do professor, apenas um deles, o jogo
Quadrangram?, aborda figuras geométricas.

Tendo em vista que buscamos articular o material didatico com uma proposta de jogo
que possa contribuir para o ensino de matematica, de forma a complementé-lo, indicando
potencialidades da utilizacdo de jogos no ensino de matematica, abordamos, a seguir, uma breve
reflexdo quanto ao uso desse recurso em sala de aula, para, posteriormente, apresentarmos o

jogo elaborado e aplicado, de forma complementar ao material analisado.

3 JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

Os jogos podem ser incorporados no processo de ensino e aprendizagem com o objetivo
de motivar e despertar o interesse do aluno pelo conhecimento estudado. A utilizagdo de
atividades ladicas estimula o desenvolvimento e promove a aprendizagem especifica, isso
quando o professor tem objetivos claros e definidos, tornando o jogo um instrumento de desafio
cognitivo (MORATONI, 2003).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN):

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracéo
de estratégias de resolucdo e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo de situagdes
problema que exigem soluc@es vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que

1 O Quadrangram utiliza as pecas de quatro jogos de Tangram com o objetivo de cobrir um tabuleiro com essas
pegas.
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as situacBes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL,1997, p. 46).

Portanto, 0s jogos sdo estratégias de ensino que contribuem para a formacao e favorecem
0 desenvolvimento de habilidades. Essas habilidades podem, dessa forma, possibilitar um
resultado satisfatorio na aprendizagem da matematica, especialmente, por permitirem a
interacdo entre as estratégias de resolucdo de problemas e a construcdo de conhecimentos
matematicos de modo atrativo e estimulador, favorecendo o desenvolvimento de acdes
cognitivas, emocionais, morais e sociais.

Assim, para o professor, a utilizacdo de jogos como estratégia de ensino possibilita
analisar e avaliar a compreensdo do aluno sobre o tema abordado. Além disso, permite
considerar como o aluno descreve 0s objetos apresentados no jogo, como ele comunica e como
justifica as acdes para a resolucao do problema trazido no decorrer do jogo.

As atividades de jogos no ensino da matematica ndo permitem somente a construcéo de
conhecimentos matematicos, mas também o desenvolvimento de habilidades, como a aquisi¢édo
de atitudes, o raciocinio ldgico, a concentracdo, a curiosidade, o companheirismo, a
autoconfianca e a autoestima. Nesse sentindo, 0 jogo apresenta trés aspectos importantes como
justificativa para sua incorporacdo nas aulas, sendo eles o carater ludico, o desenvolvimento

cognitivo e a formacdo de relagdes sociais.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemaética é a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos estudantes que temem a
Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo,
onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacdo € grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.
(BORIN, 1996, p. 09).

Logo, os jogos no ensino de matematica podem contribuir para a desconstrucdo de
preconceitos e medos que os alunos tém da matematica, que, muitas vezes, limitam o processo
de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, Lara (2003) defende que os jogos podem ser
classificados de acordo com o seu objetivo dentro do processo de ensino e aprendizagem de
matematica, como: jogos de construgéo, jogos de treinamento, jogos de aprofundamento e jogos
estrategicos.

Os jogos de construcdo apresentam uma tendéncia construtivista por exporem um
assunto desconhecido, em que o aluno devera construir uma nova ferramenta ou conhecimento
para conseguir resolver o problema proposto no jogo. Dessa forma, exige-se do professor maior

desempenho para a elaboragéo e o desenvolvimento de tais jogos.
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J& os jogos de treinamento, partem da ideia de resolver exercicios de maneira repetitiva,
desenvolvendo o pensamento dedutivo e légico mais répido. Esse tipo de jogo viabiliza a
avaliacdo do aluno pelo professor, de modo que o professor possa perceber as dificuldades e se
tal conhecimento foi ou ndo construido. Assim, 0s jogos de treinamento necessitam de uma
participacdo ativa, otimizando o acompanhamento de alunos introvertidos.

