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APRESENTACAO

A Educacao inserida na sociedade da informacédo faz com que docentes e
discentes desenvolvam novos recursos para a promoc¢ao do processo de ensino-
aprendizagem. Diante disso, a presente obra traz reflexdes sobre os novos desafios
presentes na Educag¢do Matematica atual, buscando para isso, conhecer as praticas,
as suas reflexdes, perspectivas, além de novas ideias que possam ser usadas por

outros profissionais da area e também pelos proprios estudantes.

A Matematica € de suma importancia para todos. Suas descobertas sao
importantes para o crescimento e desenvolvimento da humanidade, ajudaram a
entender as situacbes e problemas que nela esta envolvida, facilitando a

compreensao de determinados acontecimentos.

A Matemética coincide com o processo de evolucdo da humanidade. O
desenvolvimento e aprimoramento das no¢des matematicas ocorreram de maneira

gradual e perceptivel, com a constante necessidade de cada periodo historico.

Assim, a obra “Producéo Académica dos Estudantes do Curso de Licenciatura
em Matematica da FADIMAB” foi concebida diante artigos cientificos especialmente
selecionados pelos estudantes e professores do Departamento de Matematica da
FADIMAB - Faculdade de Ciéncias e Tecnologia Professor Dirson Maciel de Barros.
Os conteudos apresentam consideracdes pertinentes sobre os temas abordados no
meio de pesquisa e/ou objeto de estudo. Desta forma, esta publicacdo tem como um
dos objetivos, garantir a reunido e visibilidade destes conteddos cientificos por meio

de um canal de comunicacéo preferivel de muitos leitores.

Este e-book conta com trabalhos cientificos aliados as tematicas das praticas
ligadas a Licenciatura em Matematica, bem como o0s aspectos que buscam
contabilizar com as contribuicbes dos autores. E possivel verificar a utilizacio das
metodologias de pesquisa aplicadas, assim como uma variedade de objetos de

estudo.
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O ENSINO DE MATEMATICA: UMA EXPERIENCIA COM ALUNOS DO
5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DE FORMA REMOTA EM
TEMPOS DE PANDEMIA
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Doutorado em Engenharia de Processos pela Universidade Federal de Campina
Grande. Professor da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia Professor Dirson Maciel —
FADIMAB. rodrigues.iran@hotmail.com

Resumo: Este artigo apresenta o relato de uma experiéncia vivenciada com 15
estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental. O estudo teve o objetivo de realizar
uma abordagem sobre area de figuras planas por meio de um software de geometria
dindmica denominado de Apprenti GEometre 2 (AG2) com estudantes de uma escola
da rede particular de ensino, localizada na regido da Mata Norte do estado de
Pernambuco. O estudo estad fundamentado na abordagem de area como grandeza
geométrica das pesquisadoras francesas Régine Douady e Marie-Jeanne Perrin-
Glorian e na importancia da utilizagdo de software matematico como forma de
contribuir com a aprendizagem de area de figuras planas. Nos procedimentos
metodoldgicos sao explicitados os passos da aula realizada na escola supracitada e
as atividades aplicadas por meio do AG2 que buscam identificar as habilidades e
dificuldades daqueles estudantes. Os resultados apontam a importancia da utilizacao
de estratégias diferenciadas para o ensino da matemética nas aulas remotas e
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descrevem-se interacfes destes estudantes com as atividades por meio do AG2 e
suas compreensfes sobre o conteddo abordado. Por fim, conclui-se que h&d uma
necessidade do aprimoramento das aulas de matematica remotas no sentido de que
instigue os estudantes a construirem conceitos de &rea de figuras planas através do
software AG2.

Palavras-chave: Area. Software. Aulas remotas. Apprenti Géométre 2.

Abstract: This article presents the report of an experience lived with 15 students of
the 5th year of Elementary School. The study aimed to carry out an approach on areas
of plane figures through a dynamic geometry software called Apprenti Géomeétre 2
(AG2) with students from a public school, located in the Mata Norte region of the state
of teaching Pernambuco. The study is based on the approach of area as geometric
magnitude by French researchers Régine Douady and Marie-Jeanne Perrin-Glorian
and on the importance of using mathematical software as a way of contributing to the
learning of area of plane figures. In the methodological procedures, the steps of the
class held at the aforementioned school and the activities applied through AG2 are
explained, which seek to identify the skills and difficulties of those students. The results
point to the importance of using different strategies for teaching mathematics in remote
classes and describe interactions of these students with activities through AG2 and
their understanding of the content covered. Finally, it is concluded that there is a need
to improve remote mathematics classes in order to encourage students to build
concepts of area of plane figures through the AG2 software.

Keywords: Area. Software. Remote classes. Apprenti Geometer 2

INTRODUCAO

Uma das competéncias especificas de matemética para o ensino fundamental
presente na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017, p. 267) é a utilizacédo
de processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis,
para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados. O conhecimento matematico é
necessario para todos os estudantes da Educacdo Basica, seja por sua grande
aplicacao na sociedade contemporanea, seja pelas suas potencialidades na formacao
de cidadéos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais.

Assim, se pretendemos integrar uma nova metodologia em sala de aula, com
algum recurso no ambito educacional, este recurso, pode possibilitar uma
aprendizagem bem mais significativa quando aplicada adequadamente, tornando as
aulas mais dindmicas e atrativas. Portanto, com a intencdo de verificar como 0s
alunos do 5° ano se apropriaram do recurso tecnoldgico Apprenti Géometre 2, foram

aplicadas algumas atividades sobre area de figuras planas.
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Neste sentido, acredita-se que ao explorar os mais diferentes recursos
tecnologicos digitais a crianca pode desenvolver véarias habilidades que lhes permita
avancar na compreensdo dos conceitos matematicos que séo explorados durante a
etapa dos anos inicias do ensino fundamental. Um desses conceitos tem se mostrado
ao longo dos anos algo dificil de ser compreendido pelos estudantes nesse periodo
da educacédo basica, trata-se do conceito de area de figuras planas (SILVA, 2017).
Dentre as dificuldades encontradas nesse publico, podemos destacar confusdes entre
area e perimetro (considerar que figuras que tém areas iguais tém necessariamente
perimetros iguais e reciprocamente). Alguns estudantes ainda consideram que a area
é ligada de tal modo a figura que nao se dissocia de outras caracteristicas da mesma.
Nessas condi¢des, ndo parece possivel, para esses estudantes, modificar uma figura,
mantendo sua area inalterada. Ou seja, qualquer modificacdo da figura modificaria
necessariamente sua area e todas as demais caracteristicas da figura (como seu
perimetro, por exemplo) (SILVA e BELLEMAIN, 2017).

Para tentar minimizar essas dificuldades que ja vém sendo apontadas por
pesquisas nacionais e internacionais (DOUADY e PERRIN-GLORIAN, 1989, SILVA,
2016, BELLEMAIN e SILVA, 2017), propomos entdo em uma turma do 5° ano a
utilizacado de um software de geometria dindmica denominado de Apprenti GEometre
2 para o trabalho com area de figuras planas. Esse software foi construido e explorado
nos estudos desenvolvidos por um grupo de pesquisa Belga denominado de Centre
de Recherche sur 'Enseignement dés Mathématiques (CREM). Os resultados de tais
estudos apontam que os alunos da comunidade francéfona na Bélgica que utilizaram
o Apprenti Géométre 2 para resolver varias tarefas sobre area de figuras planas
avancaram nos conhecimentos com relacdo a esse conceito (CREM, 2007).

Esse software também foi utilizado no Brasil na dissertacdo de Silva (2016) e
apresentou resultados satisfatérios com relagdo a aprendizagem de area de figuras
planas por estudantes do ensino fundamental. Isso posto, o foco deste estudo busca
relatar a experiéncia de um dos autores deste texto a partir da realizacdo de uma aula
virtual realizada em uma escola da rede particular de ensino, localizada na Zona da
Mata Norte do Estado de Pernambuco. Essa aula foi realizada em tal escola como
cumprimento de um estagio curricular obrigatorio que no periodo da pandemia
precisava ser cumprido por um dos autores deste estudo que até entdo cursava a
segunda licenciatura em Pedagogia. O conteuddo matemético escolhido para ser

explorado com os estudantes do 5° ano surgiu a partir de uma conversa com a
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professora regente da sala. Ela relatou a necessidade de explorar area de figuras
planas, pois era o contetdo que estava sendo vivenciado naquele momento.

Nos procedimentos metodoldgicos explicamos 0s passos para a realizacao da
aula virtual. Seguidamente, relatamos a experiéncia com os estudantes do 5° ano,
explicitando em detalhes o que aconteceu durante a aula. Expomos as atividades
aplicadas e analisamos as respostas dadas pelos estudantes a luz da abordagem de
area como uma grandeza por meio da utilizacdo do software AG2. Todas as aulas
foram ministradas de forma remota através do Google Meet. A seguir, enfocaremos
alguns tedricos que contribuiram com seus estudos e pesquisas nessas areas de
conhecimento e que foram sem duavidas, pessoas que deram sustentacao teoricas

para nossa pesquisa.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Abordagem de Area como Grandeza

Régine Douady e Marie-Jeanne Perrin-Glorian (1989), duas pesquisadoras
francesas, na década de 80, realizaram uma pesquisa com estudantes franceses do
nivel escolar equivalente ao 5° e 6° ano no Brasil. Elas identificaram nesse estudo os
seguintes erros e entraves com relacao ao conceito de area:

1- Os estudantes ndo conseguem aceitar que figuras diferentes podem ter mesma
area,;

2- Confundem area com perimetro;

3- Se o0 perimetro de uma superficie se altera sua éarea também (e
reciprocamente);

4- Se duas superficies tém o mesmo perimetro, elas tém a mesma area;

5- Confundem area com sua medida que € um numero;

6- Dado um quadrado como uma unidade de medida de area faz com que a
possibilidade da medicdo da area de uma superficie “F” ser efetivamente
ladrilhavel com elementos daquela forma. Assim, os alunos encontram
dificuldade para exprimir a area de um tridangulo em cm? (centimetros
guadrados) dada a impossibilidade de cobri-lo com namero finito de quadrados.

Como exemplo a essa ultima dificuldade, temos o seguinte:

12
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Superficie “T”

- Unidade de area

Figura 1- llustracdo da ultima dificuldade

Fonte: da pesquisa

Essas dificuldades observadas na resolucdo de tarefas sobre a area ocorrem
segundo as pesquisadoras, como consequéncia do tratamento dado por
alguns alunos aos problemas sobre area com base em uma “concepgao
forma” ligada ao quadro geométrico, ou uma “concepg¢ao nimero” vinculada
ao quadro numeérico, ou as duas simultaneamente, mas sem estabelecer
relagbes entre elas. As concep¢bes numeéricas caracterizam-se como
aguelas segundo as quais o aluno s6 considera os aspectos pertinentes para
a medida da area, enquanto que as concepg¢des geométricas sdo aquelas
segundo as quais os alunos confundem é&rea e figura, assim como perimetro
e contorno (SILVA, 2016, p. 21).

Ainda para esse autor as pesquisadoras francesas entendem que na
aprendizagem da area devem ser considerados trés quadros: o quadro geométrico, o
quadro das grandezas e o quadro numérico. O quadro geométrico refere-se as
superficies planas; o quadro numérico refere-se as medidas da area das superficies,
interpretadas como numeros reais nao negativos; e o quadro das grandezas refere-se
ao estabelecimento de classes de equivaléncia formadas por figuras de mesma area.

De acordo com Douady e Perrin-Glorian (1989) as articulacdes pertinentes
entre os quadros geométrico e numérico contribuem para a superacao de dificuldades
de aprendizagem e erros como aqueles citados anteriormente. Essas pesquisadoras
afirmam ainda que para construir a no¢do de area como grandeza, € preciso tanto
distinguir area e superficie, como area e numero.

Diante dessas ideias, podemos considerar a area como sendo um atributo da
figura, que se distingue dela pelo fato de que figuras diferentes podem ter mesma area
e se diferencia do nimero associado a ela porque podemos ter diferentes nimeros de

acordo com a unidade escolhida, mas que a mudanca de unidade n&o provoca

13



Producao académica dos estudantes do curso de licenciatura em matematica da FADIMAB

alteracdes na area (ARAUJO, SILVA E BELLEMAIN, 2020, p. 7). Neste texto
analisaremos as respostas dadas pelos estudantes a partir de tal abordagem.

O Uso de Software para o Ensino de Area

Algumas pesquisas ao longo dos anos vém utilizando diferentes software para
0 ensino e/ou aprendizagem de éarea de figuras planas. Umas com o foco em
diagnosticar as dificuldades e os entraves na aprendizagem desse conceito, outras
com a possibilidade de intervencdo em tais dificuldades.

Santos e Juca (2014) realizaram um estudo com 31 estudantes de uma turma
do 6° ano (52 série) em uma escola da rede estadual, localizada na cidade de Belém
do Pard, cujo objetivo foi verificar o0 desempenho dos alunos quanto a compreensao
das formulas da area das figuras planas utilizando o software KIG. Os resultados
mostraram que os estudantes conseguiram descobrir as formulas para calcular a area
das principais figuras planas por meio do software KIG que favoreceu a aplicacéo de
uma sequéncia de atividades, estimulando o interesse dos alunos durante a realizacao
delas.

J& Silva (2016) realizou um estudo diagndstico com 12 estudantes do 6° ano
do ensino fundamental de uma escola publica municipal de Pernambuco. Alguns
desses estudantes, em duplas, responderam um conjunto de tarefas relacionadas ao
conceito de area de figuras planas por meio do software Apprenti Géometre 2.
Diferente do estudo anterior, as tarefas ndo estavam relacionadas as formulas para o
calculo das areas das figuras planas, o foco era que os alunos percebessem a area
como um atributo da figura utilizando ferramentas de decomposicdo, recomposicao,
rotacao, translacéo e reflexdo contidas no AG 2. Esse autor chegou a concluséo que
os estudantes que utilizaram esse software avancaram nos conhecimentos sobre a
area.

Diferente do estudo anterior, Ritter e Bulegon (2018) realizaram uma pesquisa
utilizando o software de matematica dinamica — Geogebra — com 25 estudantes do
ensino medio, cujo objetivo foi de reforcar as propriedades e o calculo de areas de
algumas figuras planas, como retdngulos, quadrados, triangulos. Evidenciou-se, neste
trabalho, que a atividade com o software Geogebra contribuiu para os estudantes
reforcarem as propriedades das figuras planas, bem como o calculo da area das

mesmas.
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A escola escolhida para a realizacdo da aula virtual de forma remota, como
exigéncia da disciplina de estagio supervisionado de um dos autores, como relatamos
na introducao, foi o Colégio Arte do Saber (nome ficticio), localizado na cidade de
Goiana - zona da Mata Norte do estado de Pernambuco. Ela atende estudantes da
educacao infantil aos anos finais do ensino fundamental. O contato com essa escola
foi realizado por meio de e-mails, pois neste periodo os 6rgdos governamentais ja
haviam decretado o fechamento das escolas em virtude da pandemia do corona virus.
A partir do momento em que um dos autores (estagiario) entrou em contato com a
escola, a diretora passou o contato telefénico da professora da turma, na qual seria
realizado o estagio para que fosse combinado com ela o melhor dia para a realizagéo
da aula virtual.

O ano escolar escolhido para a realizacéo da aula virtual foi o 5° ano do ensino
fundamental (estudantes de 9 a 10 anos de idade) pelo fato também da exigéncia do
estagio ser realizado nesta etapa da educacéo basica. Essa turma é composta por 15
estudantes e tem como professora regente a Pedagoga Joana d Arc.

Essa escola ja utiliza alguns recursos informaticos em suas aulas, desde que
0s 0rgaos governamentais autorizaram as aulas remotas, sao eles: o whatsapp para
a comunicacdo e avisos da disciplina; o Google Classroom para postagem de
materiais, informes no mural, atividades avaliativas, etc., e o Google Meet. As aulas
sao transmitidas via Google Meet, o cédigo da aula é postado 20 minutos antes do
seu inicio, tanto no whatsapp da turma, quanto no mural do Classroom.

Como ja citado antes, a realizacdo das aulas foi por meio do Google Meet, o
codigo de acesso dos estudantes e da professora regente foi enviado 20 minutos
antes do inicio da mesma para o grupo de whatsapp da turma do 5° ano, no qual o
estagiario foi incluido anteriormente. O estagiario aguardou os estudantes e a
professora regente do 5° ano entrarem na sala virtual para entdo iniciar a aula.
Participaram os 15 estudantes deste ano escolar.

Trés dias antes da realizagdo da aula, o estagiario enviou um video- tutorial

para o grupo de whatsapp da turma do 5° ano explicando como instalar o Apprenti
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Géometre 2 em seus respectivos computadores com ajuda de seus pais. Ele também
tirou as duvidas que surgiram durante a instalacao do software por meio do whatsapp.

