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CARTA AO LEITOR

0Ol4, colega professor! Esse material, apresentado como Recurso Educacional, é parte
integrante da nossa pesquisa de Dissertacéio de Mestrado intitulada Potencialidades da
Gamificagdo no Aprendizado de Geometria: Um estudo com alunos do 82 ano do Ensino
Fundamental, desenvolvida no Programa de Mestrado Profissional em Matematica em
Rede Nacional — PROFMAT, da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRR)), sob
orientagdo do Professor Dr. Douglas Monsores de Melo Santos.

Nosso Recurso Educacional é uma sequéncia didatica gamificada para o ensino de
Geometria, desenvolvida a partir de uma pesquisa de Mestrado na drea de Ensino de
Matemadtica. A proposta foi aplicada em sala de aula e analisada ao longo da dissertagéo.

A ideia é que cada atividade seja trabalhada em até trés tempos de 50 minutos, com
turmas do 82 ano do Ensino Fundamental. Mesmo assim, vocé pode adaptar as atividades
da sequéncia para outras séries (conforme o contedido que estiver ministrando), em virtude
da realidade da sua escola e o tempo que tem disponivel com a turma.

A ideia de criar essa sequéncia surgiu de situagées bem comuns do nosso dia a dia
como professores: alunos pouco motivados nas aulas, dificuldade em manter a atengdo da
turma e a vontade de buscar estratégias diferentes das aulas mais tradicionais. A
gamificagdo apareceu, entdo, como uma alternativa para organizar as aulas de outra
forma, trazendo caracteristicas dos jogos para o ambiente escolar, mas sem perder o foco na
aprendizagem.

Sabemos que a gamificagdio ndo é necessariamente a elaboragéio de um jogo, mas o
uso de elementos e da légica dos jogos para orientar o processo de pensamento, com o
objetivo de engajar os participantes e auxiliar na resolugéo de problemas'. Nesse sentido,
todas as atividades deste material podem ser consideradas gamificadas, pois trazem para
suas etapas elementos préprios dos jogos, como desafios em diferentes niveis de dificuldade,
regras bem definidas, pontuagdo, feedback imediato das respostas, trabalho em equipe,
competicdo sauddavel e recompensas simbdlicas.

Ao longo deste material, vocé vai encontrar a descricdo de trés das cinco atividades
que fazem parte da sequéncia diddtica apresentada na dissertagdo: Passa ou Repassa
Matemdtico, Jogo das Trés Pistas e Jogo dos Poligonos. A opg¢do por detalhar apenas essas

trés atividades se deve ao fato de que as outras duas envolvem a elaboragdo de perguntas

1 Zichermann e Cunningham (2011)



pelos préprios alunos e a reaplicagdo do quiz “Passa ou repassa matemdtico” na dltima aula,
0 que ndo exige novamente uma explicagdo detalhada.

Além de conhecer as atividades, vocé também vai encontrar orientagdes praticas
sobre como aplica-las em sala de aula, quanto tempo dedicar a cada etapa, quais materiais
utilizar e como organizar os alunos. Ao longo do texto, vocé vai perceber que alguns
referenciais tedricos sdo apresentados de forma integrada, sempre buscando aproximar a
teoria da pratica do dia a dia em sala de aula.

Este recurso foi pensado para professores da Educagdo Basica, mas também pode ser
atil para licenciandos, que procuram ideias praticas e possiveis de serem aplicadas no
contexto escolar. Sinta-se a vontade para adaptar as atividades, fazer mudangas e testar
novas possibilidades com seus alunos.

Esperamos que este material te ajude a repensar algumas praticas e traga novas
ideias para trabalhar a matematica, e em especial a Geometria, de forma mais dinGmica e

envolvente em sala de aula.



1 PASSA OU REPASSA MATEMATICO

O objetivo dessa atividade é revisar conteddos que ja foram trabalhados com os
alunos, mas de um jeito diferente do tradicional, como a simples aplica¢do de uma lista de
exercicios. Por se tratar de um jogo de perguntas rapidas, até podem aparecer questdes que
envolvam cdlculos, mas, na aplicagdo feita em nossa pesquisa, a maior parte das perguntas
foi de cardter tedrico, com a intengdio de reforgar e consolidar ideias ja discutidas em aulas
anteriores.

Para essa atividade, a turma é dividida em grupos. Caso seja necessdrio, um ou outro
grupo pode ficar com menos alunos, sem problema. O jogo acontece em trés niveis de
dificuldade: facil, médio e dificil. Em cada nivel, as perguntas séo disputadas por duplas de
alunos, sempre de equipes diferentes.

Ao aplicar essa atividade na sua turma, vocé pode ajustar tanto a quantidade de
grupos quanto o niimero de alunos em cada grupo, de acordo com a sua realidade. O mais
importante é organizar a dindmica de forma que, ao final, todos os alunos tenham a chance
de responder pelo menos uma pergunta. Se for preciso, vocé pode até alterar a quantidade
de niveis também.

Para exemplificar, quando apliquei essa sequéncia em sala de aula, a turma foi
organizada em quatro grupos de seis alunos, com um dos grupos ficando com cinco alunos,
totalizando 29 estudantes. Nesse caso, elaborei 15 perguntas, sendo cinco de cada nivel de
dificuldade. Como a dindmica previa pelo menos 30 participagdes nos duelos, todos os alunos
tiveram a oportunidade de responder ao menos uma vez ao longo do jogo.

A atividade foi pensada para ser desenvolvida em trés tempos de aula, com duragdo
de 50 minutos cada. No entanto, sabemos que, na realidade de muitas escolas brasileiras, os
professores costumam dispor de apenas quatro tempos semanais de Matemdética,
geralmente organizados em dois encontros por semana, com dois tempos em cada dia.

Por esse motivo, o plano de aula apresentado nesta sequéncia didatica pode ser
facilmente adaptado para esse tipo de organizagdo. Cabe ao professor ajustar o andamento
da atividade de acordo com sua realidade, distribuindo as etapas conforme o tempo
disponivel com a turma e talvez em mais de uma aula.