Depois dos conhecimentos ja trabalhados, uma estratégia para a aplicagdo desses
conhecimentos é por meio dos jogos de aprofundamento. Esse tipo de jogo trabalha com niveis,
de maneira que o aluno, ao longo do desenvolvimento, possa ndo somente aprofundar os
conhecimentos ja construidos, como também articular diferentes conteudos. Nesse cenario,
portanto, esse tipo de jogo permite ao aluno analisar e resolver situa¢fes-problema, de forma a
aplicar os conhecimentos matematicos construidos.

A ultima classificacdo, trazida por Lara (2003), s@o 0s jogos de estratégia, 0s quais
necessitam que o aluno construa caminhos diferentes para resolver os problemas. Para isso, 0
aluno deveré criar estratégias e hipoteses de acdes que facilitem e melhorem o desempenho no
jogo, desenvolvendo um pensamento sistematico e complexo para a resolucdo desses
problemas.

Na Base Nacional Comum Curricular do Ensino Fundamental (BNCC), uma das

competéncias especificas de matematica para o Ensino Fundamental é:

3. Compreender as relacBes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos
da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de
outras areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto & propria capacidade de
construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranca na busca de soluc@es. (BRASIL, 2018, p. 267).

A vista disso, 0s jogos, de acordo com a classificacdo, auxiliam na avaliacdo e na anélise
do desempenho do aluno no processo de ensino e aprendizagem de maneiras diferentes, mas
todas elas ocasionam uma justificativa plausivel para a introdugdo dessa estratégia pedagdgica.
Desse modo, esses jogos contribuem para a introducdo da linguagem matematica e para o
desenvolvimento de capacidades que auxiliem o aluno a lidar com as informagdes e a criar
significados culturais para os conceitos matematicos e estudo de novos conteudos, além das
demais competéncias descritas na BNCC. Levando em consideragdo 0 exposto, apresentamos
na proxima se¢do uma proposta de jogo, que visa complementar o material didatico utilizado

em sala de aula, de forma a contribuir para o ensino de geometria.
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4 O JoGO CORRIDA GEOMETRICA

A partir da analise do material didatico SET Brasil, observamos que poderiamos
desenvolver um jogo que auxiliasse no ensino de geometria. O jogo Corrida Geométrica foi
pensado para ser trabalhado juntamente com o capitulo trés desse material, pois nessa parte do
material/apostila aborda-se sobre a geometria e suas nogdes iniciais. Vale a pena evidenciar que
a apostila se configura como uma versdo mais suprimida do que o livro didatico, sendo
acompanhada por sugestdes superficiais.

A apostila, inicialmente, descreve a geometria em documentos historicos, trazendo um
pouco sobre a evolucdo da matematica decorrente da geometria. Posteriormente, sdo
conceituados os solidos geométricos, o poliedro, a planificagdo de superficie e as figuras
geomeétricas planas, para os quais, visando maior compreensdo, o autor expde alguns exemplos
por meio de imagens. Ao final de cada um dos conceitos abordados na apostila, hd uma secéao
de atividades de aplicacao.

Embora na apostila do professor contenha moldes de planificagdo, com duas atividades
para serem desenvolvidas de modo prético para uma aprendizagem satisfatoria, frente ao
contexto plural encontrado em uma sala de aula, consideramos necessario que o professor
complemente o material. Portanto, a partir da analise da apostila, e focando na unidade tematica
de geometria, foi construido um material, no caso, um jogo didatico, intitulado Corrida
Geomeétrica, com o objetivo de potencializar o processo de ensino e aprendizagem no estudo da
geometria.

Segundo 0s PCNs (1998, p. 39), “a Geometria é um campo fértil para se trabalhar com
situagdes-problema e é um tema pelo qual os alunos costumam se interessar naturalmente.”
Além disso, a geometria € uma tematica de suma importancia por desenvolver habilidades
cognitivas, tais como: visuais, desenho e construcdo, aplicacéo e/ou transferéncia, comunicacéo
e légica.

Deve-se levar em consideracdo, também, que a geometria esta presente nos objetos do
nosso cotidiano, favorecendo o estabelecimento de relagdes entre a matematica e 0 mundo que
nos cerca. Assim, a geometria permite que o aluno compreenda o espaco em que ele vive,
consequentemente, ela é um agente motivador e facilitador dos contelldos de matematica e de
outras disciplinas (MANOEL, 2019).