Para uma melhor compreensao do software e apropriacéo das funcionalidades
dos mesmos, ocorreram trés encontros consecutivos. Encontros esses que duravam

em torno de 40 a 50 minutos, pois é o tempo estipulados em aulas presenciais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No inicio da primeira aula, o estagiario foi apresentado a turma do 5° ano pela
professora regente. Ela explicou o porqué da participacéo do estagiario para ministrar
trés aulas nesta turma. Em seguida, o estagiario sensibilizou os estudantes sobre a
importancia da participacao deles nas atividades que seriam vivenciadas nas aulas
por meio do Google Meet. Ele propds que o0s estudantes desabilitassem seus
microfones e sé reabilitassem quando fossem solicitados. Apds essas orientacdes
iniciais, o estagiario acolheu os estudantes com um momento caloroso de boas-vindas
e expOs a satisfacdo de poder estar com eles nestas aulas virtuais, na qual seria
trabalhado um software de geometria para que eles/elas resolvessem algumas tarefas
sobre area de figuras planas.

O estagiario entdo continuou com o momento de acolhimento/sensibilizacédo
realizando os seguintes guestionamentos: Vocés sabem o que € area? Alguém ja
ouviu falar que as figuras possuem uma area?

Respostas dos estudantes:

Miguel': base x altura é a area do retangulo.

Rafael’: a area do quadrado € 12, o lado ao quadrado professor.

Uriel®: a rea séo os quadradinhos dentro da figura.

Apdbs ouvir 0 que os estudantes disseram, 0 estagiario apresentou por meio do
Google Meet, diretamente na tela do software, diferentes figuras desenhadas na
malha quadriculada com o objetivo que os estudantes pudessem identificar a

guantidade de quadradinhos que compdem as figuras desenhadas (ora a quantidade

1 Nome ficticio por questdes éticas em pesquisa cientifica.
2 Nome ficticio por questdes éticas em pesquisa cientifica.

3 Nome ficticio por questdes éticas em pesquisa cientifica.
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de quadradinhos foi inteira, ora tinham figuras em que foi preciso contar a metade do
quadradinho para entdo expressar a area das figuras dada uma unidade de medida
de area ndo convencional (o quadradinho da malha)).

Em seguida, ainda utilizando o Apprenti Géométre 2, o estagiario expos varias
figuras geométricas planas na malha quadriculada e explicou que utilizando um
guadradinho da malha como unidade de medida ndo convencional pode-se expressar
as areas das figuras. Ele mostrou varios exemplos para que o0s estudantes
compreendessem essa situacdo. Apos esse momento inicial o estagiario solicitou que
os estudantes, individualmente, habilitassem o microfone e verificassem se no novo
conjunto de figuras dadas no Apprenti Géometre 2, quais delas teria a area maior,
menor e mesma area que um poligono dado como referéncia. Eles participaram
ativamente respondendo corretamente a questdo dada.

Assim que cada estudante participou respondendo oralmente a atividade, o
estagiario realizou uma sistematizacdo com uma explicacdo sobre as diferentes
formas de comparar a area de figuras planas apresentando estratégias para identificar
as areas das figuras por meio das ferramentas do software. Apoés a finalizacdo dessa
atividade, o estagiario explicou que desde o inicio da aula ele estava utilizando um
software de geometria chamado Apprenti Géometre 2 que significa “Aprendiz de
Geometria” em portugués. Ele apresentou a origem do software e orientou 0s
estudantes quanto a realizacdo da atividade que eles deveriam realizar por meio
desse software. Esse momento da aula foi dividido em algumas etapas:
1° etapa- apresentacdo das ferramentas do Apprenti Géomeétre 2 que séo Uteis a
resolucao da atividade (ferramenta de mover, duplicar, rotacionar, colorir, decompor e
recompor figuras).
2° momento- para que os alunos se familiarizem com o software que é de facil
manipulagdo, o estagiario enviou pelo grupo de whatsapp da turma o desenho de um
trem que deveria ser reproduzido pelos estudantes no Apprenti Géomeétre 2. Cada
estudante deveria construir seu trem e enviar um print screen da construgcéo para o
grupo de whatsapp da turma com seu nome na atividade, para isso, o0 estagiario deu
10 minutos para que todos realizassem essa atividade inicial. Apresentamos a seguir

o trem e, logo abaixo, algumas das constru¢des dos estudantes.
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Figura 2-Trem enviado para reproducéo.

Fonte: da pesquisa
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Figura 3-Reproducao do estudante 2.

Figura 4- Reproducao do estudante 1.

Fonte: da pesquisa Fonte: da pesquisa

Todos os 15 estudantes conseguiram reproduzir o trem, alguns deles apenas
modificaram as cores. O estudante 1 inseriu incorretamente a chaminé do trem, ele
colocou um triangulo isésceles menor do que o solicitado na atividade, mas esse fato
pode ter sido por falta de atengcdo no momento da reproducéo. A reproducéo do trem
pelos estudantes nos mostra em um primeiro momento que possivelmente utilizaram
o software antes da aula para aprender o funcionamento de algumas de suas
ferramentas. Apos a finalizacdo dessa atividade, o estagiario se despediu da turma,
dizendo que nesta aula avangcamos bastante na utilizacdo do software. Na segunda
aula, o mesmo, fez uma chamada novamente no Meet para que 0s estudantes
continuassem a se debrucar sobre a ferramenta. Entdo, foi colocado para os

estudantes as etapas seguintes.
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Na Terceira etapa, o estagiario enviou para a sala do Classrrom da turma do 5°
ano um arquivo construido no Apprenti Géometre 2 de titulo “comparacao de areas”.
Esse arquivo continha cinco figuras, dois retangulos de mesma area em posicdes
diferentes, outro retangulo de area maior que a dos dois primeiros, um paralelogramo
nao retdngulo de mesma area que os dois retangulos que estdo em posicao diferentes
e um losango de area menor que todas as figuras.

O estagiario deu os seguintes comandos para a resolucdo da atividade:
utilizando as ferramentas que vocés aprenderam na construcao do trem e durante a
exposicao das atividades e apresentacdo do software, vocés devem identificar quais
dessas figuras possuem mesma area, area menor e area maior que a do retangulo
dado.

1- Indique quais das figuras que tém mesma drea que o retingulo A:

G ==
D

Figura 5-Atividade enviada para os estudantes em arquivo do AG 2.

Fonte: da pesquisa

Em seguida, o estagiario verificou que os estudantes estavam em duvida nos
comandos para a realizacao da atividade supracitada, entédo, ele apresentou por meio
de um power point um modelo de uma atividade que tinha a mesma caracteristica da
qgue deveria ser respondida pelos estudantes. Logo apés, todos disseram que
entenderam como deveriam realizar a atividade (para a realizagcdo da atividade
proposta, o estagiario deu 30 minutos).

Na quarta etapa: Ao término do tempo para a realizacdo da tarefa, o estagiario
solicitou que todos os estudantes enviassem um print screen da resolucdo da
atividade e convidou cada um deles, individualmente, para explicar como haviam

resolvido a atividade de comparacéo de area.
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A partir do momento de cada envio das atividades pelos estudantes, o
estagiario colocou as respostas dadas por eles em power point para entdo apresenta-
las. Por limitacbes deste tipo de texto, vamos apenas apresentar algumas das

resolucdes dos estudantes.

Figura 6 - Extrato de protocolo do estudante 2.

Fonte: da pesquisa

Devido ao curto tempo da aula, a professora regente sugeriu que deixasse a
discursdo das atividades proposto pelo estagiario para proxima aula, pois teria mais
sentido um comentario mais aprofundado de cada pensamento e explicacdo dos
discentes na resolucdo das atividades. Para ela, esse momento iria criar uma
expectativa significativa nos alunos. Além do mais, o conteudo que estd sendo
abordado ficaria mais claro e evidente com os argumentos dos mesmos (alunos).

E por fim, chegou 0 momento mais importante da aplicabilidade das atividades
gue seria as formas que os alunos utilizaram para resolver cada atividade proposta.
De imediato, veremos como foi a explicacdo de cada discente. Abaixo esté listado a

forma como cada um expos seus pensamentos de resolucao.

Explicacdo do estudante 2 de como ele respondeu a atividade:

Professor, eu percebi que a figura C estava apenas em uma posicao diferente, dai
apliquei um giro (rotacédo) e, em seguida, eu coloquei em cima da figura A. Dai percebi
gue elas tinham a mesma éarea. Ja a figura B era maior que a figura A, entdo nao
encaixava perfeitamente. A figura D quando coloquei dentro de A ficava menor, dai vi
gue ndo tinham a mesma area. As outras eu cortei, montei e coloquei em cima de A.

Procurei uma maneira que elas coubessem certinho em A.
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Podemos perceber que para esse estudante possivelmente figuras diferentes podem
ter mesma area. Para confirmar isso, ele realizou decomposicdes e recomposi¢cdes
nas figuras E e F de maneira que chegasse a sobrepd-las em A. Com relacao a figura
C ele percebeu visualmente que ela possuia a mesma area que a da figura A, e
confirmou realizando uma rotagcdo seguidamente de uma translagdo e, por fim, a
sobreposicao. Com relacdo as areas das figuras A e B, ele percebeu que A fica dentro

de B, entdo, A tem area menor.

O estudante 3, faz a seguinte colocagéo:
N&o fiz dessa maneira, para mim, sé tinha a mesma area a figura C. ndo havia

prestado atencao nestes processos de decompor e recompor.

Relato do estudante 4:

N&o imaginava que as figuras E e F tinham a mesma area por elas serem pontiagudas.
Nestes relatos podemos identificar que para os estudantes 3 e 4 figuras com formatos
diferentes ndo podiam ter mesma area que a do retangulo A.

Por fim, o estagiario realizou um momento de institucionalizacdo da atividade,
agradeceu a participacdo dos estudantes e da professora da turma.

O estagiario também deixou seu contato de e-mail para que os estudantes pudessem
tirar suas duvidas com relacdo as demais ferramentas do software. Ele também
prometeu enviar a professora da turma varios tutoriais em Word para ela socializar
posteriormente com os estudantes.

O uso do software Apprenti GEométre 2 mostrou-se uma ferramenta pertinente
para explorar a habilidade apresentada anteriormente. Os estudantes ficaram
surpresos com a forma de aprender area através deste software e nunca haviam
explorado um software desse tipo, isso ficou latente na euforia deles diante na
atividade. Um ponto negativo a se destacar foi o tempo para que eles pudessem
explorar ainda mais o software e ver suas possibilidades para aprender outros

conteldos de matematica.

21



Produgdo académica dos estudantes do curso de licenciatura em matematica da FADIMAB

CONSIDERACOES FINAIS

As ferramentas digitais, principalmente as TIC (Tecnologias da Informacao e
Comunicacao) tém sido muito pertinentes neste momento de pandemia, embora seja
um novo desafio para professores, estudantes e pais que precisaram aprender a usa-
las. Elas tém permitido a continuidade do processo de ensino e aprendizagem de
forma remota. Essa foi a forma que muitas escolas da rede particular no Brasil
encontraram para dar continuidade as aulas e ndo fecharem as portas.

Contudo, encontramos diferentes opinides com relacao a esse modelo que esta
sendo vivenciado, como também sobre a potencialidade das tecnologias digitais
utilizadas. Na aula realizada no 5° ano pode-se perceber a participacdo ativa dos
estudantes e o avanc¢o na aprendizagem a partir do momento que eles interagiam
respondendo o que estava sendo proposto. O uso do AG2 foi pertinente para que a
aula acontecesse de maneira ludica e prazerosa, permitindo alcancar os objetivos de
aprendizagem tracados.
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Resumo: Este artigo tem como objetivo fazer um levantamento de recursos didaticos
digitais que estejam relacionados ao ensino de opera¢gdes com numeros inteiros, mas
especificamente as operacdes de adicdo e subtragdo. A fundamentacao tedrica deste
estudo consiste em pesquisas que tenham como foco a importancia do uso de
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diferentes recursos digitais para o enriguecimento do ensino e aprendizagem dos
nameros inteiros. Esse estudo consiste em uma pesquisa bibliografica e experimental.
Para a sua construcao foi realizada buscas em duas plataformas digitais que contém
varios jogos, simulacdes e atividade interativas de matemética, séo elas Cokitos e a
Hypatiamat. Na primeira foram encontrados 32 jogos, mas apenas 5 tratam do
trabalho de adicao e subtracdo dos numeros inteiros. Na segunda foram encontrados
29 jogos, mas apenas 2 estdo relacionados aos contetidos supracitados. Ressaltamos
que tais recursos podem ser Uteis ao professor para 0 ensino dos nimeros inteiros.
Concluimos que além dessas plataformas existem outras, mas por limitacdes deste
tipo de texto e o tempo para finalizacdo do estudo, ndo foi possivel explorar outras
plataformas digitais.

Palavras-chave: Numeros inteiros, Recursos Digitais, Jogos.

Abstract: This article aims to survey digital teaching resources that are related to
teaching operations with integers, but specifically addition and subtraction operations.
The theoretical foundation of this study consists of researches that focus on the
importance of using different digital resources to enrich the teaching and learning of
integers. This study consists of a bibliographic and experimental research. For its
construction, searches were carried out on two digital platforms that contain several
games, simulations and interactive math activities, they are Cokitos and Hypatiamat.
In the first one, 32 games were found, but only 5 deal with the work of adding and
subtracting integers. In the second, 29 games were found, but only 2 are related to the
aforementioned contents. We emphasize that such resources can be useful to the
teacher for teaching integers. We conclude that in addition to these platforms there are
others, but due to limitations of this type of text and the time to complete the study, it
was not possible to explore other digital platforms.

Keywords: Integers, Digital Resources, Games.

INTRODUCAO

O sistema educacional brasileiro ja passou por varias modificacdes. No século
XIl, teve inicio a educacdo 1.0 que segundo (FAVA, 2014) tinha base nos ideais
cristdos e 0 ensino reduzia-se as licdes das escrituras, a leitura e ao estudo dos
salmos. Devido a revolucdo industrial que ocorreu no inicio do século XVII foi
implantado o sistema de educacao 2.0, no qual, o ensino era centrado no professor e,
os alunos eram tidos apenas como figuras passivas que sé recebiam os ensinamentos
para serem aplicados na industria. Com o surgimento da internet e com a globalizagéo
veio o sistema de educacédo 3.0. Nesse sistema os alunos passaram a aprender por
intermédio de pessoas e/ou maquinas até chegarmos ao sistema atual, a educacao
4.0, que se iniciou por volta do inicio do século XXI, a qual é focada nas metodologias

ativas (Termo usado para se referir as estratégias metodoldgicas inovadoras no
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ambito educacional), tendo o aluno com protagonista, essas metodologias de ensino
enfatizam a utilizagéo das tecnologias da informagéo e comunicacao (TIC).

Embora o sistema educacional brasileiro tenha evoluido, haja vista
transformacdes nas formas de ensinar e aprender decorrentes do uso de diferentes
metodologias que surgem para atender a uma nova realidade social (Era digital), tem-
se que a matematica ainda é considerada pela grande massa dos estudantes uma
das disciplinas mais dificeis de se aprender em todos os niveis da educacao basica.
De acordo com Santos (2007), aprender matematica néo é tarefa facil, mas é preciso
inovar o ensino, mostrando cada vez mais a importancia dessa area do conhecimento
no dia-dia para que os alunos despertem o interesse por essa disciplina.

A chegada da pandemia da corona virus no Brasil em 2019 desestruturou o
sistema de ensino presencial, as aulas passaram a ser ministradas de forma remota
por meio de diferentes softwares de interagdo. Segundo Lopes, Souza e Freitas (2021)
diante desse cendrio, as tecnologias digitais vém como forma de amenizar o prejuizo
dos alunos e de manter uma maior proximidade dos estudantes com os professores,
tornando indispensavel a utilizacdo dos recursos virtuais para atender as
necessidades impostas durante esse periodo.

Os Recursos digitais na educacdo neste estudo sédo classificados como
software, jogos, videos, imagens, animacfes que permitem que 0 ensino possa
acontecer de forma ludica tornando o estudante um sujeito ativo na constru¢do do
conhecimento.

Quando bem utilizado os recursos digitais educacionais podem dinamizar o
ensino minimizando dificuldades na aprendizagem de conteidos matematicos. Pais
(2008) afirma que a insercéo de tais recursos digitais na educacdo escolar contribui
para a melhoria das condicbes de acesso a informacdo, diminui restricdes
relacionadas ao tempo e ao espago e permite agilizar a comunicacdo entre
professores, alunos e instituigcdes.

Diante do quadro exposto, 0s autores desta pesquisa realizaram um
levantamento de recursos digitais ludicos direcionados ao ensino das operacdes
(Adicao e subtragdo) com numeros inteiros, levando em consideragdo que no formato
presencial os alunos ja sentem dificuldades na aprendizagem desse conteudo e que
sao intensificadas no formato remoto.

Com relacdo ao Conjunto dos Numeros Inteiros, de acordo com Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL,1998), € abordado no 3° Ciclo,
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especificamente, no 7° ano do ensino fundamental. Os alunos que estao nesse ciclo
ja nasceram imersos na era digital, cercados de tecnologias, assim o professor pode
se valer dos mais variados recursos digitais de maneira que contribua para o
aprendizado como um todo, despertando o interesse dos alunos nas aulas de
matematica oferecendo condi¢des para que possam resolver problemas envolvendo
operacdes com numeros inteiros (Adi¢do e subtracéo).