Para arealizagdo da atividade, & necessério um recurso eletrénico que funciona como
uma espécie de maquina com botdo e sirene que, ao ser acionada, emite um sinal sonoro e
luminoso. Esse instrumento, por ser diferente do que os alunos estéo acostumados a ver em
sala de aula, desperta curiosidade e contribui para aumentar o engajomento durante a

atividade. Veja alguns exemplos desse recurso eletronico na Figura 1 a seguir



Figura 1: Dispositivos sonoros e luminosos

Fonte: Elaborado pela autora

O ideal é que a maquina tenha um mecanismo que faga com que, ao apertar um
botdo, o outro ndo funcione ao mesmo tempo. Isso ajuda a evitar discussdes do tipo “quem
apertou primeiro”. Caso ndo seja possivel usar um recurso assim, uma boa alternativa é
trabalhar com apenas um botdo, ou entdo, mesmo se o professor ndo tiver esse recurso
eletronico, ele pode aplicar a atividade em um ambiente com uma mesa e duas pequenas
esponjas, com um celular gravando a mesa. O aluno que bater na sua esponja primeiro,
responde a pergunta. O celular gravando auxilia em caso de decidir quem bateu primeiro
em sua esponja.

Durante a atividade, apés a leitura da pergunta pelo professor, o primeiro aluno que
apertar o botdio ganha o direito de responder imediatamente. Caso erre, a vez passa para
o oponente, que pode tentar responder no chamado “repasse”. Se o erro continuar, sugere-
se que uma nova dupla tente responder a questdo. Na aplicagdo realizada na sequéncia
didatica da pesquisa, essa nova dupla foi formada por outros integrantes das mesmas
equipes que estavam disputando naquele momento. O interessante dessa dindmica é que
permite que mais alunos interajam no Quiz. A vontade de ganhar a rodada contribui para
aumentar o engajamento na atividade.

A pontuagdo varia de acordo com o momento em que a resposta correta é dada e
com o nivel de dificuldade da pergunta, aumentando conforme o nivel fica mais dificil. A
Tabela 1 a seguir apresenta uma sugestdio de sistema de pontuagdo, que pode ser adaptada
pelo professor, se achar necessario. Um exemplo de adaptacdo é estabelecer “punigdes” em

caso de erro, como a perda de pontos ou pontuagdio para o adversdrio.



Tabela 1: Sugestdo de pontuagdo do jogo Passa ou Repassa Matematico

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

(FACIL) (MEDIO) (DIFICIL)
Acerta de imediato 5 pontos 10 pontos 15 pontos
Acerta no repasse 4 pontos 8 pontos 12 pontos
Outra dupla (mesma

3 pontos 7 pontos 10 pontos

equipe)

Fonte: Elaborado pela autora

Ao final de todas as rodadas, o grupo que somar a maior pontuagdo vence o jogo.
Como forma de recompensa, o professor pode utilizar brindes simples, como materiais de
papelaria (Iépis, borracha, canetas etc.), doces ou até pontos extras na disciplina. E
recomenddavel que exista algum tipo de recompensa, pois isso costuma aumentar a

motivagdo e a vontade dos alunos de participar da atividade.

Plano de aula: Atividade “Passa ou repassa matematico”

Ano escolar: 82 ano do Ensino Fundamental
(pode ser adaptado para outras séries dos Anos Finais do Ensino Fundamental)
Duragéo: 3 tempos de aula de 50 minutos cada

(com possibilidade de adaptagdo para a realidade da escola)

Objetivos
¢ Retomar conceitos geomeétricos estudados anteriormente;
o Estimular o raciocinio l6gico e a atengdo dos alunos;
¢ Incentivar a participagdo ativa e o trabalho colaborativo;
e Desenvolver nos alunos a capacidade de tomar decisdes rapidas e argumentar

respostas.

Conteiados trabalhados
Os contetidos podem variar conforme o planejomento do professor, mas a atividade é
indicada especialmente para:

e Poligonos e suas classificacoes;

o Angulos e propriedades;

e Propriedade de tricingulos.



A atividade seguiu as diretrizes da BNCC? ao trabalhar as habilidades mencionadas
a seguir. O fato de serem habilidades anteriores ao 82 ano do Ensino Fundamental ndo
implicam na aplicagéio, uma vez que é proveitoso o resgate desses contedidos.

e (EFO7MA24) Construir triGngulos, usando régua e compasso, reconhecer a condigdio
de existéncia do triGngulo quanto & medida dos lados e verificar que a soma das
medidas dos dngulos internos de um tridngulo é 180°.

o (EFO6MAI18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vértices
e angulos, e classifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas representagdes

no plano como em faces de poliedros.

Materiais necessarios
¢ Maqguina com botdo e sirene (sonora e luminosa) ou botdo adaptado;
o Cartoes ou lista com as perguntas organizadas por nivel de dificuldade (facil, médio
e dificil);
e Quadro ou cartaz para controle da pontuagdo;
e Apito, cronédmetro ou celular (opcional);

e Brindes simples (opcional).

Organizacédo da turma
« Dividir a turma em grupos, preferencialmente com cinco a sete alunos cada;
e Caso necessdrio, um ou mais grupos podem ter um aluno a menos;
e Em cada duelo, participa um aluno de cada grupo, com rodizio interno para garantir

que todos participem ao longo da atividade.
Percurso da atividade
A atividade é organizada em niveis de dificuldade (facilb, médio e dificil).

Em cada rodada, duas equipes disputam a resposta de uma pergunta.

Dinamica do jogo

—
B

O professor 1é a pergunta em voz alta;

O primeiro aluno que apertar o botdo ganha o direito de responder;

Se errar, a pergunta é repassada ao oponente;

A W ON

Caso o erro persista, uma nova dupla, formada por outros integrantes das mesmas

equipes, pode tentar responder;

2 Base Nacional Comum Curricular.



5. A pontuagdo é atribuida conforme o nivel da pergunta e o momento em que a

resposta correta ocorre.

