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1. Apresentacao.

7

Este livro é destinado ao professor de ensino
fundamental do segundo segmento (anos iniciais), que podera
entender os detalhes de um jogo que tem como objetivo
despertar um maior interesse do aluno para o aprendizado de
Geometria, no campo de diferenciacédo de sélidos e poligonos.

A principal caracteristica desse jogo € a
contextualizacdo da Construcdo Civil, de solidos e poligonos
para que os alunos possam contemplar e também transitar por
niveis mais elevados do seu Pensamento Geométrico.

A teoria do Pensamento Geométrico foi desenvolvida
por um casal de educadores matematicos, Pierre e Dina Van
Hiele, que classificaram o0 mesmo em cinco niveis de
aprendizagem. Trataremos resumidamente 0s niveis de
Pensamento Geométrico em um capitulo a seguir deste
manual.

Para obter a versdo gratuita do aplicativo, basta
acessar as:. playstore para equipamentos eletrénicos que
tenham como plataforma operacional Android, ou a Appel

store para equipamentos eletrbnicos que tenham como
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plataforma operacional 10S, digitando o nome GeoMetriCraft,
com as letras “G”, “M” e “C” maiusculas e as demais letras
mindsculas.

Espera-se que esse produto possa auxiliar no ensino e
na aprendizagem dos alunos em relacdo a Geometria no que
diz respeito a diferenciagéo entre solidos e poligonos.

Sejam bem vindos ao mundo das contextualizacbes
pela Construcédo Civil, agradecemos pela opcéo de utilizar
esse jogo, como uma ferramenta de auxilio para o ensino e a
aprendizagem.

Boa Sorte!



2. Como surgiu o “GeoMetriCraft”.

Utilizou-se da dissertacao intitulada por “Geometria e
Construcdo Civil: perspectivas de alunos do ensino
fundamental de uma escola em Tangua/RJ ” para elaborar
como produto educacional, um jogo, por meio de um
aplicativo, com o objetivo de que se “atinjam” o maximo de
alunos possiveis, para suprir tal necessidade contemplando a

linguagem do aluno, com meio atual (aplicativo).

Para o maior despertar do interesse desses mesmos
alunos, a contextualizacdo do jogo, apresentou-se, como uma
forma adequada a efetivar tal interesse e tornar a
aprendizagem mais interessante.

Balizou-se na Teoria do Pensamento Geométrico como
referencial tedrico, para criar um jogo matematico por meio do
aplicativo, que ressalta a importancia da contextualizacao de
sélidos e identificacdo de poligonos para a colaboracdo da
melhoria da aprendizagem da Geometria, que podera

contextualizar a situagao problema.



3. Uma breve ilustracado do Pensamento

Geomeétrico

Pierre e Dina Van Hiele, idealizaram a teoria do
Pensamento Geométrico, em que afirmam que cada pessoa,
atinge um determinado nivel de acordo com a maturidade do
seu Pensamento Geométrico.

A segquir, ilustra-se, por figuras e breves comentérios,
todos os niveis de Pensamento Geomeétricos idealizados por

Van Hiele.

Nivel 1- Visualizagdo ou reconhecimento:
O aluno é capaz de identificar e visualizar um sélido
geométrico contextualizado com o seu cotidiano mas ainda

sem nomea-lo e caracteriza-lo.




Nivel 2 — Anélise

O aluno tem, além das capacidades descritas no nivel
anterior, a capacidade de nomear e caracterizar um solido

geomeétrico.

1
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Nivel 3 — Deducéo Informal

Além das “habilidades” adquiridas nos niveis um e dois do

seu Pensamento Geomeétrico, o aluno tem a capacidade de:

+ Estabelecer inter-relacdes de propriedades de figuras
entre si;

* Reconhecer classes de figuras;

Exemplo: Um quadrado é um retangulo porque possui
todas as propriedades de um retangulo: dois e dois lados

paralelos e quatro angulos retos (90°) internos.