Nesse sentido, temos como finalidade neste estudo, fazer um levantamento de
recursos digitais que abordem as operacdes de adicdo e subtracdo com nuameros
inteiros, ressaltando como esses recursos podem ser Uteis no ensino e aprendizagem

desse contelido matematico.

REVISAO DE LITERATURA

Origem dos Numeros

Na antiguidade os seres humanos eram némades, ndo possuiam moradia fixa
e viviam andando de uma regido para outra em busca de alimentos para sobreviver.
Com o passar dos anos o0 homem deixou de ser nbmade, fixando suas moradias,
aprendendo a cultivar, pescar e domesticar animais. Com mudanca no estilo de vida,
veio a necessidade de contar. De acordo com Borges e Bonfim (2012) a necessidade
de contar surgiu quando o homem comecou a sentir dificuldade de controlar seu
rebanho devido ao aumento dos animais, e também pela producédo de alimentos que
se tornava cada vez maior. E, a partir dai, surgiu as primeiras relagdes de quantidade.

Um dos marcos iniciais do processo de contagem foi quando os pastores
daquela época passaram a associar animais a objetos. Quando levavam as ovelhas
para pastar, pela manha, separavam uma pedra para cada animal que passava,
formando um monte de pedras. No fim do dia, para cada ovelha que retornava, o
pastor retirava uma pedra do monte. Se faltassem pedras, ele sabia que o rebanho
havia aumentado. Se sobrassem pedras, faltavam algumas ovelhas.

Devido a evolugdo continua da humanidade, as técnicas de contagem, nao
eram mais suficientes para atender a nova realidade da época, ja que com a formacao
das civilizagbes as quantidades (animais, suprimentos) estavam aumentando cada
vez mais, tornando inviavel a contagem através de objetos ou dedos. A partir dai se

iniciou a criacao dos primeiros sistemas de numeracao.
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Leite e Monteiro (2005) definem sistema de numeragcdo como a forma de
representar dados numéricos por meio de numeros, caracteres ou simbolos,
dependendo da forma de escrita utilizada. Em um sistema de numeracdo a base
representa a quantidade de algarismos (simbolos) diferentes que este possui. Grande
parte das civilizacdes antigas possuia seu proprio sistema de numeragdo como € o
caso dos Egipcios, Babildénicos, Romanos, Maias, Hindus, entre outros povos.

O sistema de numeracdo egipcios foi criado ha cerca de 3 mil anos, era
representado por meio de hieréglifos (simbolos que representavam as quantidades),
a posicao em que os simbolos se colocavam néo alterava o valor final, tornando-o um
sistema nao posicional. Era composto por uma unidade e as 6 primeiras poténcias de
10.

M. ... Umossode calcanharinvertido= 10 |
B9 s (o de cordal = 100 W8

% oo Uma flor de Blus =1.000.
... Undedodobrado=10000

(7 l ........... Um traco vertical = 1 unidade w\

e Jma figura ajoelhada = 1 mithdo

Todos os outros nimeros eram escritos combinando os
nimeros-chave. Por exemplo:

th 999 nnitl (1ooo1oo+1oo+1o+1oou1.3zzb

Figura 7 - Sistema de numeracao egipcio

Fonte: Nucibmlenematematica. blogspot.com

O sistema de numeracéo babildnico, é conhecido também como sexagesimal
pois necessita de 60 algarismos (0 a 59), logo sua base é 60. Além disso, ele é
utilizado até hoje na contagem do tempo, dividido em horas, minutos e segundos. E

também em relagéo a graus, na divisdo de um circulo em 360 partes.
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Figura 2 - Sistema de numeracao babilénico

Fonte: mundoeducacao.uol.com.br/matematica/sistema-numeracao-babilonico.htm

Ja o Sistema de Numeracdo Romano utiliza-se sete letras (simbolos) que
representam as quantidades, diferente do sistema de numeragdo egipcio € um
sistema posicional. Esse sistema de numeracédo ainda é usado até hoje em relogios,

capitulos de livros, datas de copyright, nomes de reis e papas e etc.

Numero Romano Numero Arabico

I 1(Um)

\% 5 (Cinco)

X 10 (Dez)

L 50 (Cinquenta)
C 100 (Cem)

D 500 (Quinhentos)
M 1000 (Mil)

Figura 3 - Sistema de numeracdo Romano

Fonte: escolakids.uol.com.br/matematica/numeros-romanos-2.htm

O sistema de numeragédo que utilizamos até hoje, € chamado de Sistema Indo-
Arabico, recebe esse nome por ter sido descobertos pelos hindus, mas foi divulgado
pelos arabes. Também € conhecido como sistema de numeracéo de base dez, por
possuir um agrupamento de dez em dez, esse agrupamento surgiu pelo fato de um

humano possuir dez dedos e utiliza os mesmo para contar.
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Figura 4 - Sistema de numeracao Indo-arabico

Fonte: todamateria.com.br/sistema-de-numeracao-decimal

Os numeros sdo tdo antigos quanto a historia da propria humanidade. O
sistema numérico comecou simples e foi evoluindo junto com a civilizacdo para suprir
novas necessidades. Hoje todos os seres humanos séo identificados por niumeros
(CPF, RG), tudo que existe na terra é associado a um namero, logo 0s nimeros sado

indispensaveis para a organizacao social atual e futura.

NUmeros Inteiros

Os numeros inteiros surgiram quando os cientistas de varias areas (fisicos,
astrbnomos e matematicos) comecaram a buscar uma nova linguagem matematica
capaz de expressar diversos fenbmenos como as temperaturas abaixo de 0°C, a
necessidade de um nimero que pudesse ser a solucdo de equacdes simples como: X
+ 3 = 0 entre outras. Para solucionar essa problematica foi criando o conjunto dos
nameros inteiros, que é composto por nimeros positivos, negativos e o zero. Esse
conjunto é representado pela letra Z, que de acordo Dummit e Foote (1998), vem da
palavra em aleméao "Zahl". Que segundo o dicionario aleméo Wabhrig significa numero.

“A construgéo do conceito de numero inteiro, do ponto de vista matematico, é
uma ampliacdo dos naturais, sendo desta perspectiva necessario demonstrar que as

leis do sistema de numeragao seguem sendo cumpridas” (TEIXEIRA, 1993, p. 62).
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Figura 5 - Conjunto dos nameros inteiros

Fonte: blog.professorferretto.com.br/numeros-naturais-e-inteiros/

Os primeiros nameros negativos apareceram na China antiga. Os chineses
calculavam com duas colecdes de barras: as vermelhas eram para 0s numeros
positivos e as pretas para 0s nUmeros negativos, mas nessa época esses numeros
ainda ndo eram aceitos como solucédo de equacédo. Além dos chineses os indianos e
gregos também tiveram contribuicdes importantes na evolucdo dos numeros inteiros.
Os indianos descobriram os numeros negativos em resolucées de equacdes, coisas
que os chineses ndo consideravam, e 0s gregos, especificamente o matematico
Diofanto, desenvolveram as regras dos sinais.

As contribuicbes de Diofanto de Alexandria (250 a.c - 350 a.c) varia de
problemas aritméticos a algébricos. No entanto, no comeco do seu primeiro livro da
sua obra “Aritmética”, que consiste em uma colecao de 150 problemas, ele apresentou
uma declara¢do muito importante a respeito do que hoje é a multiplicacdo de nimeros
negativos afirmando que o que esta em falta multiplicado pelo que falta resulta em
algo positivo; enquanto que o que esta em falta multiplicado pelo que € positivo resulta
em algo que esta em falta. (BOYER, 1996).

Nesse trecho, o autor se refere a regra de sinal utilizada na multiplicacdo e
divisdo com nuameros inteiros, onde quando multiplicamos ou dividimos dois nimeros
inteiros do mesmo sinal o resultado é um nimero inteiro positivo e quando realizamos
0 mesmo procedimento com numeros inteiros de sinais diferentes o resultado é um

namero inteiro negativo.
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Figura 6 - Regras de sinas (Multiplicacéo e Divisao)
Fonte: planosdeaula.novaescola.org.br/fundamental/7ano/matematica/divisao-de-numeros-
inteiros/1677

No que se refere as operacdes de adicdo e subtracdo com numeros inteiros o
jogo de sinais é realizado da seguinte forma: a adi¢cao ou subtracao de dois nimeros
inteiros com o mesmo sinal, soma-se e conserva o sinal, ja na subtracdo ou adicao de
dois numeros inteiros de sinais distintos, subtrai-se os numeros e o resultado mantem-

se com o sinal do nimero de maior médulo.

ADIGAO E SUBTRAGAO

Figura 7 - Regras de sinas (Adicdo e Subtracédo)
Fonte: es.tcground.com/17785/

De modo geral, as regras de sinais causam confusdo e, normalmente, os
alunos precisam decora-las rapidamente, sem atribuir significados a elas, causando a
desmotivacédo e a falta de interesse e o aumento das dificuldades apresentadas na

aprendizagem desse conteudo.
Dificuldades na Aprendizagem de Numeros Inteiros

Um dos grandes desafios para o professor de Matemética que atua no Ensino

Fundamental é levar os estudantes a compreenderem a estrutura do conjunto dos
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nameros inteiros, bem como operar com seus elementos. J& que segundo os (PCN)
(BRASIL,1998), a aprendizagem dos numeros inteiros deve permitir o reconhecimento
destes em diferentes contextos cotidianos e historicos; e a exploracao de situacdes-
problema.

Ao iniciar o 7° ano do ensino fundamental os alunos n&o tém uma ideia formada
em relagdes aos numeros inteiros, diante disso, existe uma preocupacdo de que
nessa fase escolar as criangcas entendam o que € um numero negativo, pois 0
processo de aprendizagem envolve abstracéo, ao fato de existirem niimeros menores
que o zero.

Autores como Rocha Neto (2010) destaca algumas das dificuldades
relacionadas aos estudos dos numeros inteiros que podem surgir durante o processor
de aprendizagem. Entre elas estao:

a) Dificuldade em compreender o conjunto dos nimeros inteiros como composto por
valores numéricos ordenados em direcfes opostas a partir de um ponto de referéncia
(origem);

b) Dificuldade em ordenar corretamente 0s inteiros negativos;

c) Dificuldades relacionadas a aplicagdo das regras de sinais que aparecem nos
calculos de expressdes numéricas.

O PCN (BRASIL, 1998) também ressalta algumas das principais dificuldade
apresentadas pelos alunos na compreensao dos nimeros inteiros e suas operacoes.
Séo elas:

a) Conferir significado as quantidades negativas;

b) Reconhecer a existéncia de numeros em dois sentidos a partir de zero,

enguanto para 0s naturais a sucessao acontece num unico sentido

c) Conferir significado as quantidades negativas;

d) Reconhecer a existéncia de ndmeros em dois sentidos a partir de zero,
enquanto para 0s naturais a sucessao acontece num unico sentido;

e) Reconhecer diferentes papéis para o zero (zero absoluto e zero origem);

f) Perceber a l6gica dos nimeros negativos, que contraria a légica dos nimeros
naturais, por exemplo, é possivel adicionar 6 a um numero e obter 1 no
resultado, como também é possivel subtrair um niamero de 2 e obter 9;

Para amenizar essas dificuldades o PCN (BRASIL, 1998), sugere que o
professor deve utilizar as no¢des intuitivas que os alunos possuem sobre nameros

inteiros, como saldos negativos, variacdes de temperaturas e comparacao de altura.
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“Assim, os contatos dos alunos com os significados dos nimeros inteiros podem surgir
da analise de situacdes-problema do campo aditivo. Situagdes em que esses nimeros
indicam falta, diferenca, posicdo ou deslocamento na reta numérica.” (BRASIL, 1998,
p.98).

Além disso, o PCN (BRASIL, 1998) propde que, ao explorar o conteudo dos
nameros inteiros em sala de aula, € adequado encontrar um equilibrio entre o formal
e as situacdes cotidianas. E conveniente fazer associacdes com situacées concretas,
ou seja, vivenciadas no cotidiano dos alunos para que eles possam assimilar melhor
o conteudo, atribuindo sentido a ele. Entretanto, o estudo formal também é importante
para auxiliar os alunos a desenvolver o conhecimento tedrico e para ndo gerar a falsa
impressao de que 0s numeros negativos sempre representam situacfes cotidianas.
PCN (BRASIL, 1998, p.100):

E importante ressaltar que as dificuldades apresentadas pelos alunos em
relagdo aos conhecimentos sobre 0s numeros inteiros, ndo se isolam nesse conteudo,
pois 0 mesmo € essencial para a compreensdo de diversos outros conceitos
matematicos estudados ao longo da vida escolar. Consequentemente muitos alunos
se sentem inseguros na aprendizagem de contetdos posteriores que dependam dos
ndmeros inteiros.

Diante do exposto, o sucesso ou o fracasso na aprendizagem dos numeros
inteiros passa diretamente pelas maos do professor, ou melhor pela forma com que o
conteudo é mostrado para o aluno. Uma das maneiras de despertar a atencdo e o
interesse dos alunos € a utilizacao de recursos digitais, ja que os alunos dessa faixa
etéria estdo submersos em tecnologias da informacéo e comunicacgéo (TIC).

O Uso de TIC no Ensino dos Nimeros Inteiros

No momento em que a era digital € predominante e 0 acesso as novas
tecnoldgicas esta cada vez mais facilitado, a pandemia s6 evidenciou a necessidade
da utilizacdo dos recursos digitais, j& que os mesmos estdo disponiveis ha muito
tempo, sendo pouco explorados devido a dificuldade em manusea-los e/ou falta de
interesse dos profissionais da educacéo.

Para Bonfim (2011) a inovagéo tecnolégica mudou o mundo. Hoje, as escolas
e os professores podem contar com ferramentas modernas. E preciso entender que a

época do giz branco e quadro negro chegou ao fim. Atualmente, os professores
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possuem um arsenal de equipamentos tecnoldgicos, como computadores, aplicativos
de celular, blogs, vlogs e muito mais.

Segundo Tajra (2005, p.47), “o importante, ao utilizar um dos recursos
tecnoldgicos a disposicdo das praticas pedagogicas, é questionar o objetivo que se
quer atingir, avaliando sempre as virtudes e limitagdes de tais recursos”. Por meio
desses é possivel confeccionar materiais que auxiliam no desenvolvimento da
aprendizagem, ocasionando momentos de interacdo e estimulando o conhecimento
dos alunos. Diante do quadro exposto a utilizacdo de TIC no ensino dos numeros
inteiros € um dos caminhos para dinamizar as aulas de matematica e minimizar as
dificuldades apresentadas pelos os alunos na aprendizagem desse objeto de estudo.

Estudos realizados por Moura, Neto, Filho, Souza e Souza (2016) com o
objetivo de utilizar a metodologia de jogos ludicos para desenvolver a aprendizagem
do conteudo de numeros inteiros em uma turma do 7° ano do ensino fundamental,
evidencia que a juncdo do estudo tedrico com a préatica construtiva, comprovam que
0 jogo proporciona ao aluno desenvolver com maior facilidade a aprendizagem das
operacbes de adicdo e subtracdes, tirando suas proprias conclusbes sem a
necessidade de interferéncias do professor de forma ativa.

Cassiano, Junior, Sampaio, Santos e Carrijo (2013) realizaram uma pesquisa
utilizando o software Circulo 0, nesse software, o professor pode trabalhar a adicéo
algébrica com numeros inteiros. Tal ferramenta consiste em um entrelagcado de
circulos e um subconjunto de nameros inteiros. Os numeros devem ser arrastados
para os espacos em branco dentro dos circulos, de forma que a soma em cada circulo
resulte em zero. Quando 0s numeros inseridos no circulo satisfazem a condicéo
proposta, o circulo automaticamente muda de cor.

Ainda de acordo com tais autores (2013) ndo ha duvidas de que a utilizacéo de
recursos didaticos dindmicos aumenta o interesse dos alunos pelas aulas e pelo
conteudo que esta sendo desenvolvido. Os softwares educativos podem fazer com
que as operagfes matematicas com os diferentes conjuntos numéricos ganhem
significado para os estudantes.

Na proxima secdo sera apresentado os procedimentos metodologicos nos
quais estéo especificadas as plataformas e o quantitativo de jogos/ atividades virtuais

gue foram encontrados durante a busca realizada nesse estudo.
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METODOLOGIA

Este estudo se trata de uma pesquisa exploratoria e bibliografica, em que a
primeira consiste em encontrar informacfes acerca do tema que se deseja pesquisar
e a segunda busca dados em trabalhos ja realizados com 0 mesmo eixo tematico. A
metodologia utilizada para realizagéo deste estudo foi dividida em trés etapas.