Sistema de pontuacédo
A pontuagdo varia conforme:
¢ o nivel de dificuldade da pergunta;

¢ se a resposta foi acertada de primeira ou no repasse.

Desenvolvimento da aula
12 tempo (50 min)
e Organizagdo dos grupos;
o Explicagdo das regras do jogo;
e Apresentagdo do sistema de pontuagdo;
¢ Readlizagdo das perguntas do nivel fdcil.
22 tempo (50 min)
e Continuidade da atividade;
e Redlizagdo das perguntas do nivel médio;
e Atudalizagdo da pontuagédo ao longo do jogo.
32 tempo (50 min)
¢ Realizagdo das perguntas do nivel dificil;
¢ Finalizagdo do jogo;
e Soma da pontuagdo e andncio da equipe vencedora;
e Oferecer a recompensa ao grupo vencedor;

« Breve conversa com a turma sobre a atividade.

Recomenda-se que, ao final da aula, o professor reserve um momento de conversa
com a turma para refletir sobre a atividade realizada. Nesse didlogo, os estudantes podem
comentar as dificuldades e facilidades encontradas, o que mais gostaram (ou néo) e como
foi a experiéncia de aprender Matematica nesse formato. Também é importante abrir
espago para sugestées, permitindo que os alunos contribuam para aprimorar as préximas
atividades.

Durante essa conversa, o professor pode retomar aspectos conceituais por meio de
perguntas como: Em quais perguntas vocés tiveram dificuldade, mesmo achando que

sabiam a resposta? ou A pressdo do tempo interferiu no raciocinio matematico? De que
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forma?Essas questdes ajudam os alunos a compreenderem que, na Matemética, ndo basta
acertar, mas é preciso argumentar e entender as propriedades envolvidas.

Além disso, é interessante explorar a dimensdo estratégica do jogo, com perguntas
como: Vale a pena apertar o botdo rapidamente ou é melhor ter certeza da resposta? e A
pontuagcdo influenciou as decisées do grupo?Esse tipo de reflexéo evidencia que a atividade
envolve planejomento, tomada de deciscio e andlise de escolhas, elementos que também
fazem parte do desenvolvimento do raciocinio légico.

A avaliagdo ocorre de forma processual, levando em conta a participagéo dos alunos,
o envolvimento nas discussdes ao longo do jogo, as respostas apresentadas durante a
atividade e a postura colaborativa demonstrada pelos estudantes durante as disputas. Esses
aspectos, inclusive, podem ser considerados pelo professor para fins de pontuagao.

A atividade também permite diversas possibilidades de adaptagdo, podendo o
professor ajustar o nimero de grupos e de perguntas de acordo com o tamanho da turma.
Além disso, é possivel reduzir ou ampliar o nimero de niveis, adequar a atividade para
menos tempos de aula e optar pelo uso exclusivo de perguntas conceituais ou, se preferir,
incluir questdes que envolvam cdlculos.

Alguns exemplos de perguntas realizadas durante a aplicagéio da atividade e seus

respectivos niveis estdo evidenciadas na Tabela 2.3
Tabela 2: Exernplo de perguntas da Atividade 1

NIVEL PERGUNTA
“O que é um angulo reto?”

Facil p B
“Me chamo octégono. Tenho quantos vértices?”
“Qual o valor da soma dos édngulos internos de um
triGngulo?”

Médio

“Como se chama um tringulo que tem os 3 lados
iguais?”

“Num triangulo equilétero todos os lados e dngulos séo
iguais. Quanto mede cada dngulo?”

Dificil ‘ S i ) )
‘Sou o Unico poligono sem diagonais. Eu sou um

”

Fonte: Elaborado pela autora

3 As demais perguntas encontram-se nos apéndices.
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Como dito anteriormente, a atividade permite adaptagdes e durante a reaplicagéo
do quiz na dltima aula da sequéncia didatica desenvolvida na dissertagéio que deu origem
a este trabalho, precisamos fazé-la. Nessa segunda aplicagdo, o sistema de pontuagdo foi
alterado, passando a prever a perda de pontos em caso de erro. Além disso, as perguntas
ndo foram elaboradas pela professora, mas pelos préprios alunos na aula anterior. Caso
nenhuma equipe acertasse a questdo, nem na tentativa inicial nem no repasse, o grupo
responsdvel pela elaboragdo da pergunta recebia a pontuagdo.

Observa-se na Figura 2 alguns exemplos das perguntas elaboradas e respondidas

pelos alunos na reaplicagdo da atividade.

Figura 2: Perguntas elaboradas por alunos

J- @uo) 0 Sema  dos

oA mgubod (Focil)
_A-150 :
A'_C_bagedA@J__LQ-%.u e e’ @ Lysas
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Fonte: Elaborado pela autora
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2 JOGO DAS TRES PISTAS

O Jogo das Trés Pistas € uma atividade gamificada no formato de quiz, ideal para
revisar contetdos de Geometria (ou da matemdtica no geral) de forma dinGdmica e
envolvente. A proposta se baseia em perguntas acompanhadas de pistas progressivas, que
vao sendo reveladas aos poucos, enquanto a pontuagdo diminui. Isso incentiva os alunos a
pensarem com atengdo desde o inicio e mantém o suspense ao longo do jogo.

Para organizar a atividade, o professor deve preparar previamente um conjunto de
perguntas relacionadas aos contetidos ja trabalhados com a turma. Cada pergunta deve
conter trés pistas a respeito da sua resposta, organizadas da mais geral para a mais
especifica. Essas pistas podem trazer definigdes, propriedades, exemplos ou caracteristicas que
ajudem os alunos a chegar & resposta correta.

Recomenda-se que a atividade seja montada em uma apresentagdo digital, como
no PowerPoint, facilitando a visualizagdo das pistas & medida que forem sendo reveladas.
Caso a escola ndo disponha de recursos tecnoldégicos, como projetor ou televisdo, também é
possivel adaptar a proposta utilizando cartazes ou fichas impressas.