RETANGULO RETANGULO
(QUADRADO)

Nivel 4 - Deducéao formal

Além das “habilidades” adquiridas nos niveis um e dois e
trés do seu Pensamento Geométrico, o aluno tem percepcao

da necessidade de uma definicAo precisa e de que uma
10



propriedade pode decorrer de outra, acompanha e formula
argumentos informais, mas ndo compreende o significado da

deducgéao como um todo ou o papel dos mesmos.

Exemplo: Conhecimento da Congruéncia de triangulos

sl

—i- Sol

P

prédio

15 3

Nivel 5 — Rigor

Além das “habilidades” adquiridas nos niveis um, dois, trés
e quatro do seu Pensamento Geométrico, o aluno tem a
capacidade de compreender demonstracdes formais e o
estabelecimento de teoremas em diversos sistemas e

comparacéo dos mesmos.

Exemplo: Conhecimento da geometria ndo Euclidiana

Zass
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4. Porque utilizar o “GeoMetriCraft” em sala de

aula?

A aplicacdo do produto educacional (o aplicativo
“GeoMetriCraft’), tem como objetivo facilitar e potencializar a
relacdo entre o ensino e a aprendizagem; idealizou-se um
jogo (por meio de um aplicativo), contemplando e priorizando
a contextualizacdo de Sélidos Geométricos com o cotidiano do
aluno da regido da pesquisa constante na dissertacao:
“‘Pensamento Geométrico: de trés a duas dimensdes
contextualizadas pela Construcéo Civil para alunos do ensino
basico.”, caracterizada por ter a maioria de seus habitantes
com uma relacdo estreita com a Construcao Civil, seja por
atuacdo direta como mao de obra atuante na prépria
Construcao Civil, ou atuacdo em empresas que fabricam
produtos utilizados na Construgao Civil.

A relacdo Imagem/Cotidiano serve como base e ponto
de partida para o Referencial Teobrico norteador na
composicdo desse trabalho: O Pensamento Geométrico de
Van Hiele conforme ja foi dito, € composto por cinco niveis,
sendo o primeiro nivel de Pensamento Geométrico 0 mais
relevante para este trabalho, jA que evidencia a relagao

Imagem/Cotidiano.
12



O jogo “materializado” por meio de um aplicativo €&
composto por trés fases, determinadas pela complexidade de
visualizacdo e reconhecimento de um Solido Geomeétrico,
contemplando o primeiro nivel do Pensamento Geométrico
que se caracterizam respectivamente por Vvisualizar e
reconhecer um Solido Geométrico evidenciando a relacdo
Imagem/Cotidiano.

Cada fase do jogo é composta de mais trés ou quatro
etapas, referindo-se ainda ao primeiro nivel do Pensamento
Geomeétrico e os demais niveis, de acordo com a evolucao do
aluno, ou seja, 0 acerto e as consequentes superagbes dos
niveis e suas fases, permitem aos alunos montar no fim, uma
construcdo, composta pelos mesmos sélidos que foram as
partes dos niveis e fases superadas.

llustrar-se-4 a seguir, no préoximo capitulo deste
manual, com imagens das telas do aplicativo, cada fases e

etapas do jogo.
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5. Entendendo as telas e as regras do
“GeoMetriCraft”.

As telas iniciais

As Figuras 1, 2, 3 e 4, representam as telas inicio e de
apresentacdo do jogo, onde se faz uma breve e resumida
apresentacdo do que venha a ser Construcdo Civil e
Geometria, para situar o usudrio quanto ao assunto, esses
conceitos sdo apresentados pela figura do Motta, um
personagem criado para mediar o jogo, e, tem a funcédo de
Mestre de Obras na Construcéo Civil.