12 Etapa: Realizacdo de uma busca (que ocorreu entre o dia 02 de novembro a 01 de
dezembro de 2021) sobre recursos digitais para o ensino de opera¢des com nimeros
inteiros (Adicdo e subtracdo) em 2 plataformas on-line que contém varios jogos e
simulacbes matematicos, sdo elas: COKITOS: https://www.cokitos.pt/ e a
HYPATIAMAT: https://www.hypatiamat.com/

22 Etapa: Ao acessar cada uma das plataformas, foi utilizada a palavra-chave
“numeros inteiros” nos seus buscadores.

Na primeira, (COKITOS), foram encontrados 32 jogos que tratam do trabalho com
nameros inteiros, mas apenas 5 estavam relacionados a adicdo e subtracdo de
nameros inteiros, os demais tratam de multiplicacao e divisdo de nimeros inteiros e
representacdo na reta numérica. Na segunda, (HYPATIAMAT), foram encontrados 29
jogos, mas apenas 2 estavam relacionados ao conteldo supracitado, foco deste
nosso estudo.

32 Etapa: ApOs encontrar cada jogo, exploramos um a um para conferir se atendiam
a proposta da pesquisa. Logo apds, realizamos um estudo em cada um deles para
compreender como funcionavam e, entao explicitar em forma de texto nas proximas
secoes.

ANALISE DE DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo sera apresentado cada jogo encontrado nas plataformas.
Exporemos as suas respectivas funcionalidades e como os mesmos podem contribuir
no ensino das operagdes (Adi¢cdo e Subtragdo) com numeros inteiros.

O primeiro jogo encontrado no COKITOS foi “Adicionando numeros inteiros”.
Neste jogo o0 usuario devera acetar os resultados das adicdes com nameros inteiros,
assim, fazendo com que a nave espacial ganhe velocidade e venca a corrida. Quanto
mais rapido os calculos forem feitos, mais rapido a nave avanca. Caso a resposta seja

dada de forma incorreta, a nave perde a velocidade. A sugestao de utilizacdo desse
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jogo é como uma forma dos alunos praticarem a operacédo de adi¢édo, apds o professor

ter explicado em sala de aula.

Figura 8 - Jogo adicionando numeros inteiros

Fonte: coquinhos.com/adicionando-numeros-inteiros/play/

O segundo jogo encontrado na plataforma foi o “Teia de aranha com nameros
inteiros”. Nesse jogo, no centro da teia das aranhas, h4 um nimero inteiro, que pode
ser negativo ou positivo. O usuario terd de identificar dois ndmeros que estdo
espalhados na teia que ao ser somados ou subtraidos resulte o nimero centralizado.
Vence 0 jogo quem acertar o maior numero de resultados. Esse jogo € indicado para
os alunos treinarem as operacdes de adicdo e subtragcdo dos numeros inteiros

aumentando a agilidade nas resoluc¢des dos célculos mentais.

Figura 9 - Jogo teia de aranha com numeros inteiros

Fonte: coquinhos.com/teia-de-aranha-de-numeros-inteiros/play/

O préoximo jogo tem como titulo “Adicao de Numeros Positivos e Negativos com

o Hamster”, o objetivo desse jogo € ajudar o hamster avancar por um caminho até
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chegar ao seu destino final, para isso, os alunos devem responder as somas
apresentadas com numeros negativos e positivos, escolher a resposta correta entre
as 4 possiveis num periodo de 10 segundo para cada resposta. Se o0 jogador acertar,
o hamster caminha o trecho corresponde a aquela determinada operacgéo, caso nao,
o hamster fica estacionando no mesmo local, nesse jogo o usuéario tem 5 vidas. Além

disso, o jogador pode escolher entre 3 niveis, facil, normal ou dificil.

Farm more boaus poiats by
ancwering correcty bafore the
counter reaches 1ere.

9
060 X UTIInN Ry

Figura 10 - Jogo teia de aranha com numeros inteiros

Fonte: coquinhos.com/adicao-de-numeros-positivos-e-negativos-com-o-hamster/play/

Outro jogo que pode ser encontrado ainda nessa plataforma é o “Adicéo de
inteiros com o cao da policia”. O objetivo desse jogo é adicionar numeros positivos e
negativos e ajudar o cao policial a encontrar o ladrdo. Se o usuério responder
corretamente a soma que € mostrada, o cdo encontrara o ladrdo e cumprira sua
misséo policial. Esse jogo € indicado para que o aluno treine as suas habilidades com

as operacdes de adicdo com numeros inteiros.

1 +

o\
Correct Answers in a Row: 1

Record: 1 }.

Figura 11 - Jogo adicéao de inteiros com o céo da policia.

Fonte: coquinhos.com/adicao-de-inteiros-com-o-cao-da-policia/play/
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O quinto jogo presente na plataforma é denominado de “Piramide de adigéo e
subtragdo”, € um jogo no qual a regra é que cada numero na piramide € o resultado
da adicdo dos dois numeros abaixo dele. Com esta regra o usuario além de praticar

as operacdes com numeros inteiros, vai trabalhar o seu raciocinio logico.

Fonte: coquinhos.com/piramide-de-adicao-e-subtracao/play/

A préxima plataforma analisada é a Hypatiamat. Conforme descrevemos nos
procedimentos metodolégicos, foram encontrados 2 recursos tecnoldgicos
informaticos que podem ser utilizados para o trabalho com adicdo e subtragcdo com
nameros inteiros.

O primeiro jogo € chamado de “jogo da adigao”. Nele, o aluno precisara
observar os nimeros que estdo no quadro e, ao realizar a operacdo de adi¢do ou
subtracédo, onde o resultado tem que coincidir com o0 nimero que esté ao lado, fora do
quadro. Funciona como um cacga palavras s6 que com numeros. A utilizacdo desse
jogo além de treinar as operagfes com inteiros, trabalho a concentracédo e o raciocinio

logico do usuario.

Figura 12 - Jogo da adigéo.
Fonte: hypatiamat.com/jogos/addGame/add-vhtml.html
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O segundo jogo encontrado na plataforma é o “Jogo da subtragdo ” conforme

apresenamos abaixo:

e a
Addddd

Figura 12 - Jogo da subtracéo.

Fonte: hypatiamat.com/jogos/subGame/sub-vhtml.html

Esse jogo possui a mesma dindmica do jogo anterior, s6 que ao invés de
trabalhar a operacédo de adicdo é trabalhado a subtracdo de numeros inteiros. Os
Recursos Digitais apresentados nesta secao séo de facil manipulacdo, mesmo quem
nao tem tanta habilidade com tecnologia pode compreender rapidamente todas as
funcionalidades de suas ferramentas e menus. O professor de matematica pode
inserir esses jogos durantes as aulas remotas, ja que todos os alunos presentes,
possuim aparelhos para acessar.

O uso desses recursos podem ser Uteis no ensino e aprendizagem das
operacfes de adicdo e subtracdo com nameros inteiros, pois como 0S jogos Sao
recursos ludicos, eles podem dispertar o interesse do alunado tornado-o mais
participativo e ativo durante as aulas de matemaética, facilitando a compreencéo do

contetdo em questao.
CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com os dados resultantes dessa pesquisa, conclui-se que uso de
recursos digitais educacionais (Jogos) como facilitador no ensino das operacgdes de
adicdo e subtracdo com numeros inteiros, traz beneficios consideraveis para o ensino
da matematica. Além disso, é possivel afirmar que essa metodologia auxilia na quebra

da barreira imposta por grande parte dos alunos no aprendizado ndo sé no objeto de
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estudo em questdo, mas na matematica como um todo. Sabe-se que ainda existem
muitos profissionais da educacdo que ndo conseguem utilizar recursos digitais, por
medo de ndo saber usa-los, mas esse estudo mostrou que existem Varios recursos
gue sao simples de acessa-los, intuitivos e mesmo para quem nao tem afinidade com
0s aparatos tecnoldgicos podem utiliza-los com tranquilidade.

Em contra partida, vale ressaltar que o uso dos recursos digitais como
metodologia, ndo podem ser considerados como a solucéo para todos os problemas
envolvendo a aprendizagem da matematica, eles devem ser visto apenas como umas
das opcdes a serem seguidas. Dessa forma, é necessario que os professores desta
disciplina estejam sempre buscando novas metodologias e recursos diferenciados
para que as aulas sejam mais dinamicas, acreditamos que assim, 0s alunos se
sentirdo mais atraidos e motivados para assistirem as aulas virtuais ou presenciais.

A partir dos resultados desse artigo, € esperado que 0 mesmo Sirva como
incentivo para realizagdo de novos estudos no intuito de transformar o ensino da
matematica mais divertido e prazeroso. No contexto geral op¢cdes de metodologias

nao faltam, elas s6 estdo aguardando para serem exploradas.
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Resumo: Este artigo tem como objetivo fazer um levantamento de recursos didaticos
digitais que tratam do ensino de fracdo nos anos iniciais do ensino fundamental, mais
especificamente a fracdo com significado parte-todo em sua representacdo numérica
e grafica. A base tedrica deste nosso estudo consiste em pesquisas que versam sobre
0 numero racional e a importancia do uso de diferentes recursos digitais para o
enriquecimento do ensino e aprendizagem de fracdo parte-todo (um dos significados
do namero racional). Nossa pesquisa consiste em um estudo bibliografico e
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experimental. Realizamos buscas em duas plataformas digitais que contém varios
jogos, simulacdes e atividade interativas de matematica, uma denominada Cokitos e
a outra por Hypatiamat. Na primeira foram encontrados 27 jogos, mas apenas 9 tratam
do trabalho com fracdo parte-todo e a correspondéncia entre a parte grafica e a
numeérica. Na segunda, foram encontrados apenas 4 recursos didaticos digitais, 3
deles podem ser categorizados como atividade interativa e, o quarto, como um jogo.
Ressaltamos que tais recursos podem ser Uteis ao professor para o ensino de fracédo
parte-todo e concluimos que além dessas plataformas existem outras, mas por
limitacGes deste tipo de texto e o tempo para finalizacado do estudo, nao foi possivel
explorar mais outros recursos digitais.

Palavras-chave: Fracdes. Recursos Digitais. Jogos.

Abstract: This article aims to survey digital didactic resources that deal with fraction
teaching in the early years of elementary school, more specifically the part-whole
fraction in its numerical and figurative representation. The theoretical basis of our study
consists of research that deals with the rational number and the importance of using
different digital resources to enrich the teaching and learning of the part-whole fraction
(one of the meanings of the rational number). Our research consists of a bibliographic
and experimental study. We perform searches on two digital platforms that contain
various games, simulations and interactive math activities, one called Cokitos and the
other by Hypatiamat. In the first, 27 games were found, but only 9 deal with the part-
whole fraction work and the correspondence between the figurative and the numerical
part. In the second we find only 4 digital teaching resources, 3 of which can be
categorized as interactive activity and the fourth, as a game. We emphasize that such
resources may be useful to the teacher for the teaching of part-whole fraction and we
concluded that in addition to these platforms there are others, but due to limitations of
this type of text and the time to complete the study, it was not possible to explore other
digital resources.

Keywords: Fractions. Digital Resources. Games.

INTRODUCAO

A Motivacéo para a realizagéo dessa pesquisa parte da experiéncia de um dos
autores desta pesquisa no Projeto “Novo Mais Educacao” (PNME) de uma escola
publica municipal. Ele foi criado pela Portaria MEC n° 1.144/2016, € uma estratégia
do Ministério da Educacdo, que tem como objetivo melhorar a aprendizagem em
Lingua Portuguesa e Matematica no ensino fundamental, por meio da ampliacéo da
jornada escolar de criancas e adolescentes. Em 2017, o PMNE foi implementado por
meio da realizacdo de acompanhamento pedagdgico em Lingua Portuguesa e
Matematica e do desenvolvimento de atividades nos campos de artes, cultura, esporte
e lazer, impulsionando a melhoria do desempenho educacional mediante a
complementagéo da carga horaria em cinco ou quinze horas semanais no turno e
contra turno escolar, para os estudantes do 1° ao 9° do ensino fundamental.
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Durante a atuacdo de um dos autores deste estudo como professor de
matematica do PNME em uma escola publica municipal, apds a aplicacao de testes
diagnosticos iniciais, no qual constavam varias questdes envolvendo situacdes-
problema com as ideias de fracdo (parte-todo?) foi identificado que os estudantes do
6° ano do ensino fundamental ndo sabiam resolver os problemas matematicos
relacionados a esse significado.

Diante dessa situacdo, um dos autores desta pesquisa, resolveu organizar um
planejamento com recursos ludicos voltados a atividades envolvendo fracéo (parte-
todo) para esse publico com o uso do material dourado e o dominé de fracéo.
Percebeu-se entdo que os estudantes ao utilizarem tais materiais avangaram nos
conhecimentos com relacéo ao conceito supracitado.

Porém, estamos vivendo uma nova era ha educacdo, em que por conta da
pandemia do COVID 19 as escolas foram fechadas e 0 ensino passou a ser remoto
nas escolas do Brasil. Com isso, surge a seguinte reflexdo: se foi um grande desafio
trabalhar a ideia de fracédo (parte-todo) com os alunos no modelo presencial, na forma
remota deve ser ainda mais desafiador, pois os alunos ndo tém em suas casas 0S
recursos que foram usados para o trabalho com o significado de fracdo apresentado.

Entretanto, estamos em um mundo globalizado, em que os estudantes que hoje
cursam o 6° ano do ensino fundamental ja estdo imersos em uma realidade digital,
sdo chamados de “nativos digitais”, pois nasceram na era da informacao e expansao
digital. Assim, o professor pode-se valer de varios recursos informaticos de maneira
gue contribua com a aprendizagem destes estudantes com relagcdo ao mais diversos
conceitos matematicos. Nesse sentido, temos como finalidade neste estudo, fazer um
levantamento de recursos didaticos digitais que tratem do ensino do namero racional,
mais especificamente sua representacao fracionaria com o significado de parte-todo,

explicitando o que pode ser util ao ensino e aprendizagem desse conceito.

4 Parte-todo — neste sentido o nimero racional representa a fragdo do todo que foi dividido num dado nimero de
partes equivalentes. Na representagdo fracionaria, estabelece-se a relagdo direta do denominador e numerador com,
respectivamente, a quantidade de partes iguais em que o todo foi dividido e 0 nimero de partes consideradas.
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REVISAO DE LITERATURA

Hoje em dia a presenca das tecnologias informaticas esta cada vez mais
frequente na vida dos estudantes da educacédo basica no Brasil. Com a pandemia do
COVID 19 as escolas foram fechadas para evitar a disseminacdo do virus entre
alunos, professores e profissionais da educacgéo de forma geral, com o cuidado de
zelar pelas vidas dessas pessoas. Assim, 0 ensino passou a ser realizado
remotamente, as aulas que antes eram ministradas em um espaco fisico passaram a
ser dadas por meio digital. Diante desse contexto, professores das mais diferentes
etapas da educacgéo precisaram se reinventar e adaptar suas aulas ao modelo virtual.

Com relacdo a aprendizagem da matematica se ja existiam dificuldades por
parte dos estudantes no modelo presencial de aulas, na forma remota elas ampliaram
ainda mais. Nessa situagao, o professor precisa inovar, realizar varias adaptacées na
sua forma de ensinar, proporcionando aos estudantes que agora estdo em suas
casas, na frente de um computador, uma forma significativa de aprendizagem,
contribuindo para que os mesmos superem dificuldades que possam surgir e
aprendam a mateméatica de maneira ludica.

Nesse contexto, o professor pode se valer de varios recursos tecnoldgicos
informaticos que ja foram produzidos, sdo gratuitos e estdo disponiveis em varias
plataformas digitais que serdo apresentadas na secdo de procedimentos
metodoldgicos deste nosso estudo. Na proxima secdo expomos algumas reflexfes

sobre fragdo com significado (parte —todo).

Os numeros fracionarios— algumas reflexdes

Os nameros fracionarios surgiram no Antigo Egito, as margem do Rio Nilo, por
volta de 3000 a.C. na dinastia do Fara0 Sesostris (BOYER, 2003). O Egito estava
passando por um momento de transi¢cdo, sua agricultura estava crescendo e o Farad
decidiu dividir as terras as margens do Rio Nilo em lotes iguais entre os agricultores.

Para fazer as demarcac0des dos lotes foram chamados os gedmetras do Farao,
conhecidos como estiradores de cordas ou agrimensores. As divisdes eram feitas todo
ano, pois como as inundag¢des ocorriam no periodo de junho a setembro, as
demarcacdes feitas desapareciam. Assim, 0s estiradores voltaram a demarcar os

lotes. A marcagéo era feita da seguinte forma: esticavam-se as cordas e observavam

49



Produgdo académica dos estudantes do curso de licenciatura em matematica da FADIMAB

guantas vezes essa unidade de medida estava contida no lote. Como a medida muitas
vezes nao resultava em um numero inteiro, houve a necessidade da criagcdo de um

novo conceito de nidmeros, denominado nimeros fracionarios.