A turma deve ser dividida em grupos, e cada rodada do jogo é disputada por duplas,
formadas por alunos de equipes diferentes. Antes de iniciar cada rodada, os dois
participantes decidem, por meio de um sorteio simples (como “par ou impar”), quem comega
respondendo. Caso o professor opte por aplicar esta atividade em sequéncia com a Atividade
1, é possivel manter a mesma organizagdo dos grupos, facilitando a dindmica.

Enquonto uma dupla estd a frente disputando a rodada, os demais alunos
permanecem atentos, acompanhando as pistas e pensando na resposta, mesmo que ndo
estejam participando diretamente naquele momento.

O professor apresenta a primeira pista da pergunta. O aluno que inicia a rodada tem
a primeira chance de responder. Se acertar, garante a pontuagéo maxima da questdo. Caso
erre, a vez passa para o oponente, e o professor revela a segunda pista, com uma pontuagéo
menor.

Se o erro persistir, a rodada retorna ao primeiro aluno, agora com acesso a terceira
(e dltima) pista, valendo ainda menos pontos. Em seguida, caso o aluno erre, o segundo
aluno também pode tentar responder com base nessa dGltima pista. Dessa forma, cada
participante tem até duas oportunidades de resposta na mesma rodada.

Se, mesmo apds a revelagdo das trés pistas, nenhum dos dois alunos acertar, o
professor pode abrir a pergunta para os demais estudantes da turma. Uma sugestéo é

permitir que os alunos interessados em responder a questdo se organizem em uma fila,
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enquanto o jogo ainda estd acontecendo, aguardando a vez de tentar responder. Essa
participagdo da “plateia” costuma aumentar bastante o engajamento.

A pontuagdo diminui conforme novas pistas séo reveladas. Uma sugestéo é:

e acerto na primeira pista — maior pontuagdo;
e acerto na segunda pista — pontuagdo intermedidria;
e acerto na terceira pista — menor pontuagdo.

Caso a resposta venha de um aluno que néo estava na dupla inicial, o professor pode
definir previamente se haverd pontuagdo reduzida ou apenas reconhecimento simbdlico.
Esse critério pode ser ajustado conforme o objetivo da aula.

A atividade pode ser desenvolvida ao longo de dois tempos de aula, mas também
pode ser adaptada para menos ou mais tempos, dependendo da quantidade de perguntas
e da dindmica da turma. Uma boa estratégia é utilizar um tempo inicial para retomada dos
conteddos e organizagdo dos grupos, deixando os demais tempos para a realizagdo do jogo.
Dicas importantes:

o As pistas devem ser bem pensadas: nem 6bvias demais, nem confusas.

o Vale misturar pistas conceituais com exemplos praticos.

e O professor atua como mediador, controlando o ritmo do jogo e incentivando a
participagdo respeitosa.

e A atividade funciona muito bem tanto para revisdo quanto para retomada de
contetdos antes de uma avaliagdo.

O Jogo das Trés Pistas combina desafio, suspense, pontuagdo e interagdo entre os
alunos. A diminuigdio progressiva da pontuagdo cria um clima de jogo, enquanto as pistas
ajudam a estruturar o raciocinio dos estudantes. Além disso, a possibilidade de participagéo
da turma inteira evita disperso e mantém todos envolvidos, mesmo quando ndo estéo

diretamente na disputa.
Figura 3: Layout da apresentagdo do Jogo das 3 pistas

 JOGODAS3
~ PISTAS

Fonte: Elaborado pela autora
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Enquanto nenhuma pista é revelada, o aluno tem acesso a tela apresentada na
Figura 2. Ja a Figura 3 ilustra a progressdo das pistas e mostra como a tela passa a ser
visualizada a medida que as pistas sdo “abertas”. Observe que, nas imagens, utilizou-se as
seguintes pontuagdes para cada uma das pistas: 15 para a primeira, 10 para a segunda e 5

para a terceira.

Figura 3: Pistas da Atividade 2

JOGO DAS 3 JOGO DAS 3

q PISTAS q PISTAS
medem 60° medem 60°
_

JOGO DAS 3 TRIANGULO

q PISTAS q EQUILATERO
Seus angulos sempre Seus angulos sempre
medem 60° medem 60°
E um tlpo de trlangulo E um tlpo de trlangulo

Fonte: Elaborado pela autora

O material utilizado para a redlizagdo da atividade foi confeccionado no
PowerPoint. A seguir, apresentamos um passo a passo simples que pode ajudar o professor
a elaborar a interface do jogo nesse software:

e Primeiro, insira uma imagem divertida para servir como plano de fundo do slide.

e Em seguida, na aba “Inserir”, va até “Formas” e utilize essas formas para criar os
espacos onde ficardo as pistas, a pontuagcdo e a resposta final.

e Depois disso, duplique essas formas e posicione-as sobre as pistas e respostas ja escritas,
preenchendo-as com uma cor. Essas formas funcionaro como uma espécie de
“tampa”, escondendo as informagdes.

e Por fim, selecione a forma colorida que estd sobreposta & pista ou & resposta, clique
na aba “Animagoes”, escolha a opgdo “Adicionar animagao”, va até os efeitos de
Saida e selecione “Desaparecer”. Dessa forma, ao clicar sobre a forma durante a

apresentagdo, ela desaparece e revela a pista ou a resposta que esta por baixo.
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e Depois disso, basta apenas duplicar os slides de acordo com a quantidade de
perguntas.

Uma das vantagens dessa atividade é que, depois de o modelo da apresentagéio estar
pronto, o professor precisa apenas trocar o contetido que deseja trabalhar, modificando as
pistas e as respostas. Isso permite criar diferentes versdes do jogo e aplicar a atividade em
diversos contextos e contetidos, explorando inimeras possibilidades em sala de aula.

Por isso, deixamos nas notas de rodapé* um link para que vocé possa acessar o
modelo da atividade utilizado pela primeira autora nas aulas que fizeram parte da
sequéncia didatica. A partir desse modelo, & possivel alterar o layout, se desejar, e adaptar

as perguntas e pistas de acordo com o contetido que estiver trabalhando com sua turma.