A Figura 1 representa o inicio do jogo, a tela de
apresentacao do aplicativo, onde sdo acessados (com toque),
0s icones de inicio do jogo; o aluno podera acessar 0 jogo
sem a necessidade de nenhuma senha e o icone de saida do
aplicativo, onde o mesmo fechara o aplicativo, e,
consequentemente ira “liberar” a tela do seu equipamento
eletronico.

Ha ainda um icone, na tela inicial, que se acionado,

direciona o usuario a uma pagina do facebook, que conta toda

14



a histéria da criacdo do programa e divulga contatos dos

criadores.

Figura 1 — Tela inicial do aplicativo

A segunda tela (Figura 2) representa uma breve e
resumida apresentacdo do “personagem principal” do jogo, o
mediador: “Mestre de obras Motta” e do proprio jogo (em seu

objetivo para o aluno: aprender se divertindo).
15



Ha nessa tela, dois icones dispostos na parte inferior
direita, para indicar ao aluno a acédo de avancar ou recuar no
jogo, com isso dar-se a ele a possibilidade de avancar caso
tenha “entendido” tudo que esta explicitado na tela, ou recuar

caso nao tenha “entendido” algo na tela anterior.

Figura 2 — Segunda tela do aplicativo

Eu sou Motta, mestre de obras, vim aqui para
mostrar a vocés como é divertido aprender
Geometria através da minha area profissional: a
Construgao Civil!

Para isso, vamos conhecer como surgiu a
Construgao Civil e a Geometria.

16



A terceira tela (Figura 3) representa uma breve e
resumida histdria dos “pilares” desse jogo: A Geometria e a
Construcao Civil.

Ha nessa tela, dois icones dispostos na parte inferior
direita, para indicar ao aluno a acao avangar ou recuar no
jogo, com isso damos a possibilidade para o aluno de avancar
caso tenha “entendido” o que esta explicitado na tela, ou
recuar caso nao tenha entendido algo na tela anterior.

Figura 3 — Terceira tela do aplicativo

Através da necessidade de se abrigar, o homem
desde a pré-Histéria, comegou a adaptar as
"suas casas/cavernas" as suas necessidades.
Ja a Geometria, surgida e formalizada na Grécia
antiga, por intermédio de Euclides, através da
necessidade de medir terras a serem repartidas
nas margens dos rios, que serviriam como
espaco para as suas constru¢des; numa relagdo
direta com o seu nome que significa: Geo
(Terra) e Metria (Metro), fazendo elo de relacao
entre as duas areas, a Geometriae a

17



A quarta tela (Figura 4) apresenta ao aluno uma opcéao
de “avatares” (imagens de bonecos que o representarao no
j0go), com as opcdes de raca: negra, branca ou parda, e, mais
os seus EPI (Equipamentos de Protec&o Individual), utilizados
em obras com opc¢des de trés cores: azul, amarelo ou rosa.

As escolhas dos “avatares” e seus equipamentos se
dao também pelo toque nos icones que os representam. Ha
nessa tela, um icone disposto na parte inferior direita para
indicar ao aluno a acéo de avancar.

Figura 4 — Quarta tela do aplicativo

Escolha a seguir o seu Avatar e os
uipam rote¢ao Individual (E

18



As telas da primeira fase e suas etapas

A Figura 5 representa a primeira fase e a primeira
etapa do jogo, composta por um Sélido Geométrico
contextualizado de facil visualizagcdo, percepcdo e
identificacdo em relacdo ao seu cotidiano ligado a Construcéo
Civil: o paralelepipedo.

Essa fase contempla o primeiro nivel do Pensamento
Geomeétrico: a visualizacdo, na qual o aluno percebe, identifica
0 Solido Geométrico, mas ndo reconhece ainda as
caracteristicas e propriedades da figura, mesmo que
contextualizada, podendo ou nédo, até mesmo, saber o nome
do Solido Geomeétrico.

Em caso de acerto, o aluno avanca para préxima etapa,
onde podera estar avancando também em seu Pensamento
Geomeétrico.