De acordo com Tatiana Roque (2012), no sistema egipcio, 0s nimeros
fracionarios eram representados com simbolos diferentes dos usados
para os inteiros. Havia dois tipos de fragédo. As fracbes comuns eram
representadas por simbolos proprios, escritos em hieratico e hierdglifo,
como ¥ (fracao representada por £ em hierdglifo); 2/3 (representa
por 5y ); além de 1/3 e ¥ . As outras eram escritas colocando-se um
marcador em forma oval (em hierdglifo) em cima do que constituiria,
hoje, o denominador. Ou seja, eram obtidas escrevendo 0s hameros
inteiros com uma oval em cima. Por exemplo, 1/7 seria escrito com a
oval sobre sete barras verticais. Esse tipo de fracdo corresponde as
gue escreveriamos hoje como 1/n, ou seja, fracbes que diriamos ter
“numerador 1” .

Esse simbolo oval colocado acima do nimero ndo possui, porém, o
mesmo sentido daquilo que chamamos hoje de “numerador” . As
fracbes egipcias ndo tinham numerador. Nosso numerador indica
guantas partes estamos tomando de uma subdivisdo em um dado
namero de partes. Na designagéo egipcia, o simbolo oval ndo possui
um sentido cardinal, mas ordinal. Ou seja, indica que, em uma
distribuicdo em n partes iguais, tomamos a n-ésima parte, aquela que
conclui a subdivisdo em n partes. E como se estivéssemos distribuindo
algo por n pessoas e 1/n € quanto cada uma ir4 ganhar.

A Palavra FRACAO tem como raiz o significado de “fratura” e “fragmento”. Hoje
em dia os numeros inteiros utilizados na fracdo sdo chamados numerador e
denominador, separados por uma linha horizontal ou trago de fragdo conforme

representacao abaixo:

Numerador
Denominador

O Numerador indica quantas partes sdo tomadas do inteiro, isto é, o nUmero
inteiro que é escrito sobre o traco de fracdo e o Denominador indica em quantas partes
dividimos o inteiro, sendo que este numero inteiro deve necessariamente ser diferente
de zero. Quanto aos significados do niumero racional do qual a historia da fragado acima
faz parte, encontramos nos trabalhos de autores como Keiren (1998), Behr, Lest, Post
e Silva (1989) uma variedade de sentidos que lhe séo atribuidos.

Entre estes chamados sub-construtos podemos encontrar os sentidos de:
numeros, medida, quociente, operador multiplicativo, taxa, razdo, coordenadas
lineares, parte-todo e interpretacdo parametro/parametro. Segue-se uma breve

explicacéo sobre alguns deles:
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hY

Numero - refere-se a compreensdo do ndamero racional, em sua representacdo
fracionaria ou decimal, como integrante de uma sequéncia numérica. Ao pedir, por
exemplo, que o aluno localize o nimero Y2 ou 0,5 na reta numérica estamos
trabalhando o sentido de numero deste racional.

Parte-todo — neste sentido o ndmero racional representa a fragdo do todo que foi
dividido num dado nimero de partes equivalentes. Na representacdo fraciondria,
estabelece-se a relacéo direta do denominador e numerador com respectivamente, a
guantidade de partes iguais em que o todo foi dividido e o niumero de partes
consideradas. Neste nosso estudo o olhar sera direcionado as relagfes figurativa e
numeérica da fracdo parte-todo.

Quociente — refere-se a representacao fracionaria a/b como uma divisdo onde b é
diferente de zero.

Operador — refere-se a ideia do racional como uma funcéo que atua um determinado
namero modificando-o. Ao calcularmos, por exemplo, 1/6 de 90 a partir da operacéo

1/6 x 90 = 15 estamos mobilizando esse significado.

Reflexfes sobre as fragcfes — parte todo e sua representacéo grafica e numérica

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propds uma organizagao na qual
esse conteludo permeia varias etapas do Ensino Fundamental, seguindo uma noc¢éo
de progressdo de complexidade. Isto significa que, a cada ano, as fracdes sao
revisitadas, mas de maneira gradualmente mais profunda. “Essa concepg¢ao de ensino
ja era recomendada, mas nem sempre foi levada em consideracdo. A BNCC institui
como obrigatorio algo que ja se sabia”, explica Maria Ignez Diniz, diretora do
Mathema, grupo que pesquisa e desenvolve métodos pedagdgicos de ensino.

Os primeiros aprendizados sobre fracbes devem aparecer ja no 2° ano do
Ensino Fundamental. De maneira geral, durante o Ensino Fundamental - anos iniciais,
o trabalho esta mais voltado a construgao do vocabuléario e aos conceitos fundadores
das fracdes, sem envolver ainda as opera¢cdes matematicas. S6 nos anos finais as
operagoOes e as no¢des mais abstratas serdao apresentadas aos alunos.

Fracdo parte-todo segundo o que apresentam os livros didaticos, é a mais
utilizada nos anos iniciais do ensino fundamental. A partir de experiéncias feitas por
Bertoni (2008, p. 22) “[...] ao indagarmos o que ¢é fragdo, sdo comuns as respostas do

tipo € pedaco, € aquele negdcio de dividir figura, é cortar a tiras”. Isso mostra que essa
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interpretacdo para fragdo € muito forte para as criancas, e que privilegia a utilizacéo
de figuras continuas. O artigo de Silva, Canova e Campos (2016), que estudou em
especifico as abordagens apresentadas em livros didaticos, confirmam essa

predominéancia do tratamento de fracdes como parte-todo num momento inicial.

O numero fracionério a/b, em problemas que envolvem a relacédo parte-todo, é
usado para descrever a divisdo em que o todo foi dividido em b partes e foram
consideradas a partes. A partir desse ponto de vista 0 numero a ndo pode exceder o

namero total de partes b, fazendo com que a fracdo a/b seja menor ou igual a 1.

As tecnologias e o ensino de fracao

O uso de tecnologias digitais nas praticas educativas contribui para os
processos de ensino e de aprendizagem nas mais diversas areas do conhecimento.
Diversas pesquisas e documentos oficiais confirmam essa afirmag&o. Por exemplo,
no caso da Matematica, que tem apresentado niveis criticos de aprendizagem ao
longo dos anos em avaliacdes de desempenho de estudantes da educacao basica, o
uso de tecnologias digitais sdo apontados pelos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) como um dos caminhos para se fazer Matematica na sala de aula dos anos
iniciais do Ensino Fundamental de forma a contribuir com a aprendizagem dos alunos
(BRASIL, 1997).

De acordo com Mendes (2009), o uso de computadores contribuem para que
discentes e docentes superem alguns obstaculos relativos ao ensino e a
aprendizagem matematica. Segundo Carvalho e Castro-Filho (2013) a adocao de
tecnologias digitais por professores oportuniza que seus alunos elaborem os conceitos
matematicos, trazendo ganhos para o trabalho docente e para a aprendizagem
discente.

No que diz respeito ao ensino e aprendizagem de fragdo os estudos de
Gambera e Vital (2016), Gomes et al. (2018), Witt (2018) apresentam alguns recursos
digitais que podem contribuir para a construgéo desses conceitos.

Gambera e Vital (2016) realizaram uma pesquisa que teve por objetivo relatar
uma proposta para o ensino de fracdes com o auxilio das Tecnologias Digitais. Eles
construiram um plano de aula para introduzir fragdes por meio de um blog, criado no

wordpress com applets do GeoGebra. Aplicaram esse plano de aula em seu estudo e
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chegaram a conclusdo que o uso de tais tecnologias contribuiram com o ensino de
fracOes.

Gomes et al. (2018) realizou uma pesquisa que teve como titulo “O uso de
objetos de aprendizagem no ensino das fragdes”, o objetivo do seu estudo foi de
investigar e mostrar, através de objetos de aprendizagem (OAs), que € possivel inovar
em aula, obtendo assim um bom resultado na aprendizagem dos alunos, ou seja, uma
melhoria na compreenséo das fragdes. Como resultado os pesquisadores apontam
gue houve eficacia do uso de recursos tecnoldgicos, como os OAs no ensino e na
aprendizagem de fracOes, e isso pdde ser constatado a partir do uso de tais recursos
pelos estudantes que participaram da sua pesquisa.

Diferente do estudo anterior Witt (2018) observa em sua pesquisa que 0S
alunos nos 4°, 5° e 6° anos do Ensino Fundamental, apresentam grandes dificuldades
para a aprendizagem de fracdo. Segundo esse autor, iSSo pode ocorrer porque este
contetdo € explanado de uma forma meramente algébrica e tedrica, ou seja, sem
atribuicdes de significados. Ele ressalta ainda que uma das formas de contribuir com
tal aprendizagem € por meio de jogos e aplicativos digitais juntamente com um
planejamento adequado. Diante desse contexto, ele realizou uma pesquisa
bibliografica que apresenta uma lista de jogos e atividades digitais que podem
contribuir com a aprendizagem do alunado nesses anos escolares. Na préxima secao
apresentamos os procedimentos metodoldgicos nos quais elencamos as plataformas
e 0 quantitativo de jogos e atividades virtuais que foram encontrados em nossas

buscas.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo se enquadra na pesquisa exploratéria e bibliografica, em que a
primeira consiste em encontrar informacgdes acerca do tema que se deseja pesquisar.
Por sua vez, a pesquisa bibliografica busca esses dados em trabalhos ja realizados
(Gil, 2010). Os procedimentos metodolégicos foram organizados em trés etapas:
1° Optamos em realizar buscas sobre recursos digitais para o ensino de fracao (parte-
todo) em sua representacdo numerica e grafica em 2 plataformas on-line que contém
varios jogos e simulagbes matematicos que era de conhecimento de um dos autores
deste texto, séo elas:

COKITOS: https://www.cokitos.pt/
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HYPATIAMAT: https://lwww.hypatiamat.com/

2° Ao acessar cada uma delas, foi utilizada a palavra-chave “fracdo” nos seus
buscadores.

Na primeira, (COKITOS), foram encontrados 27 jogos que tratam do trabalho com
fragcdo, mas com o significado (parte —todo) de forma a estabelecer a relacdo entre a
representacdo numeérica e grafica apenas 9. Na segunda, (HYPATIAMAT), foram
encontrados 2 atividades interativas relacionadas ao significado supracitado, foco
deste nosso estudo.

3° Apds encontrar cada jogo e abri-lo para conferir se atendiam a proposta da
pesquisa, iniciamos um momento de experimento para compreender cada um deles

de forma que apresentamos todos na proxima secao.
ANALISE DE DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo do texto explicitamos cada jogo encontrado nas plataformas
apresentadas anteriormente. Os dados também serdo explicitados conforme a
descricéo de cada jogo em sua plataforma.

O primeiro jogo encontrado no COKITOS foi “A corrida de representacao de
fracao”. Neste jogo o usuario devera conduzir o carro de corrida de férmula 1 até a
representacdo da fracdo mostrada no centro da tela. Ele deve colocar o carro sobre a
representacao circular da propor¢cao mostrada. Também precisa evitar dirigir sobre as
outras fracdes que ndo sao a solucao correta ou representacdo da fracdo matematica.

Figura 1- Jogo a corrida de representacao de fracdo

Fonte: https://lwww.cokitos.pt/corrida-de-representacao-de-fracao/play/
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Esse jogo é de facil usabilidade, basta o usuario arrastar com o0 mouse o carro
até a fracéo grafica corresponde a fragdo numérica que aparece no centro da interface
do jogo, ao acertar, a programacao do jogo emite uns baldes e passa para proxima
fase, oferecendo ao jogador pontuacdes como um incentivo a continuar.

O segundo jogo encontrado na plataforma foi o “Quebra-cabec¢a de Fragao”.
Nesse jogo o usuario terd que montar um quebra-cabeca de alguns animais, para isso
ele devera arrastar a fracao representada em forma numeérica para sua representacao
grafica apropriada, em circulo. Ele devera arrastar peca por peca do quebra-cabeca

para completa-lo e resolvé-lo.

Figura 2- Quebra-cabeca de fragcéo

6

Arraste a peca até a figura que a fragio corresponde |

Fonte: https://www.cokitos.pt/quebracabecadefracao

Esses jogos que estdo disponiveis no site do cokitos- https://www.cokitos.pt/

também podem ser encontrados em https://www.digipuzzle.net/pt/jogoseducativos/. O

préximo jogo tem como titulo “dividindo fracao”, o objetivo dele é distribuir alimentos,

cortando-os em partes iguais. A imagem abaixo ilustra a interface desse jogo.
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Figura 3- Dividindo fragc&o

Fonte:https://www.cokitos.pt/dividindo-com-fracoes-de-partes-iguais/

Nele o usuario tera que observar a fracdo numérica indicada e determinar os
cortes a serem feitos com a faca para que o resultado seja 0 numero indicado de
partes iguais, conforme apresentado pela fracdo numérica. Cada porgéo de alimento
sera uma parte desta fracdo. O jogo exige que o usuario seja habil e, ao final de cada
entrega, indicara o nivel de precisdo que o jogador teve com as pecas.

Outros dois jogos que podem ser encontrados ainda nessa plataforma é o
“Alimentando o monstro com fracdes circulares e Alimentar o monstro com fragdes em
barras”. O objetivo dos dois jogos € o0 mesmo, o0 usuario precisa observar a fragéo
numeérica que aparece na interface e, em seguida, arrastar as fracdes circulares ou as
fracbes em barra no caso do segundo jogo para a boca do monstro que logo engole
as representacdes graficas das fragbes. Caso 0 usuario erre, 0 monstro reclama e a
fracdo em sua representacdo grafica volta a tela, caso acerte, aparece outra fragéo
numérica e 0 jogo continua. As ilustracbes a seguir (figuras 4 e 5) apresentam a
interface desses jogos.
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Figura 4- Alimentando o monstro com fragdes circulares
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Fonte: https://www.cokitos.pt/alimentar-o-monstro-com-fracoes-circulares/

Figura 5- Alimentando o monstro com fragfes em barras

(6 G’ mEEm

Fonte: https://www.cokitos.pt/alimentar-o-monstro-com-fracoes-em-barras/

O sexto jogo presente na plataforma € denominado de “Representacédo de
Fracdes Graficas”. E um quebra-cabeca no qual vocé tem que arrastar as pecas dele
que representa animais marinhos, como por exemplo, as partes do polvo, até a fracéo
correspondente a sua representacdo grafica que é dada por uma barra de unidades

quadradas. Abaixo a interface desse jogo.
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Figura 6- Alimentando o monstro com fragbes em barras
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Fonte: https://www.cokitos.pt/representacao-grafica-das-fracoes/

O proximo jogo € denominado de “Fragdes Pizza com Pandas”. Neste jogo é
preciso determinar a fracdo que representa o resto da pizza a ser comida em cada
rodada. O usuario precisa ser mais rapido do que os adversarios que pode ser o
computador ou outro colega. Em termos de acesso ao jogo ele é diferente dos demais.
Ao abrir a tela inicial o jogador precisa realizar um cadastro simples, inserindo apenas
seu nome. Logo apos, precisara decidir que vai jogar com outro colega ou com 0
préprio computador, ele também podera escolher o avatar (panda) de sua cor
preferida. Em seguida, da-se inicio a competicdo. Ganha o jogo quem comer mais
pedacos de pizzas de acordo com a representacao numérica da fracdo como parte —
todo. A ilustracdo abaixo apresenta 0 percurso que € preciso realizar no jogo para

entdo comecar a jogar.
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Figura 7- FracBes Pizza com Pandas
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Fonte: https://www.cokitos.pt/fracoes-pizza-com-pandas/

O jogo seguinte que explora o conceito de fracdo parte —todo e sua
representacdo numérica e grafica € o “Bolhas de Fracao”. Nele o usuario tem que
mover um “emoji de carinha” que aparece na tela no jogo e comer a fragao grafica que
corresponde a numérica que é dada na parte direita da tela do jogo. Quando o jogador
come a fragdo certa, 0 rosto restaura seu tamanho original e ele ganha um ponto.
Quando coleta bolhas claras, também ganha pontos, mas fica maior e assume mais
riscos. O usuario tem que ser habil e saber comparar as fracdes corretamente. A tela

inicial do jogo apresenta as instru¢cdes conforme figura abaixo:

Figura 8- Bolha de Fragéo

Bem-vindo a Bolha Matematica @ 0
Segure a carinha e marque pontos pegando
as pequenas bolhas brancas (use o dedo

Ou 0 mouse para se movimentar).

Cada vez que vocé marcar ponto.
sua carinha fica maior.

Restaure o tamanho da sua carinha pegando
a bolha com a resposta correta.
(cor da bolha = cor da resposta)

O

Vocé perde vidas pegando bombas ou respostas
erradas. Quando as vidas acabam. o jogo para.

Clique neste quadro para iniciar o jogo!

PO @ -

Escolha a dificuldade das fragses na tela de opgbes.

Fonte: https://www.cokitos.pt/bolhas-de-
fraccao/
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Dando continuidade aos jogos da plataforma cokitos para o trabalho com fracéo
(parte-todo) temos o jogo “Bandeiras de Fracao”. O jogo consiste em pintar uma malha
guadriculada a partir da fragcdo numeérica correspondente a grafica que aparece natela
do jogo. Esse jogo pode ser acessado em https://www.cokitos.pt/bandeiras-de-
fraccaol.