Plano de Aula = Jogo das Trés Pistas

Ano escolar: 82 ano do Ensino Fundamental
(pode ser adaptado para outras séries dos Anos Finais do Ensino Fundamental)

Duragéo: 2 tempos de aula de 50 minutos cada

Objetivos

o Retomar conceitos geomeétricos estudados anteriormente.

e Desenvolver a capacidade de interpretar informagdes parciais e utiliza-las para
formular hipéteses.

e Estimular o raciocinio dedutivo, a partir da andlise progressiva das pistas
apresentadas.

e Favorecer a autonomia dos alunos na tomada de decisées durante o jogo.

e Ampliar a compreensdo conceitual dos contetidos de Geometria trabalhados, para

além da memorizagéo.

Conteddos trabalhados
Os contetidos podem variar conforme o planejamento do professor, mas a atividade
é indicada especialmente para:
« Poligonos e suas caracteristicas.
+ Diagonais de poligonos.
 Angulos e suas classificaces.

e Propriedades de figuras planas.

4 https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1gFZbUeil2LFCIZkz41pVLr2NAYUrGceNT
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Conceitos geomeétricos ja estudados pela turma.

(EFO8MAI17) Aplicar os conceitos de mediatriz e bissetriz como lugares geométricos na
resolugdo de problemas.

(EFO7MA24) Construir triGngulos, usando régua e compasso, reconhecer a condigéo
de existéncia do triGngulo quanto a medida dos lados e verificar que a soma das
medidas dos dngulos internos de um tridngulo é 180°.

(EFO6MAI18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vértices
e angulos, e classifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas representagdes

no plano como em faces de poliedros.

Materiais necessarios

Apresentagdo digital com as perguntas e pistas em PowerPoint:
Computador ou notebook;

Televisdio ou projetor;

Quadro ou cartaz para anotagdo da pontuagdo;

Papel e caneta para anotagdes dos alunos (opcional).

Organizacdo da turma

A turma deve ser dividida em grupos, e cada rodada é disputada por duplas

formadas por alunos de equipes diferentes. Antes de iniciar cada rodada, os dois

participantes decidem quem comega respondendo por meio de um sorteio simples, como

“par ou impar”. Caso o professor esteja aplicando essa atividade em sequéncia com a

Atividade 1, pode-se manter a organizagdo dos grupos.

Percurso da atividade

A atividade funciona como um quiz com pistas progressivas. Para cada pergunta,

sdo apresentadas até trés pistas, e a pontuagdo diminui & medida que os participantes néo

acertam a resposta com as pistas ja ofertadas e por isso, novas pistas sGo reveladas. Cada

aluno tem até duas tentativas de resposta por rodada, conforme o andamento do jogo.

Desenvolvimento da aula

12 tempo (50 minutos)

Organizagdo da turma e formagdo dos grupos;
Explicagdio das regras do jogo e do sistema de pontuagdo;

Apresentagdo do funcionamento das pistas;
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¢ Inicio da atividade com as primeiras rodadas do jogo.
22 tempo (50 minutos)
e Continuagdo do jogo;
e Atudlizagdio da pontuagdo ao longo da atividade;
e Encerramento do jogo realizando a contabilizagdio dos pontos e distribuicdo de
recompensas/prémios (se houver);

e Breve conversa com os alunos sobre a atividade.

Ao final da atividade, recomenda-se que o professor conduza um momento de
reflexdo com a turma, buscando compreender como os alunos organizaram seu pensamento
ao longo das rodadas. Diferentemente de atividades baseadas apenas em respostas diretas,
essa dindmica exige a formulagdo de hipéteses a partir de informagées parciais, mobilizando
raciocinio dedutivo e interpretag¢do cuidadosa das pistas apresentadas. Nesse sentido, o
professor pode questionar, por exemplo, se os estudantes chegarom a elaborar hipdteses
antes da dltima pista, se mudaram de ideia ao receber novas informagdes ou se o medo de

errar influenciou suas decisdes.

Essa conversa permite que os alunos reconhegam os processos mentais envolvidos na
atividade, percebendo que a aprendizagem nao se limita @ memorizagdo de definigdes, mas
envolve andlise, comparagdo, revisdo de estratégias e tomada de decisdio. Assim, 0o momento
final contribui para fortalecer a consciéncia sobre o préprio raciocinio e ampliar a

compreensdo conceitual dos contetidos geométricos trabalhados.

A atividade permite diversas possibilidades de adaptagdo, podendo o professor
ajustar o nimero de perguntas de acordo com o tempo disponivel e reorganizar a
quantidade de grupos conforme o tamanho da turma. A dindmica pode ser aplicada em
mais ou menos tempos de aula, conforme a rotina escolar, assim como o sistema de
pontuagdo pode ser modificado. Além disso, o professor pode direcionar a atividade para
revisdo ou introduc¢do de conteldos e permitir diferentes formas de participacdo da turma,

como respostas em duplas, trios ou com maior envolvimento da “plateia”.
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3 JOGO DOS POLIGONOS

O Jogo dos Poligonos é uma atividade pensada para trabalhar, de forma
colaborativa e organizada, conteddos relacionados aos poligonos, como identificagdo,
nimero de diagonais e soma dos dngulos internos. A proposta combina revisdo conceitual
com resolugdo de cdlculos, valorizando o trabalho em equipe e a participagdo de todos os
alunos, inclusive daqueles que costumam evitar exposi¢des orais.

Para readlizar a atividade, o professor deve preparar uma folha de atividades

contendo:

e espacos para identificagdo e classificagdo de diferentes poligonos;
e campos para o cdlculo do niimero de diagonais;

e campos para o cdlculo da soma dos aGngulos internos.

Além disso, & necessario disponibilizar imagens de poligonos (recortadas ou
destacaveis), uma para cada aluno do grupo, além de cola e material para escrita. A
atividade ndo exige recursos de tecnologia digital, o que facilita sua aplicagdio em diferentes
contextos escolares.

A Figura 5 apresenta parcialmente como era a folha® da atividade utilizada pelos

alunos.