Essa etapa representa o transito do aluno pelo seu

primeiro nivel de Pensamento Geomeétrico.

19



Figura 5 — Tela da Primeira Etapa e Primeira Fase do jogo.

Vale ressaltar que a cada icone, se 0 usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteltdo que ira
esclarecer o conceito selecionado “erroneamente” por ele,
para que ele alcance o aprendizado e ndo se confunda

novamente na proxima etapa.
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Caso o wusuario selecione a opg¢ao “Uma casa’,

aparecera em seguida a Figura 6.

Figura 6 — Tela de uma das respostas erradas da Primeira Etapa e
Primeira Fase

Mas, caso o usuario selecione a opgao “Uma igreja”,

aparecera em seguida a Figura 7.
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Figura 7 — Tela de uma das respostas erradas da Primeira Etapa e
Primeira Fase

A Figura 8 representa a primeira fase e a segunda
etapa do jogo, composta pelo mesmo Soélido Geométrico da
fase anterior, ndo mais contextualizado.

Essa etapa contempla ainda o primeiro nivel do
Pensamento Geomeétrico, caracterizado pelo reconhecimento,

mas agora com a correta nomeacao do Sélido Geométrico.

22



Figura 8 — Tela da Primeira fase e Segunda etapa do jogo.

Vale ressaltar que a cada icone, se 0 usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteudo que ira
esclarecer o conceito selecionado erroneamente por ele, para
que ele alcance o aprendizado e ndo erre novamente na
proxima etapa.

Caso o usuario selecione a opgado “Um retangulo”,

aparecera em seguida a Figura 9.
23



Figura 9 — Tela de uma das respostas erradas da Primeira fase e Segunda

Caso 0 usuario selecione a opg¢ao “Um quadrado’,

aparecera em seguida a Figura 10.

24



Figura 10 — Tela de uma das respostas erradas da Primeira fase e
Segunda Fase

A Figura 11 representa a primeira fase e a terceira fase
do jogo, composta pelo mesmo Solido Geométrico da fase
anterior, ndo contextualizado, quando o aluno deve
reconhecer e nomear propriedades do Sélido Geomeétrico.
Essa fase contempla o segundo nivel do Pensamento

Geométrico: a analise, onde o aluno além de reconhecer o

25



Solido Geomeétrico pela forma, ainda reconhece propriedades

do mesmao.

Figura 11 — Tela da Primeira fase e Terceira Fase do jogo

Vale ressaltar que a cada icone, se 0 usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteldo que ira

esclarecer o conceito selecionado erroneamente por ele, para

26



que ele obtenha o aprendizado e ndo se confunda novamente
na proxima etapa.

Caso o0 wusuario selecione a opgao “As faces’,
aparecera em seguida a Figura 12.

Figura 12 — Tela de uma das respostas erradas da Primeira fase e terceira
Fase

27



Caso o usuario selecione a opgao “Os Vértices”,
aparecera em seguida a Figura 13.

Figura 13 — Tela de uma das respostas erradas da Primeira fase e terceira
Fase

A Figura 14 representa a primeira fase e a quarta fase
do jogo, composta pelo mesmo Solido Geométrico da fase

28



anterior, ndo mais contextualizado, onde o aluno deve
reconhecer e nomear propriedades do Sdélido Geomeétrico.
Essa fase contempla ainda o segundo nivel do Pensamento
Geomeétrico: a analise, onde o aluno além de reconhecer o
Solido Geomeétrico pela forma, ainda reconhece propriedades
do mesmo.

Figura 14 — Tela da Primeira fase e Quarta Fase do jogo

29



Vale ressaltar que a cada icone, se 0 usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteldo que ira
esclarecer o conceito selecionado erroneamente por ele, para
que ele alcance o aprendizado e ndo erre novamente na
proxima fase.