O dultimo jogo encontrado nessa plataforma € denominado de “ Jogo quebra
cabeca de fatia de pizza”. Jogo que consiste em completar pizzas compostas de 6
porcdes. Em cada rodada do jogo de quebra-cabeca, aparece uma pizza incompleta
que o jogador deve colocar em um dos pratos para completar as fatias
encaixadas. Este jogo pode ser utilizado como recurso educativo complementar para
explicar fracdes, pois cada prato com diferentes fatias de pizza representa uma fracao,
e as mesmas fatias em diferentes posicbes podem ser consideradas fracdes
equivalentes. Quando o usuario passa de nivel as cores das pizzas também mudam

deixando-o bem divertido e atrativo.

Figura 9- Jogo quebra cabeca de fatia de pizza

Fonte: https://www.cokitos.pt/quebra-cabeca-de-fatia-de-pizza/

A proxima plataforma analisada foi a Hypatiamat. Conforme descrevemos nos
procedimentos metodoldgicos foram encontrados 2 recursos tecnolégicos
informaticos que podem ser utilizados para o trabalho com fracdo parte todo em sua

representacdo numérica e gréfica.

O primeiro denominado de “Representar por Fracbes” € uma atividade
interativa na qual o aluno precisara observar a representacdo numérica da fracéo e,
seguidamente, pintar na imagem que aparece na tela, a fracdo correspondente. Ainda
ha niveis neste recurso que o aluno tera que observar a fracdo grafica que aparece

na imagem e escrever a forma numérica. Ao acertar, ele prossegue para as préximas
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etapas da atividade interativa, caso erre, existe uma opcao de feedback em que o

aluno pode verificar seu erro.

Figura 10- Atividade Interativa “Representar por Fragdes”

REPRESEMTAR ERACHES

Fonte: https://www.hypatiamat.com/fracoes/newRF/repfracoes.html

O segundo recurso encontrado na plataforma Hypatiamat que também tem

carcteristica de atividade interativa é o “Fraclic” conforme apresenamos abaixo:

Figura 11- Atividade Interativa ““Fraclic 01”
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Fonte: https://www.hypatiamat.com/fracoes/fraclic/pintafracoes.html
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Figura 12- Atividade Interativa ““Fraclic 02”
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Fonte: https://www.hypatiamat.com/fracoes/fraclic/pintafracoes.html

Nesta atividade interativa o usuario (aluno) precisa observar a fracdo numérica
e, seguidamente, colorir as figuras que aparecem na tela de acordo com a o que esta
sendo representado numericamente (Figura 11). Essa atividade possue varias telas,
dentre elas vai ser dado ao aluno a fracdo numérica e ele precisara usando os
comando de seta do teclado do computador construir o todo e as partes de uma figura
retangular que represente a fracdo numérica dada e, isso, sera também realizado em
diferentes contextos.

Os softwares apresentados nesta se¢édo sao de facil manipulacao e é possivel
rapidamente compreender as funcionalidades de suas ferramentas e menus, o
professor nas aulas remotas, por exmeplo, pode transmitir qualquer um deles via
Google Meet ou outro recurso que estiver usando para transmitir a aula. Acreditamos
gue o uso desses recursos podem ser uteis no ensino e aprendizagem de fracdes
(parte-todo) e sua representacdo numeérica e grafica, pois como 0s jogos e as
atividades interativas sdo bem ladicos podem incentivar o alunado a participar mais
das aulas de matematica e compreender tal conteudo.

Uma estratégia que o professor também podera utilizar é enviar os links dos
jogos apresentados nesta secéo para os grupos de whatsapp de sua turma e pedir

para que os alunos enviem as pontuacdes obtidas nas jogadas, assim, ele podera
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saber se os alunos estdo ou ndo compreendendo o conteddo que estd sendo

explorado no jogo e/ou nas atividades interativas.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a era da informacao cada vez mais presente no cotidiano das pessoas, a
utilizacado de softwares educativos para o ensino e a aprendizagem de alunos do
ensino fundamental vem se tornando frequente. Como ja relatamos em nossa
introducgao, nos ultimos anos, isso também se intensificou com a Pandemia do Covid
19.

Estes softwares educativos fazem com que a matematica se torne mais facil e
prazerosa. No que diz respeito ao ensino de fracdo parte-todo existem uma variedade
destes recursos didaticos digitais que podem ser explorados pelo professor, conforme
apresentamos na secdo anterior. Eles mostram-se favoraveis porque servem como
material complementar a elaboragéo das aulas, além de possibilitar uma participacéo
ativa dos estudantes, pois 0s jogos virtuais fazem parte do contexto deles. Mas, cabe
ao professor elaborar um planejamento que permita incluir um destes recursos digitais
em suas aulas de maneira que por meio deles possa alcancar objetivos de
aprendizagem gue tenha sido elencado anteriormente.

Dessa forma, ele podera obter sucesso em sua aplicacdo, pois ndo basta
integrar o recurso digital na aula, seja um jogo ou uma atividade interativa, por
exemplo, ndo devem ser usados apenas para entretenimento dos estudantes ou para
passar o tempo das aulas, o foco é oferecer condi¢des para que eles construam o
conhecimento matematico e possam usa-lo em suas praticas sociais. Conseguimos
neste texto alcancar nosso objetivo geral de fazer um levantamento de recursos
didaticos digitais que tratem do ensino de fracdo nos anos iniciais do ensino
fundamental, mais especificamente a fragdo parte-todo em sua representagéo
numeérica e gréfica.

Como ressaltamos em secgdes anteriores, ainda existem varias plataformas
digitais que possuem infinidades de outros jogos que podem também ser utilizados
para explorar o conceito de fragcdo parte-todo, uma delas € o PHET

(https://phet.colorado.edu/pt BR/) que contém varias simulagdes, ndo sO na area de

matematica, mas em quimica e fisica. Indicamos entdo para pesquisas futuras que
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possam ser realizadas buscas em mais outras plataformas para entao esgotar em um
estudo os recursos que existem e foram desenvolvidos para o ensino de fragdo. Um
outro estudo também pode ser desenvolvido no sentido de usar nas aulas remotas 0s
jogos e as atividades interativas que foram apresentados neste estudo e observar os

resultados que podem surgir.
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RESUMO: Este trabalho se propde a discorrer sobre o processo de ensino-
aprendizagem da matematica através do jogo de xadrez, debatendo as diversas
possibilidades do uso do jogo de xadrez nas aulas de matematica, tendo em vista que
0S jogos estao presentes no ambiente escolar, e 0 xadrez em particular apresenta
caracteristicas relevantes que podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo, e
promove a criagdo e analise de situagBes problemas. Os jogos sdo inclusivos e
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permitem aos alunos descobrirem seu ritmo de aprendizagem, a inclusdo dos jogos
nas aulas de matematica € defendida pela Base Nacional Comum curricular (BNCC).
A fundamentacao tedrica da nossa pesquisa esta baseada nos estudos de Sa e
Rezende, ambos defendem que a ideia de incluir atividades enxadristicas no contexto
escolar € uma das possibilidades do aluno desenvolver competéncias e habilidades e
alargar conhecimentos de areas diversas. Desse modo, esta pesquisa, de carater
qualitativo, procurou apontar quais as contribuicbes do jogo de xadrez para uma
aprendizagem significativa. = Como metodologia tivemos aspiragdo a revisao
bibliografica, e pudemos concluir que o jogo de xadrez € um bom recurso para o
processo de ensino-aprendizagem, pois 0 mesmo possibilita trabalhar ideias,
conceitos, e conteudos matematicos em um ambiente ludico e interativo tornando as
aulas antes macantes em atrativas e desafiadoras e propiciar aos alunos a
possibilidade de construir uma aprendizagem significativa.

PALAVRAS CHAVE: Educacdo Matematica. Xadrez. Motivacdo. Desafio.

TEACHING MATHEMATICS FROM THE CHESS GAME: SOME REFLECTIONS

ABSTRACT: This work proposes to discuss the teaching-learning process of
mathematics through the game of chess, discussing the various possibilities of using
the game of chess in mathematics classes, considering that games are present in the
school environment, and the chess in particular has relevant characteristics that can
contribute to cognitive development, and promotes the creation and analysis of
problem situations. The games are inclusive and allow students to discover their
learning pace, the inclusion of games in mathematics classes is defended by the
Common National Base curriculum (BNCC) The theoretical foundation of our research
is based on the studies of S& and Rezende, both argue that the idea of including chess
activities in the school context is one of the student's possibilities to develop skills and
abilities and expand knowledge in different areas. In this way, this research, of
qualitative character, tried to point out which the contributions of the game of chess for
a meaningful learning. As a methodology, we aspired to a bibliographic review, and we
could conclude that the game of chess is a good resource for the teaching-learning
process, as it makes it possible to work on ideas, concepts, and mathematical content
in a playful and interactive environment, making classes before dull in attractive and
challenging and provide students with the possibility of building meaningful learning.
KEY WORDS: Mathematical Education. Chess. Motivation. Challenge.

INTRODUCAO

Os jogos e brincadeiras séo atividades importantes para um desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Sao imensuraveis as teorias que discorrem sobre a relevancia
das atividades ludicas para um amadurecimento saudavel. O uso dos jogos durante
as aulas e fundamental na formacédo do carater auxiliando desde a percepcédo a

integracao social, além de contribuir com a organizagdo do pensamento.
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Neste sentido, 0 jogo de xadrez possui caracteristicas importantes, as quais
podem desenvolver habilidades em diversos niveis no estudante, tais como raciocinio
l6gico, concentracdo, pensamento analitico e autoconfianca, ajudando em seu
rendimento escolar e no desenvolvimento social. Na maioria das vezes o ensino de
Matemética é caracterizado pelos alunos como algo monétono, macgante, no qual o
professor apenas despeja 0s conceitos fundamentais tornando as aulas tediosas e
cansativas. E indiscutivel que tal ideia tenha predominado por muito tempo,
entretanto, com as constantes evolucdes e pesquisas cientificas produzidas néo

consideramos que seja justo que esse tipo de afirmacdo permaneca.

E preciso levar em consideracéo que esta é uma disciplina, na qual sio notérios
os momentos de dificuldade, obsticulos e erro. Todavia, isto acontece porque a
Matematica € assim mesmo, uma ciéncia em que é fundamental persistir e ndo
desistir. E preciso encara-la de forma positiva e, consequentemente, a motivacio
necessaria sera o resultado, contudo, a motivacao na area da matematica é um tema

muito rico que sugere uma ampla discussao.

Parafraseando Bzuneck (2009) afirmamos que sem motivagcdo ndo ha
aprendizagem significativa, ao passo que a desmotivacdo pode ser estimulada em
decorréncia de diversos fatores, tais como: apresentacdo de conteddos
desinteressantes e desvinculados da realidade do aluno que n&o vé sentindo em
aprender o que esta sendo trabalhado, outro fator é a escolha, por parte do professor,

de técnicas arcaicas no ensino da matematica.

Ainda de acordo com Bzuneck (2009), o professor é considerado a figura
central em todo desenrolar do processo dinamico de ensino- aprendizagem, mas para
tanto € necessario que o mesmo se encontre motivado e realize as melhores escolhas

na utilizacao de estratégias educacionais que acarretem na motivacao dos alunos.

Defendemos que o uso de materiais concretos, ludicos e da tecnologia na
pedagogia moderna € um auxilio indispensavel que contribui para que a aprendizagem
ocorra de forma eficaz e significativa, sdo pequenas mudangas que possibilitam a
abertura de um leque de possibilidades em sala de aula e permite que cada aluno
encontre seu proprio limite. Este trabalho propbde - se a debater as diversas
possibilidades do uso do jogo de xadrez nas aulas de matematica.

Estudiosos do Xadrez como Sa (1993) e Rezende (2002; 2007) defendem que

aideia de incluir atividades enxadristicas no contexto escolar € uma das possibilidades
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do aluno desenvolver competéncias e habilidades e alargar conhecimentos de &reas
diversas. No decorrer deste artigo, iremos destacar a importancia do jogo de xadrez

no ensino e aprendizagem da matematica.

O JOGO NA SALA DE AULA

N&o ha como negar que a cada dia o jogo se faz mais presente em sala de
aula, em especial nas aulas de matematica. Ha incontaveis formas para o uso de
diversos jogos em sala de aula no cotidiano. Os jogos apresentam uma parte especial
no desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos alunos. O jogo tem como
caracteristica principal ser uma atividade universal que contribui para o

desenvolvimento dos sujeitos envolvidos.

Os jogos geralmente sdo desconsiderados, pois na maioria das vezes sao
apenas vistos como atividades que tem como objetivo principal proporcionar
momentos de diversdo para os alunos, mas € preciso leva-los a sério, afinal, ha muito
mais do que apenas diversdo no uso dos jogos como muito bem argumenta Huizinga
(1990, p. 4):

O jogo é mais do que um fendbmeno fisiolégico ou um reflexo
psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica
ou biologica. E uma funcéo significante, isto €, encerra um
determinado sentido. No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um
sentido a acdo. Todo o jogo significa alguma coisa. (HUIZINGA,
1990, p.4)

Conforme destaca a BNCC o brincar € um dos eixos e direitos no &mbito de
aprendizagem e desenvolvimento da crianga, pois quando ela se expressa e interage
durante o brincar, ela estara se comunicando de diferentes maneiras, envolvendo o

corpo, a emogao e a linguagem.

Mas antes de qualquer discussao € preciso expor o conceito da palavra jogo, a
definicdo do mesmo é muito ampla e ndo muito clara e durante muito tempo tem sido
comum confundi-lo com brinquedos ou brincadeiras. Muito dessa confusao ocorre
gracas a traducéo destes termos para a lingua portuguesa, tal conflito é explicado por
Silva (2003. p. 7) “toy € o objeto, brinquedo; game destina-se aos jogos de regras e

play a atividade de brincadeira, Bomtempo (1997) ao citar Helmes (1967) relata que o
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termo play envolve uma gama intensa de atividades que podem referir agueles
comportamentos espontaneas o0s quais emergem quando alguém realiza uma

atividade nao estruturada.”

Silva (2003) no trecho citado mostra a polissemia em diversos idiomas

proporcionando uma melhor compreensao para o termo.

Mesmo tendo sua origem h& muito tempo, a sua utilizacdo em sala de aula vem
aos poucos se tornando mais comum, a introducdo do mesmo ja é prevista nos
curriculos de matemética por meio dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs)
que diz “nos jogos de estratégia parte-se da realizacdo de exemplos préaticos que
levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a resolucéo de problemas

e 0s modos tipicos do pensamento matematico” (BRASIL, 1998, p. 47).

O uso do jogo nas situacdes cotidianas em sala de aula € muito importante para
o desenvolvimento cognitivo, exercitar o raciocinio légico além de enriquecer em
termos culturais e trabalhar diversas areas importantes, tais como memoria, agilidade,
autoconfianca para as tomadas de deciséo, concentracdo e muitas outras. O jogo €
sem sombras de davidas um recurso riquissimo e que oportuniza aos alunos tomarem
consciéncia de seu ritmo de aprendizagem, essa capacidade € enfatizada por Sa
(1993) “Mas, o principal mérito da aprendizagem enxadristica, desde que adotada
ludicamente, repousa no fato de permitir que cada aluno possa progredir seguindo

seu préprio ritmo e, assim, atender a um dos objetivos primordiais da Educagéo.”

A BNCC compreende os games como uma parte indissociavel do universo
da aprendizagem de criancas e adolescentes das novas geracdes. A prova disso é
que 0s games aparecem no curriculo entre as competéncias gerais e habilidades

especificas para toda a Educacéo Basica.

Portanto, o ato de jogar ndo sO proporciona momentos de lazer, existem 0s
jogos educativos e, sendo assim, o ato de jogar é pano de fundo para o
desenvolvimento dos alunos, pois através do mesmo é possivel o aperfeicoamento da
capacidade cognitiva, social e afetiva dos envolvidos. No contexto escolar o jogo é
denominado jogo pedagdgico, quando este € usado de modo premeditado pelo

professor para propor aos alunos um contetdo que deseja trabalhar com a turma.

Nas competéncias gerais, a Base estabelece que, ao longo de toda a

Educacéo Basica, o aluno deve aprender a “Compreender, utilizar e criar tecnologias
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digitais de informacédo e comunicacédo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BNCC)

Especificando mais sobre os games na sala de aula, a BNCC entende que ja
fazem parte das praticas letradas do aluno desde a Educacéo Infantil. “As diversas
praticas letradas em que o aluno ja se inseriu na sua vida social mais ampla, assim
como na Educacao Infantil, tais como cantar cantigas e recitar parlendas e quadrinhas,
ouvir e recontar contos, seguir regras de jogos e receitas, jogar games, relatar
experiéncias e experimentos, serdo progressivamente intensificadas e

complexificadas na diregédo de géneros secundarios com textos mais complexos.”

O uso dos jogos de forma didatica leva a uma transformacdo nos modelos
tradicionais de educacédo, em razdo de que o0 jogo é uma préatica acessivel aos alunos
e possibilita a participacao ativa de todos os alunos na construgdo dos meios pelos

quais a aprendizagem se torna real e significativa.