Figura 4: Sugestédo da folha de atividades

NOME POLIGONO DIAGONAIS SOMA DOS
ANGULOS
DODECAGONO
ENEAGONO
DECAGONO

5 A folha completa estd disponivel nos apéndices.
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A turma deve ser dividida em grupos, preferencialmente com cinco a sete alunos.
Caso algum grupo tenha menos integrantes, ndo ha problema que alguns alunos participem
mais de uma vez ao longo das etapas da atividade, de modo a garantir a participagdo de
todos.

Uma sugestdo pratica é organizar os grupos de forma que cada equipe ocupe uma
mesma fileira da sala, o que facilita a movimentagdo, a visualizagdo do trabalho e o
acompanhamento do professor. Em cada grupo, utiliza-se uma dnica folha de atividades,
que deve ficar posicionada na primeira carteira da fileira. A cada vez que um aluno realiza
sua parte da atividade, ele cede o lugar ao colega que estd logo atrds, e assim
sucessivamente, até que todos tenham participado.

Para tornar a dindmica mais organizada e evitar aglomeragdes, os grupos podem
participar da atividade de forma intercalada. Por exemplo, enquanto os grupos que

ocupam as fileiras 1, 3 e 5 realizam a atividade, os grupos das fileiras 2 e 4 aguardam sua

vez.
Figura 5: Sugestéo de diisposicdo dos alunos em sala
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Fonte: Imagem gerada pela IA Gernini®

A atividade pode ser desenvolvida ao longo de trés tempos de aula. Uma sugestéo é
utilizar:

e 0 primeiro tempo para retomada dos conteddos que serdo usados na atividade;
e 0s dois tempos seguintes para a execucdo das trés etapas do jogo.
Nesse primeiro momento de revisdo, o professor pode orientar os alunos a revisarem

formulas, conceitos e exemplos, mas sem direcionar exatamente o que cada um deve

6 O Gemnini @ uma ferramenta de inteligéncia artificial desenvolvida pela Google.
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estudar. Essa autonomia costuma favorecer a colaboragdo entre os membros dos grupos e
permite que os alunos identifiquem suas préprias dificuldades.

Na primeira etapa, os grupos recebem imagens de poligonos e devem posiciona-las
corretamente nos espacos correspondentes da folha, de acordo com sua nomenclatura. Cada
aluno posiciona apenas uma imagem por vez e, em seguida, passa a vez para o préximo
colega. Caso algum integrante perceba que uma imagem foi colocada no lugar errado, a
corregdio é permitida enquanto o tempo estiver em andamento.

E comum que os préprios alunos identifiquem erros quando percebem que o espago
que precisam usar ja estd ocupado, o que gera discussdes interessantes e favorece a
aprendizagem coletiva. Apés o tempo estipulado, as posicdes ndo podem mais ser alteradas,
e inicia-se a conferéncia.

Cada poligono corretamente identificado pode valer uma quantidade fixa de pontos,
e o professor pode incluir um bénus para o grupo que terminar primeiro, desde que todos os
acertos estejam corretos. Apds a corregdio, os alunos colam definitivamente as imagens,
revisando coletivamente os possiveis erros antes disso.

Na segunda etapa, os grupos devem calcular o nimero de diagonais de cada
poligono. Os calculos sao feitos diretamente na folha de atividades, onde cada aluno calcula
as diagonais de um poligono por vez. Caso algum grupo ndo consiga responder todas as
questdes dentro do tempo estipulado, o professor pode considerar apenas as respostas
preenchidas para fins de pontuagdo. Essa etapa costuma evidenciar a importancia do
trabalho colaborativo e da organizagdo interna do grupo.

Na dltima etapa, os alunos calculam a soma dos dngulos internos dos poligonos. Assim
como na etapa anterior, & comum que as férmulas fiquem registradas na folha, auxiliaondo
os demais integrantes do grupo.

Erros podem ocorrer, seja por confusdo entre formulas, falta de atengdo ou presséo
do tempo. Esses momentos sGo ricos para o professor retomar conceitos, discutir estratégias e
reforcar a importéncia da revisdo prévia dos contetdos.

A pontuagdo pode variar de acordo com a etapa:

e identifica¢do correta dos poligonos — pontuagdo fixa por acerto;
e cdlculos corretos — pontuagdio maior por questdo;
e bbnus por conclusdo dentro do tempo ou por todos os acertos.

O professor pode adaptar esses valores conforme os objetivos da aula e o perfil da
turma.

O Jogo dos Poligonos funciona bem porque combina manipulagéo, célculo e trabalho

em equipe, sem exigir que os alunos se exponham oralmente o tempo todo. Isso aumenta a
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confianga de muitos estudantes e favorece a participagdo. Além disso, a atividade mostra

que propostas simples, feitas com papel e organizagdo, podem ser tdo ou mais envolventes

do que atividades com tecnologias digitais.

Plano de Aula - Jogo dos Poligonos

Ano escolar: 82 ano do Ensino Fundamental

(pode ser adaptado para outras séries dos Anos Finais do Ensino Fundamental)

Duragéo: 3 tempos de aula de 50 minutos cada

Objetivos

Identificar e classificar poligonos a partir de suas caracteristicas.

Calcular o niimero de diagonais de um poligono.

Determinar a soma dos dngulos internos de poligonos.

Estimular o trabalho em equipe e a colaboragdo entre os alunos.

Desenvolver a organizagdo e a responsabilidade coletiva durante a realizagdo da

atividade.

Conteddos trabalhados

Classificagdio dos poligonos.

Ndmero de lados e nomenclatura dos poligonos.

Ndmero de diagonais de um poligono.

Soma dos angulos internos dos poligonos.

Uso e interpretagdo de formulas geométricas.

(EFO8MAI17) Aplicar os conceitos de mediatriz e bissetriz como lugares geométricos na
resolugcdio de problemas.

(EFO6MAI18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vértices
e angulos, e classifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas representagdes

no plano como em faces de poliedros.

Materiais necessarios

Folhas de atividades (uma por grupo).