Caso o wusuario selecione a opcao “A Aresta’,

aparecera em seguida a Figura 15.
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Figura 15 — Tela de resposta errada da Primeira fase e Quarta etapa

Caso o usuario selecione a opgao “Os Vértices”,
aparecera em seguida a Figura 16.
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A Figura 17 representa a “pergunta de ouro” da
primeira fase do jogo em que o aluno, em caso de acerto a
pergunta, sera premiado com uma das partes da obra (o seu
primeiro prémio), neste caso a fundacdo da casa,
contextualizada por Poligonos Geométricos, que fazem o
usuario elevar o nivel do seu pensamento Geométrico para o
segundo nivel, onde ja reconhece o poligono, abstrato em seu
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mundo real, pois ja superou com a primeira fase do seu

Pensamento Geométrico.

Figura 17 - Tela da Pergunta de Ouro da primeira fase do jogo

E bom frisar que se o usuario ndo assinalar a resposta
correta a pergunta, perderd o jogo e retornara ao inicio da
fase em que esta (fase atual do jogo no momento em que esta
jogando), esta acdo é representada pela Figura 18 a seguir.
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Figura 18 — Tela sinalizando o erro a Pergunta de Ouro da primeira fase
do jogo

Acha que vocé ndo prestou muita atencao
no gue eu te ensinei. Estude mais um
pouco e tente novamente!!!

GAME OVER

Cada fase superada pelo o aluno, em caso de
respostas corretas, aparece uma tela de incentivo ao mesmo,
evidenciando a fundamentacéo tedrica deste trabalho, a teoria
do Pensamento Geométrico de Van Hiele, representada pela
Figura 19 a segquir.
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Figura 19 — Tela sinalizando o acerto a Pergunta de Ouro da primeira fase
do jogo e a consequente conquista de parte da casa

Parabéns vocé elevou o seu nivel de
Pensamento Geométrico, e ainda
conquistou a fundagéo da sua casa!

As telas da segunda fase e suas etapas

A Figura 20 representa a primeira fase da segunda fase
do jogo, composta por um Solido Geométrico de
complexidade de visualizacdo mediana, contextualizado, em

gue o aluno deve reconhecer a imagem em seu cotidiano na
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Construcdo Civil e contemplar o seu primeiro nivel de

Pensamento Geométrico.

Figura 20 — Tela da Primeira fase da segunda etapa do jogo

Vale destacar que a cada icone, se 0 usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteldo que ira
esclarecer o conceito selecionado erroneamente por ele, para
que ele alcance o aprendizado e ndo erre novamente na

proxima fase.
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Caso o usuario selecione a opgao “Uma rampa’,

aparecera em seguida a Figura 13.

Figura 21 — Tela de resposta errada da Segunda fase e primeira etapa

Caso o usuario selecione a opgao “Uma piramide”,
aparecera em seguida a Figura 22.
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Figura 22 — Tela de resposta errada da Segunda fase e primeira etapa

A Figura 23 representa a segunda fase da segunda
fase do jogo, composta pelo mesmo Sélido Geométrico da
fase anterior, ndo mais contextualizado, onde o aluno deve
reconhecer e nomear propriedades do Sélido Geomeétrico.
Essa fase contempla o segundo nivel do Pensamento

Geométrico: a analise, em que o aluno além de reconhecer o
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Solido Geomeétrico pela forma, ainda reconhece propriedades

do mesmao.

Vale destacar que a cada icone, se o0 usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteldo que ira
esclarecer o conceito selecionado erroneamente por ele, para
que ele alcance o aprendizado e ndo erre novamente na

proxima fase.
39



Caso 0 usuario selecione a opcao “Um cilindro”,

aparecera em seguida a Figura 24.

Figura 24 — Tela de resposta errada da Segunda fase e Segunda etapa

Caso o wusuario selecione a opgao “um cubo’

aparecera em seguida a Figura 25.