O ensino da geometria necessita ser pensado e organizado seguindo certos fundamentos,

nesse sentido, concordamos com Trevisan e Freitas (2017) ao colocarem que
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um ensino de Geometria eficaz necessita ser pensado, de forma a dar sentido a
problematicas cotidianas, possibilitando manipulagfes concretas e empiricas, mas
sem perder de vista as bases tedricas e os alicerces da ciéncia Matematica. Assim
planejado, sem ddvida o ensino da Geometria tem muito a contribuir na formagao de
cidadaos conscientes, criticos e especialmente entendedores da importancia da
matematica em nosso cotidiano. (TREVISAN; FREITAS, 2017, p. 24).

Dessa forma, considera-se que a geometria pode despertar a criatividade e 0 pensamento
critico do aluno, a custa de favorecer a resolucdo de situacdes-problema e de estimular a pratica
da observacdo, da investigacdo e da acdo, além de desenvolver a autonomia por meio de suas
argumentacdes e demonstragdes para explicar o mundo que o cerca.

O jogo Corrida Geométrica foi construido tendo como referéncia as habilidades e os
objetos de conhecimentos descritos na BNCC, retratados no Quadro 1. Ele foi elaborado a partir
do estudo de conceitos matematicos sobre a utilizacdo dos jogos em sala de aula, nesse caso, 0
jogo elaborado enquadra-se como um jogo de treinamento, seguindo a classificagdo apresentada
por Lara (2003), que visa consolidar os contetdos trabalhados. Segundo Cabral (2006), os jogos

de treinamento

sdo 0s jogos que sdo utilizados quando o professor percebe que alguns alunos
precisam de refor¢o num determinado contetdo e quer substituir as cansativas listas
de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte exerce um papel preponderante e
interfere nos resultados. (CABRAL, 2006, p. 30).

Por conseguinte, a proposta do jogo objetivou construir um cenario de uma aula
descontraida e motivadora para o desenvolvimento das habilidades requeridas. Com isso,
contornando o ensino tradicional e incorporando uma nova didatica de ensino diferente da

habitualmente utilizada indicada pelo livro (lista de exercicios).

Quadro 1 - Habilidades e Objetos de Conhecimento

Habilidades Objetos de Conhecimento

(EFO6MA17) Quantificar e estabelecer relagcdes entre
0 numero de vértices, faces e arestas de prismas e
piramides, em fun¢do do seu poligono da base, para
resolver problemas e desenvolver a percepcéo
espacial.

(EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar
poligonos, considerando lados, vértices e angulos, e | Poligonos: classificages quanto ao namero de
classifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em | vértices, as medidas de lados e de angulos e ao
suas representacbes no plano como em faces de | paralelismo e perpendicularismo dos lados.
poliedros.
(EFO6MA19) Identificar caracteristicas dos tridngulos | Poligonos: classificages quanto ao namero de
e classifica-los em relagdo as medidas dos lados e dos | vértices, as medidas de lados e éangulos e ao
angulos. paralelismo e perpendicularismo dos lados.
(EFO6MA20)  Identificar  caracteristicas  dos
quadrilateros, classifica-los em relacdo a lados e a
angulos e reconhecer a inclusdo e a interseccdo de
classes entre eles.

Prismas e pirdmides: planificagcbes e relagBes entre
seus elementos (vértices, faces e arestas).

Poligonos: classificagbes quanto ao nimero de
vértices, as medidas de lados e angulos e ao
paralelismo e perpendicularismo dos lados.

Fonte: Brasil (2018).
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4.1. SOBRE 0 JOGO

A Corrida Geométrica € um jogo que foi elaborado para a consolidacdo dos conceitos
de geometria plana e espacial, trabalhados em sala de aula, com alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, de uma escola publica do municipio de Claudia — MT. O jogo é formado por um
tabuleiro (Figura 2), pinos (Figura 3), que equivalem aos jogadores, e 40 cartas com perguntas
sobre sélidos geométricos e figuras planas (Figura 4). O sorteio do primeiro participante e a
ordem que cada um ird jogar ficam a critério do aplicador, nesse caso, da professora que
conduziu a atividade.