O uso dos jogos nas aulas da matematica surge da maxima que o ensino desta
disciplina € algo dificil, portanto a insercéo dos jogos poderia auxiliar e dinamizar as
aulas de matematica apontando alternativas para a resolucdo dos problemas de
ensino. Moura (1992, p. 53) discorre sobre a inclusdo dos jogos na escola apontando
que “a escola pode assimilar a dimenséo ludica do jogo como importante auxiliar do
ensino. Definimos jogo pedagdgico como aquele adotado intencionalmente de modo
a permitir tanto o desenvolvimento de um conceito matematico novo como a aplicacéo

de outro ja dominado”.

Os jogos permitem que os alunos se mantenham interessados e gera uma
sensacao de contentamento e satisfagcéo, entretanto o uso do mesmo pressupde que
haja planejamento carecendo que as atividades sejam programadas permitindo assim
a assimilacdo dos conceitos desejados. Quando mal usado o0 jogo converte-se em
perda de tempo e de significagdo, os alunos ndo entendem porque jogam e qual a
relacdo do jogo proposto com o conteudo trabalhado gerando entdo atividades
desconexas e sem sentido, dessa maneira os objetivos do uso dos jogos precisam ser

determinados com clareza pelo professor.

72



Producao académica dos estudantes do curso de licenciatura em matematica da FADIMAB

CONHECENDO UM POUCO DA HISTORIA DO XADREZ E USO DO MESMO NAS
ESCOLAS

O xadrez trata-se de um jogo de tabuleiro, que além de recreativo € também
competitivo entre os jogadores. Este € um jogo muito antigo, sua origem € cercada de
lendas e mitos. Sua invencéo ja foi atribuida a chineses, egipcios, persas e arabes,
contudo ndo ha confirmacdo dentre os diversos fatos historicos até o presente
momento. CASTRO (1994) aponta em sua tese de doutorado que existem varias
possibilidades de sua origem que ja foram destacadas por historiadores, em diversas
épocas. Todavia, a teoria mais aceita nos dias de hoje diz sobre a apreciacao de uma
antiga pintura egipcia que mostra duas pessoas participando de um jogo parecido com
o Xadrez, cerca de 3.000 anos a.C, lendas, como a de Sissa e Caissa, chegando a
Chaturanga, passatempo dos governantes e se baseava na estrutura dos exércitos
da india, utilizando um tabuleiro e tipos diferentes de pecas, praticado por volta de 600
a.C, ao norte da india, como descreve o site do Centro de Exceléncia de Xadrez
(CEX):

Geralmente aceita-se como ancestral mais antigo do jogo de Xadrez
conhecido, Chaturanga (jogo dos quatro elementos), surgido na india,
entre os séculos VI e VII da era crista. Era praticado tanto por duas
como por quatro pessoas. A forma para quatro pessoas constituia em
gue cada jogador possuia oito pecas: um ministro (dama), um cavalo,
um elefante (bispo), um navio (mais tarde uma carruagem e
atualmente a torre) e quatro soldados (pedes).

Como era de se esperar o jogo foi sofrendo alteracbes na medida em que se
difundia por diversos paises, principalmente nos paises Europeus até a forma como o
conhecemos hoje.

O jogo de xadrez é disputado em um tabuleiro de trinta e duas casas brancas
e trinta e duas casas pretas. Ao iniciar a partida, cada enxadrista ou xadrezista, nomes
que recebem os praticantes deste jogo, tem em posse de dezesseis peg¢as com
diferentes formatos e caracteristicas. Sendo estas: reis, rainhas, torres, bispos,
cavalos e pedes. O objetivo do jogo € dar xeque-mate ou mate no Rei adversario
através de diferentes estratégias.

Teodricos do enxadrismo tais como Paul Morphy, Viswanathan Anand, Mikhalil
Botvinnik, José Raul Capablanca, Garry Kasparov, entre outros, desenvolveram uma

grande variedade de estratégias e taticas para se atingir este objetivo, e vém
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trabalhando a autoconfianca, pois os jogadores necessitam fazer uma série de
julgamentos ja que existe um limitador que se relaciona a interdependéncia entre as
jogadas, muito embora, na prética, ele ndo seja um fato muito comum, ja que 0s
jogadores em grande desvantagem ou iminéncia de derrota tém a opcdo de
abandonar a partida, antes de receberem o mate. Ha anos o xadrez vem sendo
utilizado nas escolas como uma pratica que possibilita aos alunos trabalharem sua
concentracdo, o mesmo ainda é explorado pelos professores como forma de trabalhar
diversos contetudos. A introducdo do xadrez nas escolas pode melhorar a
aprendizagem, a memorizagéo, o raciocinio e a criatividade dos alunos. Costa (2005)
salienta que ao proporcionar a pratica dessas habilidades, a escola contribui para que

a crianca mais cedo ou mais tarde, melhore o seu desempenho na aprendizagem.

Muitas so as escolas que ja repararam nos beneficios alcancados pelo xadrez.
O jogo é cada vez mais popular sendo utilizado para enriquecer ndo apenas o nivel
cultural de cada aluno, mas também possibilita 0 desenvolvimento de diversas outras
capacidades tais como a memoria, agilidade no pensamento, a seguran¢a na tomada
de decisbes, o aprendizado na vitéria e na derrota, a capacidade de concentracdo e
entre outros aspectos importantes. Esse fato pode ser constatado na fala Filguth
(2007, p. vii): “(...) aumenta, no contexto atual, o nimero de paises que comecam a
adotar o ensino do Xadrez como instrumentos didatico-pedagogico. Cada vez mais,
pesquisadores, pais e professores em todo mundo descobrem os beneficios

educacionais diretos e indiretos decorrentes de usa pratica.”

O xadrez € um excelente jogo. Ele exige um alto poder de concentracédo, uma
reflexdo intensa e autoconfianca para a tomada de decisdo. A implantagcédo do xadrez
nas escolas desmitifica a ideia de que 0 xadrez € um jogo apenas para os inteligentes
ou para os que estao acima da média, ou que este € um jogo seletivo, todos podem
jogar e mais que isso todos poderdo colher 6timos frutos com a prética diaria. Com o
jogo do xadrez os alunos desenvolverao as inteligéncias multiplas. Damaso e Dias
(2009) ainda apontam que atualmente o jogo de Xadrez propicia uma rica experiéncia

para 0S seus praticantes, arroladas a ética, no respeito a normas e regras, no

autocontrole, na disciplina, no respeito e no cavalheirismo.
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O ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA POR MEIO DO JOGO DE
XADREZ

E mais que notdrio que muitas vezes os alunos fracassam em matematica por
inUmeros motivos, por exemplo, por ndo entenderem o enunciado de um problema,
por ndo terem a minima condicdo de tracar estratégias mentais que os levem a
encontrar caminhos para a solucdo do mesmo, ou ainda por ndo saberem o que
precisa ser feito para resolucédo da questdo. Esta € uma realidade muito comum nas
escolas brasileiras, a matematica € tomada como uma disciplina magante e sem muito
significado para os alunos, j& que a maioria a enxergam como um conjunto de regras

e pronto.

Para sancionar tais déficits, tdo comuns, é necessario um conjunto de
mudancas, € de suma importancia que os alunos saibam direcionar seu raciocinio,
gue tenham paciéncia, apresentem boa concentragcdo, confiem em si mesmo, entre
outras areas que compdem as funcdes do raciocinio da mente humana. (Rezende,
2005) e Sa (1990) afirmam ainda que:

[...] se grandes matematicos como Euler (1707-1783) e Gauss
(1777-1855) trabalharam  matematicamente  problemas
originarios do xadrez — respectivamente, o percurso do cavalo
sobre as 64 casas do tabuleiro e o problema da colocacéo de
oito damas sobre o tabuleiro — é possivel adotar-se uma postura
inversa. Assim, as regras e 0s métodos que conduzem a
descoberta da solugdo de um problema enxadristico podem ser
aplicados didaticamente a resolugdo de um problema de
matematica. Isto permite qualificar tal esporte como um
instrumento motivador de primeira grandeza para a educacéo
matematica, na medida em que ele fornece uma reserva
inesgotavel de situagfes variadas de resolucéo de problemas.

Nesta acepcdo, 0 jogo de Xadrez apresenta caracteristicas relevantes e
indiscutiveis que se trabalhadas podem desenvolver habilidades em diversos niveis,
desde o mais elementar ao nivel superior, nos alunos, contribuindo em seu rendimento
escolar assim como no desenvolvimento e tato social, proporcionando uma melhora
na aprendizagem e interacao dos alunos.

Rezende (2002) destaca dentre as habilidades que podem ser exploradas com
a préatica do xadrez a concentracao, atencdo, paciéncia, anélise e sintese, imaginacao,
criatividade, organizagdo nos estudos dentre outras areas importantes para o

desenvolvimento cognitivo, afetivo e social do aluno. Com a pratica do jogo de xadrez
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o aluno podera encontrar recursos necessarios que o ajudara engrandecer suas
competéncias e desenvoltura, por meio da assimilacdo de regras pré-estabelecidas,
limites, respeito, concentracdo e paciéncia, que sao condutas obtidas
progressivamente, no decorrer de uma pratica interdisciplinar, tio comum desde o
planejamento a movimenta¢do das pecas no jogo de xadrez.

A primeira relacdo do xadrez que envolve a matematica é visivel ao olharmos
para o seu tabuleiro, pois 0 mesmo € composto por 8 colunas e 8 linhas formando 64
casas jogaveis. E possivel ainda encontrar semelhanca entre o conhecimento para
formar estratégias e taticas de jogo e a solugdo de situacdes problemas, pois tanto no
jogo quanto na solucdo de problemas € imprescindivel que o aluno primeiro
compreenda o problema, procure criar estratégias e em seguida componha um plano
s6 entdo execute este plano e por ultimo analise o resultado.

Com ajuda do tabuleiro € possivel trabalha o plano cartesiano, realizar a
identificacéo dos eixos coordenados, 0 eixo das abscissas e o das ordenadas, e tracar
pontos no plano cartesiano e a nocéo de tracar graficos de equacdes. Ainda com ajuda
do tabuleiro pode-se explorar a ideia de area através de problemas simples como o
calculo da area do tabuleiro e elevando o nivel de dificuldade.

Fracdes também é um conteudo facilmente exploravel a partir do jogo de
xadrez, entre outros conteldos que normalmente sdo apenas trabalhados com o livro
e 0 quadro, com a ajuda do tabuleiro de xadrez abre-se um leque de possibilidades

para facilitar e dinamizar a aprendizagem.

O jogo de Xadrez proporciona, desde seu aprendizado, todas as possibilidades,
ja mencionadas, particulares as atividades relacionadas ao mundo Iudico, em
particular quando nos referimos a escolha de estratégias, concentragdo assim como

o raciocinio légico. Grando (2000, p, 44) destaca:

Portanto, situacdes que propiciem a crianca uma reflexdo e andlise do
seu proéprio raciocinio, que esteja ‘fora’ do objeto, nos niveis ja
representativos, necessitam ser valorizadas no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica e o jogo demonstra ser um instrumento
importante na dinamizac&o desse processo.

O adversario, que durante uma partida torna-se o agente limitador, € parte ativa
da partida e o contato com ele é inevitavel. Fonte (2008, p.4) estabelece uma
comparagao entre ambos, o matematico e o jogador de xadrez: “tanto o enxadrista
quanto o matemético precisam do mesmo nivel de abstracdo, para imaginar as

jogadas, realizar calculos mentais precisos e passa-los para o plano real”. A partida
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de xadrez ocorre na mente dos jogadores. Portanto o jogo de xadrez é uma importante
ferramenta que proporciona uma aprendizagem significativa, tornando- se mais um
recurso no processo de construcdo de um curriculo que valorize experiéncias
significativas para os alunos, a partir do mesmo, o professor podera desenvolver
diversos conteidos mateméaticos. S& (1990) alega que o jogo de Xadrez é um
dispositivo valido para a aprendizagem de Aritmética, Algebra e Geometria.

A aplicabilidade do jogo de Xadrez na area da Matematica pode ser
comprovada em areas diversas como por exemplo, a analise combinatéria, calculo de
probabilidades, estatistica entre outras (PIASSI,1995).

N&o apenas as regras da partida, mas também os métodos que levam a
descoberta de uma solucéo para resolucao de um problema enxadristico contribuem
didaticamente para que se chegue a resolucao de problemas matematicos. Sa (1990)
defende que “isto permite qualificar tal jogo como um instrumento motivador de
primeira grandeza para a Educacdo Matemética, na medida em que ele fornece uma
reserva inesgotavel de situagdes variadas de resolugao de problemas”.

Os beneficios do xadrez vao muito além de simplesmente um jogo ou uma
pratica esportiva, através dele é possivel desenvolver o raciocinio légico, combater
frustracdes, ansiedade, entre outros, como bem salienta Magnus Carlsen (2019)
Campedo Mundial de Xadrez - em uma entrevista para a Revista Forbes, na qual ele
afirma que “os beneficios educacionais do xadrez ndo sdo apenas para 0os grandes
mestres do jogo. O xadrez pode combater muitos desafios que enfrentamos hoje:
atencéo fraturada, indecis&o e falta de coragem”.

O xadrez é um excelente coadjuvante, pois ndo basta o aluno saber decifrar o
problema proposto, para iniciar, ele precisa fazer uma longa analise da situacéo
descrita, retirando dados importantes. Para tanto, ele ndo pode apenas analisar parte
do tabuleiro, € de suma importancia que o aluno seja capaz de ver o tabuleiro como
um todo ja que € sabido que as pecas que compdem 0 jogo ndo podem ser vistas
isoladas, mas que elas fazem parte de um contexto geral e que sao imprescindiveis
para que se atinja o que se deseja - 0 xeque-mate - essa peculiaridade do xadrez
ajuda a compreender a solucéo de problemas de andlise gracas a analise de contexto

geral.
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O jogo de Xadrez escolar deve ser visto como uma estratégia que potencializa
a aprendizagem dos alunos, portanto, deve ser considerado como um importante

recurso pedagdgico e psicopedagdgico. Varén (2008) relata que o jogo de Xadrez:

[...] quando ele é introduzido nas classes de baixo rendimento
escolar, auxilia ao desenvolvimento do sentimento de
autoconfianca visto que apresenta uma situacdo na qual os
alunos tém a oportunidade de descobrir uma atividade onde
podem se destacar e paralelamente progredir em outras
disciplinas académicas.

O objetivo do uso deste jogo em sala ndo é ensinar o aluno a jogar xadrez para
que futuramente participe de campeonatos, mas usar essa ferramenta para ensinar

matematica, pois,

[...] ainsercdo do jogo na sala de aula desperta o interesse dos
alunos para o ensino da geografia, histéria e, principalmente, da
matematica, no qual se pode observar que o nivel de relagédo
entre ambos €& maior. Além disso, [...] 0 xadrez nao traz
vantagem somente para o aluno na escola, mas também na vida
pessoal, interpessoal e perante a sociedade, sendo plausivel
afirmar que essa metodologia evidenciou ser eficaz na
educacao, na progressédo do ensino e na vida do aluno de um
modo geral. (BUENO JUNIOR, 2017, p. 24).

Sendo assim, o jogo de Xadrez manifesta a possibilidade de ser um auxilio para
o professor na dificil tarefa de desenvolver o processo de ensino- aprendizagem de
matematica de forma mais atraente, prética e divertida, alcancando entdo o objetivo
de ver a aprendizagem de forma significativa, Gtil e prazerosa para quem ensina e

para quem aprende.

Para que um jogo seja utilizado em sala de aula, é importante saber relaciona-
los com os conteddos que estdo sendo abordados, proporcionando assim uma
maneira ludica de se aprender, isso é ressaltado na BNCC (2018, p. 298) quando
afirma que “[...] esses recursos e materiais precisam estar integrados a situag¢des que
propiciem a reflexdo, contribuindo para a sistematizacdo e a formalizacdo dos

conceitos matematicos.”

Atualmente, o ensino de xadrez na escola primaria € praticado em diversos
paises, inclusive o Brasil. Em 2015, o parlamento da Espanha votou uma lei tornando

compulsoério o aprendizado do xadrez nas escolas fundamentais daquele pais.
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Hungria, Arménia e Roménia sdo exemplos de outros paises nos quais 0 mesmo vem

sendo praticado ha muitos anos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A escolha pelo tipo de pesquisa de cunho qualitativo voltada ao estudo
bibliografico surge do interesse de entender melhor a relacéo entre o xadrez e 0 ensino

de matematica na construcao de uma aprendizagem significativa.

A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica, sdo
caracteristicas da pesquisa qualitativa a objetivacado do fendmeno; hierarquizacao das
acOes de descrever, compreenséo, explicacéo, preciséo das relagcdes entre o global e
o local em determinado fen6meno; observancia das diferencas entre o mundo social
e o mundo natural entre outras, essa tipologia metodoldgica se prioriza a qualidade

em detrimento da quantidade.

Para a realizacdo desse trabalho de cunho qualitativo optou-se pela
modalidade pesquisa/estudo bibliografico. A pesquisa bibliogréfica se caracteriza por
explicar um problema a partir de referéncias tedricas publicadas em fontes
bibliograficas, buscando compreender opinibes e atitudes por levantamentos
realizados diretamente pelo grupo de interesse da pesquisa.