Imagens de poligonos recortadas ou destacaveis.
Cola.

Lapis, borracha e caneta.

Quadro ou cartaz para registro da pontuagdo (opcional).
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Organizagédo da turma

A turma deve ser dividida em grupos, preferencialmente com cinco a sete alunos.
Cada grupo deve ocupar uma dnica fileira da sala, utilizando apenas uma folha de
atividades, posicionada na primeira carteira. A cada etapa, um aluno realiza a atividade e,
em seguida, cede o lugar ao colega que esta logo atras, garantindo o rodizio e a participagdo
de todos.

Para evitar aglomeragées e tornar a dindmica mais organizada, os grupos podem
participar da atividade de forma intercalada. Enquanto alguns grupos realizam a tarefa,

outros aguardam sua vez.

Percurso da atividade
A atividade é organizada em trés etapas, que envolvem identificagdo, cdlculo e
aplicagdo de formulas relacionadas aos poligonos. Todas as etapas séo realizadas em grupo,

com rodizio de participantes.

Desenvolvimento da aula
12 tempo (50 minutos) — Retomada dos contelidos
¢ Breve retomada dos conceitos que serdio utilizados na atividade;
e Orientagdio para que os alunos revisem formulas e conceitos necessdrios;

¢ Esclarecimento de davidas pontuais, conforme surgirem.

22 tempo (50 minutos) — Etapa 1 e Etapa 2
Etapa 1 - Identifica¢éo dos poligonos

o Distribui¢cdio das imagens de poligonos para os grupos;

Os alunos devem posicionar corretamente as imagens nos espagos correspondentes
da folha, de acordo com a nomenclatura;

Cada aluno posiciona apenas uma imagem por vez;

Corregdes sdo permitidas enquanto o tempo estiver em andamento;

e Apds o término do tempo, inicia-se a conferéncia e a atribui¢éio de pontuagcdo.
Etapa 2 = Namero de diagonais

e Os grupos calculam o nimero de diagonais de cada poligono;

e Os cdlculos sao realizados na prépria folha de atividades;

e Registra-se a formula utilizada para facilitar o trabalho coletivo;

e Ao final do tempo estipulado, realiza-se a corregdio e a atribuigéio da pontuagéo.
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32 tempo (50 minutos) — Etapa 3 e encerramento
Etapa 3 — Soma dos angulos internos
¢ Os alunos calculom a soma dos cingulos internos dos poligonos;
e As féormulas podem ser registradas na folha para auxiliar os colegas;
e Ao final, realiza-se a corregdio coletiva e a atribuigéio da pontuagdo.
Encerramento
e Soma da pontuagdo final dos grupos;
e Divulgagdo do ranking;
e Breve conversa com a turma sobre a atividade, destacando estratégias utilizadas,

dificuldades encontradas e a importancia da revisdo dos conte@idos.

Sistema de pontuagéo
A pontuagdo pode variar conforme a etapa:
e Identificagdo correta dos poligonos — pontuagéo fixa por acerto;
e Cdlculos corretos — pontuagdio maior por questdo;
¢ Possibilidade de bonus por conclusdo dentro do tempo ou por acertos completos.

Os valores podem ser ajustados conforme o perfil da turma e os objetivos do professor.

A atividade pode ser adaptada de diferentes formas, permitindo ao professor ajustar
o nimero de grupos e de questdes conforme o tamanho da turma e o tempo disponivel.
Também é possivel reduzir ou ampliar o nilmero de etapas, por exemplo, inserir o calculo da
medida do dngulo interno ou externo (caso os poligonos fossem considerados regulares),
alterar os critérios de pontuagdo e utilizar a atividade tanto para revisdo quanto para

consolidagdo de contetidos apds a explicagdo teédrica.
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CONVERSA FINAL COM O LEITOR

A vocé que atua em sala de aula, ao chegar ao final deste recurso educacional,
considero importante reforcar que a sequéncia didatica aqui apresentada ndo deve ser
compreendida como uma proposta rigida ou fechada. Trata-se de um material pensado
para apoiar nosso trabalho docente, oferecendo sugestées que podem — e devem — ser
adaptadas as diferentes realidades escolares, aos tempos disponiveis e, principalmente, ao
perfil das turmas com as quais cada um de vocés, professores, atuam.

Antes da aplicagdo das atividades, recomenda-se que o professor reserve um
momento para conversar com a turma, alinhar expectativas e observar com mais atengdo
o perfil dos alunos. Compreender se os estudantes sdo mais timidos, mais expansivos, se se
sentem confortaveis em atividades que exigem exposi¢dio oral ou se preferem dinGmicas mais
discretas é fundamental para o bom andamento da proposta.

Em nossa experiéncia, durante o desenvolvimento desta sequéncia didéatica com os
alunos participantes da pesquisa, tornou-se evidente que as atividades gamificadas
contribuiram ndo apenas para o aumento do engajamento dos alunos, mas também para
o fortalecimento da relagdio professor—aluno. O ambiente de jogo, quando bem mediado,
favorece a aproximagdo, o didlogo e a construgdio de um espago mais acolhedor para a
aprendizagem, no qual o erro passa a ser visto como parte do processo e ndo como um
obstaculo’.

Do ponto de vista pessoal e profissional, a elaboragéo e aplicagdo deste recurso foram
extremamente significativas. A experiéncia permitiu perceber que, por meio de propostas
simples, bem planejadas e alinhadas aos contetddos trabalhados, é possivel transformar a
dindmica da sala de aula, promovendo maior participacdo dos alunos e relagdes mais
colaborativas.