Propomos, no jogo, o envolvimento dos alunos e da professora, em um caminhar de
cooperacdo. Assim, concordamos com Grando (2015, p. 9), para quem “o conceito matematico
vai sendo explorado na agéo do jogo e mediacdo do professor e dos colegas uma vez que néo

basta jogar simplesmente para construir as estratégias e determinar o conceito”.

Figura 2 - Tabuleiro do Jogo Corrida Geométrica )
SORRIL) A V|
PG EON ETRICA

e m m E m e | e E
: - A A -
4 J\ ' o B

Fonte: Das atividades realizadas.

Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa
Revista Pratica Docente. v. 7, n. 3, e22081, set/dez 2022. Pagina | 11



http://doi.org/10.23926/RPD.2022.v7.n3.e22081.id1520
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Revista Pratica Docente (RPD)
ISSN: 2526-2149

@ 10.23926/RPD.2022.v7.n3.622081.id1520

Figura 3 - Pinos que equivalem aos jogadores

Fonte: Das atividades realizadas.

Figura 4 - Cartas de perguntas do jogo Corrida Geométrica

Fonte: Das atividades realizadas.

O jogo foi elaborado para complementar o conteldo aplicado em sala, mas também
“concebemos o jogo como um legitimo espaco de criacdo e resolucdo de problemas
matematicos” (MUNIZ, 2018, p. 43). Nesse sentido, as perguntas contidas em cada carta tém o
intuito de abordar os contetdos indicados nas habilidades da BNCC, mencionadas

anteriormente. Cartas com a pergunta “Quem sou eu?”, ¢ a imagem do poligono, permitem o
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desenvolvimento da habilidade EFO6MAL18, a qual o aluno precisa reconhecer para nomear o
poligono. Também hé cartas descrevendo o numero de faces, de arestas e de veértices, em que 0
jogador deve descobrir quem é o poligono que apresenta essas caracteristicas. Tais cartas
trabalham as habilidades EFO6MA19 e EFO6MA20. Embora a construcdo do jogo tenha sido
baseada nessas habilidades e objetos de conhecimento, ele pode ser adaptado com foco em
outras habilidades, com perguntas e nivel de dificuldade adequados ao publico-alvo e ao

contexto local.

4.2. REGRAS DO JOGO

Partindo da premissa de Grando (2015, p. 24), usar jogos para ensinar matematica
“difere da simples manipulacdo de materiais. O jogo possui caracteristicas proprias que déo a
ele um status diferenciado. O jogo tem regras que necessitam ser respeitadas durante toda a
partida”, assim, a proposta do jogo Corrida Geométrica busca contemplar regras simples,
facilitando o respeito a elas. Para avancar, o jogador precisa apenas acertar a pergunta da carta
sorteada. O nimero de casas, que correspondem aos quadrados brancos com numeracéo de 1 a
50, a ser avancado, esta relacionado com a pergunta e com o sélido ou figura plana da pergunta
da carta.

Algumas cartas ndo possuem perguntas, elas sdo chamadas cartas de SORTE OU
REVES. Nelas existem acontecimentos relacionados com a geometria, que fazem com que o
jogador avance ou retroceda casas, segundo 0 acontecimento mencionado na carta, por
exemplo, “Vocé parou para tomar um sorvete e lembrou que a casquinha do sorvete se parece
com um cone, avance trés casas” ou “Voceé jogou os dados, dizendo que ele se parece com um
cubo ¢ que ele tem quatro faces. Como o cubo tem 6 faces, volte 6 casas”. E, por fim, temos as
cartas que ilustram apenas desenhos de figuras planas ou sélidos geométricos, nesse caso, 0
jogador avanca duas casas, se acertar; ou retrocede duas casas, se errar 0 nome do objeto da

carta.