40



Figura 25 — Tela de resposta errada da Segunda fase e Segunda etapa.

opgdo correta,

A Figura 26 representa a terceira etapa da segunda
fase do jogo, composta pelo mesmo Sélido Geométrico da
fase, ndo mais contextualizado, onde o aluno deve reconhecer
e nomear propriedades do Sdélido Geomeétrico.

Essa fase contempla o segundo nivel do Pensamento
Geométrico: a analise, em que o aluno além de reconhecer o

41



Solido Geomeétrico pela forma, ainda reconhece propriedades

do mesmao.

Figura 26 — Tela da Terceira etapa da segunda fase do jogo

| fAinda _sobrg o telhado, a calh

Vale ressaltar que a cada icone, se 0 usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteldo que ira
esclarecer o conceito selecionado erroneamente por ele, para
que ele alcance o aprendizado e nao se confunda novamente

na proxima etapa.
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Caso o0 wusuario selecione a opgao “As faces’,

aparecera em seguida a Figura 27.

Figura 27 — Tela de resposta errada da Terceira etapa e Segunda Fase

Caso o usuario selecione a opgao “Os Vértices”,
aparecera em seguida a Figura 28.
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Figura 28 — Tela de resposta errada da Terceira Etapa e Segunda Fase

A Figura 29 representa a “pergunta de ouro” da
segunda fase do jogo onde o usuario, em caso de acerto a
pergunta, serd contemplado com uma das partes da obra (0
seu segundo prémio), neste caso as paredes da casa,
contextualizada por Poligonos Geométricos, que fazem o
usuario elevar o nivel do seu pensamento Geométrico para o

segundo nivel, onde ja reconhece o poligono, abstrato em seu
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mundo real, pois ja superou com a primeira fase do seu
Pensamento Geomeétrico.

Figura 29 - Tela da Pergunta de Ouro da segunda fase do jogo

Vale evidenciar que se 0 usuario errar a essa pergunta,
ele perdera o jogo e retornara ao inicio da fase, essa acao é
representada pela Figura 30 a seguir.
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Figura 30 — Tela sinalizando o erro a Pergunta de Ouro da primeira fase
do jogo

Achao que vocé ndo prestou muita atencao
no gue eu te ensinei. Estude mais um
pouco e tente novamente!!!

GAME OVER

Vale apontar que a cada fase superada pelo usuéario,
em caso de respostas corretas, aparece uma tela de incentivo
ao mesmo, evidenciando a fundamentacdo tedrica deste
trabalho, a teoria do Pensamento Geométrico de Van Hiele,
representada pela Figura 31 a seguir.

46



Figura 31 — Tela sinalizando o acerto a Pergunta de Ouro da segunda fase
do jogo e a consequente conquista de parte da casa
- -

13

Parabéns vocé elevou o seu nivel de
Pensamento Geométrico, e ainda
conquistou as paredes da sua casal

As telas da terceira fase e suas etapas

A Figura 32 representa a terceira fase e a primeira etapa do
jogo, composta por um Sélido Geométrico, contextualizado, de
maior complexidade de reconhecimento, identificacdo e

nomeacao elevada em relacédo a geometria.
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Essa fase e etapa contemplam ainda o primeiro nivel
do Pensamento Geométrico, caracterizado pelo
reconhecimento, mas agora com a correta nomeacao do

Solido Geométrico.

Figura 32 - Tela terceira fase e primeira etapa do jogo

Vale enfatizar que a cada icone, se o usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteldo que ira
esclarecer o conceito selecionado erroneamente por ele, para
que ele alcance o aprendizado e ndo erre novamente na

proxima etapa.
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Caso o wusuario selecione a opgao “‘Um pogo”,

aparecera em seguida a Figura 33.

Figura 33 — Tela de resposta errada da Terceira fase e primeira etapa

Caso o usuario selecione a opg¢ao “Uma piscina”,

aparecera em seguida a Figura 13.
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Figura 34 — Tela de resposta errada da Terceira fase e primeira etapa

N T T

A Figura 35 representa a terceira fase e a segunda
etapa do jogo, composta pelo mesmo Sélido Geométrico da
fase anterior representado por outra imagem, mas ainda
contextualizado, em que o aluno deve reconhecer e nomear o
Solido Geométrico.