Por fim, deixo uma palavra de encorajomento aos professores de Matematica que,
muitas vezes, enfrentam desafios didrios relacionados a falta de interesse dos alunos, as
dificuldades de aprendizagem e as limita¢des do contexto escolar. A gamificagéio ndo se
apresenta como uma solugéio pronta ou milagrosa, mas pode ser uma importante aliada no
ensino da Geometria e da Matematica como um todo. Pequenas mudangas na forma de
organizar as aulas, a proposiciio de desafios e a valorizagéo do trabalho coletivo podem
fazer diferenca no cotidiano escolar. Mesmo em meio as dificuldades, é possivel construir

experiéncias de aprendizagem mais significativas, nas quais alunos e professores aprendem

7 (PENHA et al., 2023).
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juntos e ressignificam o espago da sala de aula. Que este recurso possa contribuir, ainda que

modestamente, para esse caminho.
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APENDICE A - (PERGUNTAS DA ATIVIDADE 1 - PASSA OU REPASSA
MATEMATICO)

NIVEL FACIL:

1- Quantos lados tem um quadrado?

2- O que é um angulo reto?

3- Como se chama um poligono de 3 lados?

4- Me chamo pentdagono. Tenho quantos éingulos?

5- Me chamo octégono. Tenho quantos vértices?

NIVEL MEDIO:

1- Qual o valor da soma dos angulos internos de um triéngulo?
2

Como se chama um tridngulo que tem os 3 lados iguais?

w
1

Como se chama um poligono de 10 lados?
4- Me chamo enedgono, quantos lados tenho?

5- Sou um tridngulo escaleno, quantos pares de lados iguais eu tenho?

NIVEL DIFICIL:

1- Num triéngulo isésceles temos os seguintes dngulos. Quanto vale x?

2- Num triéingulo equilatero todos os lados e angulos séo iguais. Quanto mede cada
dngulo?

3- Meu nome comega com H e sou formado por 7 lados. Quem sou eu?

4~ Sou o Gnico poligono sem diagonais. Eu sou um

5- Calcule x.




APENDICE B - (FOLHAS DA ATIVIDADE 3 - JOGO DOS POLIGONOS)

NOME POLIGONO DIAGOMAIS SOMA DOS
ANGULOS
DODECAGOND
ENEAGONO
DECAGOND

OCTOGOND
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Titulo do recurso: Potencialidades da Gamificagdo no Aprendizado de Geometria: uma proposta didatica para o

#% ano do Ensino Fundamental

Discente: Mathalia Arruda Pompeu de Souza Mendes
Titulo da Dissertacio: Potencialidades da Gamificacio no Aprendizado de Geometria: um estudo com alunos

do 8% ano do ensino fundamental

Onentador: Douglas Monsbres de Melo Santos

Data da defesa: 27022026

ASPECTOS AVALIADDS D) RECURSOVPROCESSD EDUCACIONAL (RE)

Complexidade - Compreende-se como uma
proprnedade do  recurso/processo  educacional
relacionada  as  ctapas  de  elaboragdo,
desenvolvimente e'ou validacio do  recurso
educacional. Mais de um item pode ser marcado

{ x 1O RE & concebido a partir da observagio e/ou da pratica do profissional e
estd atrelado 4 questio de pesquisa da dissertagdo.

{ x ) A metodologia apresenta clara ¢ objetivamente a forma de aplicagio e
anilise do RE.

{ ®x } Ha uma reflexo sobre o RE com base nos referenciais tednco ¢ tebrico-
meindoldgico empregados na respectiva dissertagdo.

{ x )} Ha apontamentos sobre o5 limites de utilizagio do RE.

Impacto - Forma como o recurso educacional fol
utilizade e'ou  aplicado nos  sstemas
educacionais, culturais, de sadde ouw CT&IL E
importante destacar se a demanda fiol espontinea

ou contratada.

{ ) Protétipo/Piloto ndo utilizado no sistema relacionado i pratica profissional do
discente

{ x ) Protoipo/Pilodo com aplicacdo no sistema Educacional no sistema
relacionado & pritica profissional do discente

Aplicabilidade - Esti relacionado ao potencial
de facihdade de acesso e compariilhamento que
recurso  educacional possul, para que  scja
acessado e utilzado de forma imtegral efou
parcial em diferentes sisternas.

{ )} RE tem caracteristicas de aplicabilidade a partir de protdtipo/piloto, mas nio
fou aphicado durante a pesquisa;

{x ) RE tem caracteristicas de aplicabilidade a partir de protétipo/pilotoe e fon
aplicado duranie a pesguisa;

{ ) RE foi aplicado em diferentes ambientes/momentos e tem potencial

Acesso — relaciona-se i forma de acesso do RE.

{ )} RE n3o se aplica

{ )} RE com acesso via rede fechada

{ )} RE com acesso piblico e gratuito

{ x ) RE com acesso piblico e gratuito pela pagina do programa

{ ) RE com acesso por Repositdno mstitucional - nacional ou internacional - com
acesso piblico e gratuito

Aderéncia - Compreende-se como a ongem do
recurso  educacional  apresentar  ongens  nas
atividades oriundas das linhas e projetos de
pesquisas do programa em avaliaciio.

{ ) Sem clara aderéncia s hnhas de pesquizsa ou projetos de pesquisado programa
de pos-graduaclo stnicto sensu a0 qual esta filado.

{ x) Com clara aderéncia s linhas de pesquisa ou projetos de pesquisa do
programa de pos-graduacio stricto sensu ao qual esta filiado.

Imovaghe - RE & cnado a partir de algo novo ou
da reflexdo e modificacio de algo j@ existente
revisitado de forma mmovadora e onginal

{ )} RE de alio teor inovador (desenvolvimento com base em conhecimento
inédita)

{ x ) RE com médio teor movador (combinaclo eou compilagho de
conhecimentos pré-estabelecidos)

{ )} RE com baixo teor inovador (adaptacio de conhecimento existente).

Breve relato sobre abrangéncia e/ou replicabilidade do recurso ou processo: O Recurso Educacional (RE) consiste em
uma sequéncia didatica baseada em aulas que utilizam a metodologia da Gamificagdo e sio direcionadas, a principio,
para turmas de 8° ano. O RE pode ser replicado em diferentes contextos escolares, sofrendo as devidas adaptagbes,
mencionadas no material. O RE também possui uma perspectiva de aplicabilidade em outras séries escolares, bastando
modificar as perguntas dos quizzes, alinhando-as ao contetido a ser abordado pelo professor.
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