4.3. DESCRICAO E ANALISE DA APLICACAO DO JOGO

Vale aqui destacar a ideia de Grando (2015) que

apenas jogar um jogo tem pouca contribuicao para a aprendizagem em matematica. E
todo o processo de mediagdo realizado pelo professor, de discussdo matematica
realizado no grupo de alunos, de registro e sistematizacdo de conceitos que
possibilitam um trabalho efetivo com a matematica a partir do jogo. (GRANDO, 2015,
p. 11).
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Elaboramos a proposta do jogo extruturada em trés momentos, os quais detalharemos a
frente. Para facilitar a compreensdo, foram colocados os s6lidos geométricos a disposi¢do dos
alunos, para que eles, ao receberem as perguntas, pudessem manipular os solidos na tentiva de
encontrar as respostas, como exemplificado na Figura 5.

Inicialmente, a proposta era de que no jogo fossem formados grupos para jogar, e que
cada grupo se dirigisse aos solidos para a manipulagdo e a determinacéo das respostas. Porém,
em razdo da iminéncia de contagio do coronavirus, algumas atitudes precisaram ser revistas. O
jogo foi realizado de forma individual, cada aluno respondeu as questfes e avangou casas com
pinos contendo 0 nome. Ao manipular os solidos geomeétricos, os alunos precisavam higienizar
as maos e os sélidos para evitar o contagio, além de todos estarem de mascaras durante a

atividade e respeitarem o distanciamento social.

Figura 5 - Solidos usados para manipulagdo

CORRIDA

GEOME"

Fonte: Das atividades realizadas.

No primeiro momento, os alunos sentaram-se em suas carteiras e organizaram-se nas
fileiras, mantendo assim o distanciamento social necessario. O jogador inicial foi determinado
recorrendo ao jogo de par ou impar. A professora manipulava as cartas e realizava as perguntas
para evitar o contato com as cartas que ndo podiam ser higienizadas como os sélidos.

No primeiro dia de aplicacdo do jogo, o desempenho dos alunos néo foi satisfatorio, eles
ndo conseguiam diferenciar figuras planas e solidos, vértices e arestas, piramides de base
triangulares e base quadradas, observando, portanto, que tais conceitos ainda nao tinham sido
construidos por eles. Mediante a esse primeiro contato, foi possivel avaliar a necessidade de
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retomada aos conceitos e aos termos geométricos, sendo solicitado aos alunos que estudassem
em casa 0s conceitos ja ensinados em sala de aula, logo, na aula seguinte, foram revisados e
trabalhados novamente, dessa vez, sem 0 jogo.

O segundo momento ocorreu duas semanas ap0s a primeira aplicacdo, quando 0s
contetdos j& haviam sido revisados. Como no primeiro dia, a professora dispds o tabuleiro,
organizou os pinos, embaralhou as cartas e colocou os s6lidos em uma mesa para manipulaco
dos alunos. Nesse dia, conseguimos notar uma melhora significativa no desempenho dos
alunos, a participacdo deles foi mais ativa, eles buscavam a resposta correta mesmo que nao
fosse sua vez de jogar e, por vezes, até deixavam escapar a resposta para o jogador. Em algumas
vezes, a resposta correta; em outras, ndo.

Nesse segundo momento, ao manipular os sélidos geométricos, os alunos conseguiram
identificar os vértices e as arestas, assim como as figuras planas dos solidos geométricos. O
apice do jogo era as cartas de SORTE OU REVES, pois, quando avancavam sem precisar
responder nada, achavam muito bom e, quando tinham que retroceder, pediam outra carta.

O terceiro e ultimo momento de desenvolvimento do jogo foi em uma aula,
aproximadamente, 2 meses apés a primeira. Nesse dia, os alunos pediram para jogar. A
professora trouxe o tabuleiro e as pegas, organizou a turma e, dessa vez, comecou pela fileira
do meio. O jogo foi bastante descontraido, os alunos, em maioria, avancaram de forma
homogénea e conseguiram determinar as diferengas de conceitos, que, no primeiro dia, ndo
tinham conseguido.

Olhando para os trés momentos, percebe-se que houve uma evolugdo no processo de
aprendizagem, em que, no ultimo momento, era perceptivel que os alunos haviam fixado os
conceitos. Sendo assim, indicando uma aprendizagem mais consolidada, apresentando
entendimento de conceitos e de termos trabalhados ap6s um periodo de tempo consideravel
entre o primeiro e Ultimo momento.