Essa etapa e fase contemplam ainda o primeiro nivel

do Pensamento Geométrico.
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Figura 35 - Tela terceira fase e segunda etapa do jogo

' I Essa caixa d'agua representa na
| geomejria ual sélido geometrico?
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Vale destacar que a cada icone, se 0 usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteudo que ira
esclarecer o conceito selecionado erroneamente por ele, para
que ele alcance o aprendizado e nao se confunda novamente
na préxima etapa (Figuras 36 E 37).

Caso o wusuario selecione a opgao “‘Um cone’,

aparecera em seguida a Figura 36.
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Figura 36 — Tela de resposta errada da Terceira fase e segunda etapa

Caso o usuario selecione a opg¢ao “Um cilindro”,

aparecera em seguida a Figura 37.
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Figura 37 — Tela de resposta errada da Terceira fase e segunda etapa

A Figura 38 representa a terceira etapa e a terceira fase
do jogo, composta pelo mesmo Sélido Geométrico do nivel
anterior, ainda contextualizado e de alta complexidade de
reconhecimento, identificacdo e nomeacdo elevada em
relacdo a geometria.

Essa fase e etapa contemplam o segundo nivel do

Pensamento Geométrico onde o aluno ird reconhecer e
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nomear as caracteristicas dos solidos geométrico e/ou do

poligono que representa alguma de suas partes.

Figura 38 - Tela terceira fase e terceira etapa do jogo

Vale apontar que a cada icone, se o usuario seleciona
uma opcao errada, surge uma tela com conteldo que ira

esclarecer o conceito selecionado erroneamente por ele, para
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que alcance o aprendizado e ndo se confunda novamente na

préxima etapa.

Caso o usuario selecione a opgao “O raio do circulo”,
aparecera em seguida a Figura 39.

Figura 39 — Tela de resposta errada da Terceira fase e terceira etapa

Vocé néo escolheu a opgéo correta.

Caso 0 usuario selecione a opgao “O diametro do

circulo”, aparecera em seguida a Figura 40.
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Figura 40 — Tela de resposta errada da Terceira fase e terceira etapa

rVocé nao escolheu a opgao correta,
tentar te aj

ntar te ajudar!

"y

Antes de iniciar a préxima fase, o aluno recebera uma
instrucdo por meio da tela representa pela Figura 41, pois a
questdo a ser solucionada, exige conhecimentos ainda nao

adquiridos pelo aluno (publico alvo desse jogo).
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Figura 41 — Tela de instrucéo para a Terceira fase e quarta etapa

Vamos agora elevar o nivel do seu
Pensamento Geométrico
aprendendo um pouco mais. A base
da caixa d'agua é representada pelo
poligono chamado circulo, como ja
vimos antes, e para calcularmos a
area que ela ocupa temos que
primeiro conhecer o nimero 1 (pi),
ele tem o seu valor que é
aproximadamente 3,14/

A Figura 42 representa a terceira fase e a quarta etapa
do jogo, composta pelo mesmo Soélido Geométrico do nivel
anterior, ainda contextualizado e de alta complexidade de
reconhecimento, identificacdo e nomeacdo elevada em
relacdo a geometria.

Essa fase contempla o terceiro nivel do Pensamento

Geomeétrico, em que o aluno reconhece e aplica a formula de
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calculo de area do circulo (contetdo ainda néo vigente no seu
cotidiano escolar), e com a superacao dessa Ultima fase do
jogo, considera-se que o aluno podera transitar por niveis
mais elevados do seu Pensamento Geométrico para o nivel

trés.

Figura 42 - Tela terceira fase e quarta etapa do jogo

Vale informar que se o0 usuério seleciona uma opc¢ao

errada, surge (nas duas opfes de resposta errada) uma tela
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com conteddo que sinaliza-lo o erro, essa tela é representada
pela Figura 43.

Figura 43 — Tela de resposta errada da Terceira fase e quarta etapa

A Figura 44 representa a “pergunta de ouro” da terceira
fase do jogo onde o usuario, em caso de acerto a pergunta,
sera contemplado com uma das partes da obra (o seu terceiro
prémio), neste caso o telhado da casa, contextualizado por

Poligonos Geométricos, que fazem o usuéario elevar o nivel do
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seu pensamento Geométrico para o segundo nivel, onde ja
reconhece o poligono, abstrato em seu mundo real, pois ja

superou com a primeira fase do seu Pensamento Geomeétrico.

Figura 44 - Tela da Pergunta de Ouro da terceira fase do jogo

s LSS

PERGUNTA DE OURO PARA GANHAR O

Vale frisar que se 0 usuario errar a essa pergunta, ele
perderd& o jogo, e, retornard& ao inicio do jogo
(consequentemente “perdera” tudo), pois essa é a Ultima fase

do mesmo, essa acao é representada pela Figura 45 a seguir.

60



Figura 45 — Tela sinalizando o erro a Pergunta de Ouro da terceira fase do
jogo

Acha que vocé ndo prestou muita atencao
no gue eu te ensinei. Estude mais um
pouco e tente novamente!!!

GAME OVER

Em caso de acerto, o aluno atinge o fim do jogo
vitorioso, elevando, inclusive, o0 seu Pensamento Geométrico
para o nivel trés.

Como motivacdo o aluno ir4 ler a tela representada
pela Figura 46 a seguir.
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Figura 46 — Tela sinalizando o acerto a Pergunta de Ouro da segunda fase
do jogo e a consequente vitéria no jogo.

Parabéns vocé elevou o seu nivel de
Pensamento Geométrico e conquistou
a sua casa! Maravilha, agora vocé se
tornou um verdadeiro Mestre de Obras
Matematico, obrigado por ter me
ajudado nessa construgdo!
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6. A aplicacdo do produto

A aplicacdo do produto educacional pode ocorrer em
diversos ambientes de aprendizagem e em qualquer tempo,
por ser um aplicativo, adquirido na internet pode ser utilizado
em smart phones, tablets, notebooks e computadores
convencionais, proporcionando a flexibilidade para a relagéo
de ensino e aprendizagem.

Estabeleceram-se para utilizacdo desse produto,
alunos do ensino fundamental de todos os anos (do 6° ao 9°
anos), como 0s maiores beneficiarios, considerando os temas
pertinentes aos seus respectivos ciclos, do aplicativo e
consequentemente, acredita-se que 0S mMesmMOS Serao oS
usuarios que irdo mais baixar pela internet o aplicativo.

N&o se descarta a utilizacdo do aplicativo por criancas
do primeiro ciclo do ensino fundamental (1° ao 5° anos), mas,
por ndo ter aplicado o produto com esses mesmos alunos,
ndo se estabeleceu a que fase ou nivel do Pensamento
Geomeétrico os mesmos irdo atingir. Também nado se descarta
a utilizacdo do produto em alunos do ensino médio, pois pode
perfeitamente haver a adaptacdo das fases do jogo alterando

0s Solidos Geométricos para mais ou menos complexos (para
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reconhecimento e identificacdo), tornando o jogo mais
atraente para alunos que ja tem uma experiéncia maior com a
aprendizagem da Geometria.

Esperamos que como esse livro, possa haver uma
maior facilitagdo para professores que ensinam Geometria nas
escolas de Ensino Fundamental, por meio do aplicativo aqui
explicado.

Entendemos que a contextualizacdo pode ser um fator
motivador desses alunos, que por afinidade ao tema, podem
adquirir um melhor aprendizado de temas ligados a

Geometria.
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