Quanto a participacdo da turma na atividade, sempre tinha pelo menos um aluno que
ndo queria participar, as vezes, por vergonha de errar ou até mesmo por falta de vontade. Mas
também havia grande parte bem envolvida na atividade, o que nos leva a concordar que “o valor
dos jogos para a aprendizagem ganha forca e importancia de tedricos construtivistas” (MUNIZ,
2018, p. 13), valorizando a relacao sujeito-objeto. Assim, entendemos que o jogo estimulou ndo
somente o conhecimento gerado em sala, como também estimulou que eles buscaram estudar

em casa para que pudessem acertar mais questdes durante e jogo e avangar mais casas.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Por tratar-se de uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental, a maior parte do que é
brincadeira ou ludico tende a chamar a atencdo e, em se tratando de matematica, sair da parte
tedrica e da resolucdo de exercicios, fortemente encontradas nos livros, tende a tornar-se
interessante. Nessa turma, a maioria dos alunos envolveu-se de forma satisfatoria, ficando
apenas um ou dois deles de fora da brincadeira planejada para cada dia. Os alunos mostraram-
se bastante competitivos, porém, algumas vezes, na ansia por responder a uma questdo que o
colega ndo sabia, um ou outro acabava soprando a resposta, as vezes correta, outras vezes néo,
0 que requer sempre atencédo por parte do aplicador da atividade.

Diante da experiéncia relatada, percebemos que o uso de jogos como ferramenta de
aprendizagem no ensino de geometria contribuiu positivamente para 0 processo de ensino e
aprendizagem dos alunos. Por meio do jogo desenvolvido, os alunos puderam consolidar os
conceitos estudados. Os jogos tipo treinamento servem como ferramentas complementares que
auxiliam no desenvolvimento do pensamento dedutivo e l6gico. Por intermédio desse jogo, foi
possivel avaliar o desempenho dos alunos, indicando, ao final do processo, avango na
construcdo dos conceitos trabalhados.

Os jogos servem também como ferramenta de socializacdo entre os alunos e, como
percebemos, a quantidade de alunos que se recusou a participar do jogo, independentemente do
motivo, foi minima, havendo, inclusive, interacdo entre eles durante 0 jogo com “sopro” de
respostas. Assim, podemos concluir que o jogo Corrida Geométrica permite que o professor
realize uma avaliacdo mais imediata do aprendizado dos alunos, possibilitando que ele faca os
ajustes necessarios para a manutenc¢do do aprendizado. Ele favorece ainda a interacdo entre 0s
alunos que, normalmente, em outras ocasides, ndo sdo tdo participativos nas aulas.

A utilizacdo do jogo, a nosso ver, foi proveitosa a ponto de despertar o interesse dos
alunos em relacdo ao tema proposto, a geometria. Temos ciéncia de que alguns ajustes podem
ser feitos, para que a utilizacdo do jogo se torne mais efetiva, por exemplo, alteragdo no nimero
de cartas, para menor, para dar mais dindmica ao jogo, ou para maior, para explorar mais os
conceitos. Outro ponto que pode ser alterado com facilidade sdo as cartas com as perguntas do
jogo, podendo dar destaque a pontos identificados com maior dificuldade, com a intengéo de
melhorar a compreensao dessas partes. Também € possivel alterar o design do jogo, a esteética,

a apresentacéo das cartas e do tabuleiro, tornando-o atrativo ao publico envolvido na aplicagéo.
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Cientes dessas possibilidades de adaptacdes no jogo, destacamos que, como ele foi
aplicado e apresentado neste relato, cremos que o0 jogo serviu de ferramenta de aprendizagem
que auxiliou no processo de ensino e aprendizagem com éxito, pois despertou nos alunos o
interesse em conhecer mais o conteudo apresentado, para conseguir avancar as casas. O jogo
tornou a aprendizagem de geometria mais divertida e mais interessante para os alunos. Além
disso, é valido lembrar que esse jogo foi construido como forma de complementar o material
utilizado em sala de aula, nesse caso especifico, a apostila adotada pela rede estadual de
educacdo de Mato Grosso; e que o professor tem autonomia para diversificar suas estratégias

de ensino, no intuito de facilitar o processo de ensino e aprendizagem de matematica.
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