A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de
referéncias tedricas jA analisadas, e publicadas por meios
escritos e eletrénicos, como livros, artigos cientificos, paginas de
web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma
pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o
gue ja se estudou sobre o assunto. Existem, porém pesquisas
cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa bibliografica,
procurando referéncias teéricas publicadas com o objetivo de
recolher informagdes ou conhecimentos prévios sobre o
problema a respeito do qual se procura a resposta (FONSECA,
2002, p. 32).

Este tipo de pesquisa tem como finalidade colocar o pesquisador em contato
direto com tudo que foi dito, escrito ou flmado sobre determinado assunto, entretanto
cabe salientar que a mesma ndo € mera repeticdo, mas deve proporcionar ao
pesquisador um exame sob novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes

inovadoras.
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Para o levantamento dados desta pesquisa foram considerados o curriculo do
estado de Pernambuco, a BNCC e artigos diversos tais como: O Jogo de Xadrez Na
Escola Basica: Um Recurso Mediador no Desenvolvimento de Capacidades
Cognitivas (2020), Xadrez Escolar: Uma Analise da Pratica Pedagodgica dos
Professores de Educacgédo Fisica. (2012) Xadrez na escola: relagdes entre 0 ensino-
aprendizagem dessa ferramenta extracurricular e a educagéao (2013) A importancia do
jogo de Xadrez na sala de aula (2008), O Tabuleiro de Xadrez no Ensino de
Matematica (2017), A construcdo do signo numeérico em situacao de ensino (1992) O
lugar do brinquedo e do jogo nas escolas especiais de educacdao infantil (2003), além
de obras publicadas em diversos anos. Tal pesquisa partiu de palavras chaves

inseridas no google como “xadrez”, “Aprendizagem”, “Matematica” e “Curriculo”.

CONSIDERACOES FINAIS

A introducéo dos jogos nas aulas de matematica, defendida pela BNCC, trazem
possibilidades diversas de contribuicdo da aprendizagem significativa e enriquecedora
para os alunos, desenvolvendo diversos aspectos, promovendo a formacdo de
situacdes que auxiliam o desenvolvimento de uma personalidade saudavel, criativa e
participativa. O momento do jogo possibilita um momento de entretenimento que pode
contribuir para o melhoramento cognitivo, afetivo e social.

O jogo de Xadrez apresenta uma vasta aplicabilidade, as caracteristicas do
mesmo contribuem para o desenvolvimento cognitivo, facilita a insercdo das ideias
matematicas, entre outros beneficios de suma importancia para uma aprendizagem
ativa e significativa.

Portanto o jogo de xadrez auxilia os professores de forma pratica e divertida a
apresentarem contetdos de diversas disciplinas, mas em especial na disciplina de
matematica, o professor com o auxilio de um tabuleiro, podera apresentar conteudos
como, area, plano cartesiano, noc¢des de graficos, equacdes, entre outros. Sa (1990)
ainda alega, que o jogo de Xadrez € um dispositivo valido para a aprendizagem de
Aritmética, Algebra e Geometria.

Varon (2008) defende que a pratica do xadrez auxilia alunos com baixo

rendimento escolar, pois 0 mesmo contribui para o desenvolvimento da autoconfianca,
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pois o0 jogo promove a formacéo de situacdes nas quais os alunos precisam descobrir
formas de elaborar estratégias e assim podem se destacar e progredir em outras
disciplinas também.

Concluimos, entdo que o jogo de xadrez € um coadjuvante que permite o
desenvolvimento de atividades que levam os alunos a construirem novos conceitos
gue geram uma aprendizagem significativa, por fim o jogo possibilita que as aulas de

matematica sejam transformadas, tornem mais atraentes e participativas.
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Resumo: Este artigo tem como objetivo discutir as acdes docente no estudo da
Geometria plana e espacial, enfocando em particular, as dificuldades no ensino e na
aprendizagem da nomenclatura e dos elementos que formam as figuras geométricas.
As intervencbes foram feitas em duas salas de aulas do 9° ano das 36 escolas
existente da rede municipal de Goiana — PE. Abordaremos também, alguns enfoques
metodolégicos que podera ajudar tanto na pratica do professor, como na
aprendizagem do aluno, a partir das oficinas propostas em varias salas de aulas sobre
a tematica em estudo. Os resultados obtidos no teste com os referidos alunos estéo
explicitos no quadro um que mostra também a formag&o dos conceitos Matematicos
construido por esses alunos que ndo estdo coerentes com a série na qual estdo
cursando. Nesse sentido, ficou evidenciado ao longo dos trabalhos realizados com os
alunos participantes da pesquisa, que eles apresentam algumas lacunas a serem
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preenchidas em relacéo ao seu processo de aprendizagem e formacao de conceitos
geomeétricos de poliedros e poligonos.

Palavras-chave: Estudo, Geometria plana e espacial, Ensino/aprendizagem e
formacéo de conceitos.

Abstract: This article aims to discuss the teaching actions in the study of spatial plane
geometry, focusing in particular on the difficulties in teaching and learning the
nomenclature and the elements that form the geometric figures. The interventions were
carried out in two 9th grade classrooms of the 36 existing schools in the municipal
network of Goiana - PE. We will also address some methodological approaches that
can help both in the teacher's practice and in the student's learning, from the
workshops proposed in several classrooms on the subject under study. The results
obtained in the test with these students are explicit in table one, which also shows the
formation of Mathematical concepts built by these students that are not consistent with
the grade in which they are studying. In this sense, it became evident throughout the
work carried out with the students participating in the research, that they have some
gaps to be filled in relation to their learning process and formation of geometric
concepts of polyhedra and polygons.

Keywords: Study, Plane and Spatial Geometry, Teaching/Learning and Concept
Formation.

INTRODUCAO

Um dos problemas enfrentado pelo sistema de ensino brasileiro refere-se ao
baixo desempenho dos alunos do Ensino Fundamental e Médio na area de
Matematica e, em particular, na aprendizagem da geometria. As recentes avaliacdes
feitas pelo Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacédo Basica e pelo Ministério da
Educacao (SAEB/MEC) pela Secretaria de Educacao de Pernambuco evidenciam que
esse desempenho se torna ainda mais fraco quando o tema abordado € Geometria.
Isso implica dizer, que na pratica, vem sendo dada a Geometria menos atencdo do
gue ao trabalho com outros temas e, muitas vezes, confunde o seu ensino, com o
ensino de medidas de um modo geral.

Nessa pesquisa, objetivamos mostrar algumas dificuldades de aprendizagem
dos conceitos basicos geométricos apresentados pelos alunos concluintes do ensino
fundamental de uma escola da rede publica de Goiana — PE. Acreditamos que alguns
entraves de interiorizacdo de alguns conceitos de nomenclaturas e elementos que
formam determinadas figuras geométricas por parte desses alunos, poderdo estar
associados ao vasto universo de definicdes e diferenciagcdes da Geometria (plana,
espacial, analitica e euclidiana e outras). De acordo com a visdo de alguns

pesquisadores nessa area, o aluno do ensino fundamental devera saber que:
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“l...] a Geometria é o estudo das propriedades dos objetos e das
transformacfes a que estes podem ser submetidos — desde as
transformagdes mais simples, que alteram apenas a posi¢do de um
objeto, as mais complexas, que destroem a sua forma até

descaracteriza-lo por completo” (MIGUEL, 1996. p. 66).

Nesse caso, seria interessante que os professores de matematica adquirissem
0 habito de trabalhar com esses conceitos basicos da Geometria nos anos iniciais
todos os bimestres do ano letivo, mas, alegam que o material didatico existente na
escola como, livro didatico, compasso, régua, esquadro, data show e outros materiais
manipulaveis sdo insuficientes para o ensino dessa disciplina. Considerando que os
alunos nao dispdem desses instrumentos de desenho para poder desenvolver
atividades que podera sedimentar seus conhecimentos, podemos prever possiveis
dificuldades de aprendizagem desses alunos no que diz respeito ao estudo da
Geometria. Esse tipo de dificuldade pode ser encontrado na maioria das escolas
publicas municipal que trabalham com o Ensino Fundamental Il, atualmente, Anos
Finais do Ensino Fundamental.

Diante desse contexto, sabemos que a Geometria € um ramo importante da
Matematica tanto como objeto de estudo quanto como ferramenta para outras areas.
Como, por exemplo, nos cursos de Arquitetura, Engenharia dentre outras. No entanto,
os professores do ensino Fundamental e Médio de Goiana — PE apontam a Geometria
como um dos campos em gue os alunos apresentam dificuldades na aprendizagem,
o diagndstico dessa situacdo vem sendo discutido nos meios académicos, que é o
caso dos grupos de pesquisa de varias universidades e, em alguns seguimentos da
sociedade inclusive, em algumas instancias governamentais como: Secretaria
Estadual e Municipal de Educacgao e Conselho Estadual de Educacao.

Com efeito, essas dificuldades poderao estar atreladas também, a ma formacao
de alguns professores que estdo até hoje em atividade. Alguns desses professores
tiveram também uma formacéo béasica precaria em Matemética e, consequentemente,
no estudo da Geometria. Mesmo assim, continuaram seus estudos e conseguiram
chegar a uma graduacao superior, em alguns casos, nao tiveram outra oportunidade
de trabalho, a ndo ser, trabalhar como professor de matematica em algumas escolas
publicas da rede municipal ou estadual em regime de contrato temporario. A rede de
ensino em contexto, ndo oferece capacitagao suficiente para atender as necessidades

tedrico/pratica dos professores de Matematica que atuam nas areas rurais e tem muita
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dificuldade de deslocamento (translado) nos finais de semana para fazer cursos
paralelos de aperfeicoamento. Enquanto que os professores que moram da area
metropolitana sdo mais assistidos nesse sentido.

Diante disso, alguns estudiosos da area da Educacdo Matematica como
(SMOLE, 2003, p. 11), afirmam que “[...] nos ultimos tempos tem havido por parte dos
professores e de modo geral e por parte da comunidade cientifica que pesquisa sobre
0 assunto, o interesse em resgatar o ensino da Geometria nas escolas, tendo em vista
um certo descaso a esse respeito”. Isso acontece, entre outros motivos, talvez pela
convicgdo que muitos professores possuem acerca da importancia das diferentes
habilidades que esse conhecimento desenvolve no aluno. Habilidades essas
necessarias a formacao geral do individuo, que o capacita para o exercicio da
cidadania.

Assim, procuramos situar nossa pesquisa, na intensao de entender o porqué
das dificuldades de aprendizagem que os alunos apresentam em relacdo aos nomes
dados as figuras espaciais como por exemplo, os poliedros, tipo de prismas,
piramides, tipos de tridngulos, vértice, aresta, superficie, apétema, geratriz e outros
elementos formadores dessas figuras. Nossa intervencédo ocorreu com participacao
de 24 alunos do ensino fundamental regular no turno da manha de uma Unica escola
onde constatou-se varias dificuldades existentes no processo de ensino-
aprendizagem desses conceitos, que por sua vez, também ficou evidenciado algumas

dificuldades na atuacéo do trabalho dos professores envolvidos.

A seguir, mostraremos ao longo da pesquisa as etapas, analise dos dados
coletados em questionarios e testes aplicados a esses alunos e os resultados obtidos.
Abordamos também os aspectos gerais referentes a fundamentos tedricos do ensino
da Geometria, e, em particular, os estudos focados na metodologia aplicada e

desenvolvida nessa investigacao e ao perfil dos alunos do 9° ano envolvidos.

MATERIAL E METODO

Esta pesquisa foi desenvolvida com enfoque qualitativo descritivo, valorizando
0 contexto no quais 0s sujeitos estavam imersos. A amostragem da pesquisa com ja
citado antes, foi composta por 22 alunos (seis mulheres e 14 homens) e dois
professores distribuidos em duas salas de aulas Os alunos cursavam na época o 9°

ano do Ensino Fundamental. Tal escolha dessa amostra se justifica pelo fato desses

87



Produgdo académica dos estudantes do curso de licenciatura em matematica da FADIMAB

alunos ja terem vivenciado, diversas situacdes que envolviam conhecimentos
geométricos ao longo dos anos escolares anteriores.

Para a realizacdo desta pesquisa elaboramos previamente um questionario
com quatro questdes abertas relacionadas a experiéncia profissional do professor e
sua pratica na sala de aula em relagdo ao ensino da Geometria. Enquanto que para
os alunos, elaboramos um teste com trés questdes que foram por eles respondidas
em uma sala organizada pelos dois professores envolvidos. Elaboramos um teste de
conhecimento especifico para os alunos com trés questdes que foi aplicado apos os
alunos terem participados de seis oficinas de matematica envolvendo figuras
geomeétricas plana e espacial. As oficinas foram autorizadas pelos dois professores
regentes que também participaram de duas dessas oficinas.

As guestdes envolviam conhecimento das nomenclaturas e dos elementos que

formam cada figura geométrica proposta, como mostrado a seguir.
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Figura 1 Figura 2 Figura 3

Fonte: https://esquadraodoconhecimento.wordpress.com/2012/08/20/parodia-solidos-

Nessa questdo, os alunos teriam que reconhecer a nomenclatura das figuras e
cada elemento que as compdem. Por exemplo, faces, arestas, vértices, base, eixo,
geratriz, altura, superficie lateral, e outros. Para que pudéssemos ter um diagndstico
mais preciso sobre a formacéo conceitual desses alunos em relacdo ao tema em
contexto, esses elementos foram mostrados nas duas primeiras oficinas para 0s
alunos envolvidos através de slide e de material concreto mostrado pelos
pesquisadores. Pois, acredita-se que uma boa didatica na sala de aula podera diminuir
o fracasso, preencher possiveis lacunas e facilitar a compreensédo de conceitos
vivenciados na sala de aula. Para isso, o professor precisa reestruturar suas aulas de

maneira que se tornem mais significativa, atraente e instigante para o educando.
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SUJEITOS DA PESQUISA

Os alunos participantes da pesquisa sao na maioria adolescentes advindos de
escolas publicas municipais e cursaram 0s anos escolares anteriores sempre na rede
municipal. Como as escolas municipais ndo possuem laboratorios de matematica,
materiais concretos ou manipulaveis, e outros recursos didaticos, professores
especificos para ministrar aulas de geometria, como € visto nas escolas privadas, 0s
professores da rede publica ministram as aulas de geometria utilizando apenas
algumas criatividades pessoais, simplificando o contetdo que foi planejado para o
bimestre.

Com base nesse relato, algumas pesquisas apresentam também fragmentos
metodoldgicos em seu processo de ensino, 0os alunos ao terminarem o 9° ano,
provavelmente, chegardo ao Ensino Médio com bastante fragmentacdo de
conhecimentos basicos suficientes para cursarem 0s anos seguintes. Nesse caso,
percebe-se nesses alunos, uma categorizacdo de dois tipos de obstaculos passiveis
de serem encontrados no processo de aprendizagem da matematica e em particular,
a Geometria.

Nesta pesquisa, tém relevancia dois deles: os de natureza didatica e os de
natureza epistemoldgica. Silva, M. (1997), por exemplo, apresenta alguns obstaculos
epistemologicos que surgem no trabalho didatico com os nomes dos poliedros e
aponta o desconhecimento dos elementos que o formam como, arestas, apétema,
geratriz e outros. Esse, € um dos obstaculos detectado ao longo da pesquisa. Logo,
sua dificuldade para a aprendizagem da Matemética, tendera ser mais visiveis do que
um aluno da escola particular normal que em sua quase totalidade, oferece melhores
condicdes didatico/pedagogicas no contexto ensino-aprendizagem.

Diante disso, pode-se dizer que pensar o ensino e aprendizagem é pensar tanto
no desenvolvimento cognitivo do aluno como também na didatica desenvolvida pelo
professor e nas particularidades do proprio conhecimento a ser constituido e aplicado
no ato de conhecer o objeto de estudo pois, esse se revela como obstaculo a
construgdo de conceitos, atuando como um obstaculo epistemolégico segundo
(BACHELARD, 1938, BROUSSEAU, 1997).

Parra (1996, p. 17) argumenta que, “[...] a geometria envolve trés formas de

processo cognitivo que preenchem especificas fun¢des epistemologicas” sdo elas:
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Visualizacdo é 0 processo que examina 0 espaco-representacdo da
ilustracdo de uma afirmacao, para a exploracdo heuristica de uma
situacdo complexa, por uma breve olhada o0 u por uma verificagédo
subjetiva;
Construcdo (processo por instrumentos) é a construgdo de
configuracdes, que pode ser trabalhado como um modelo, em que as
acOes representadas e os resultados observados sdo ligados aos
objetos matematicos representados;
Raciocinio para a prova e a explicacéo.
Nesse caso, faz-se necessario que cada professor redirecione sua pratica e
tome como tarefa bésica, ensinar seus alunos a pensar, se organizar e buscar nos

contetidos, uma melhor relacao para sua aplicabilidade dentro e fora da escola.

OS FATORES QUE PODEM INTERFERIR NA FORMACAO DE CONCEITOS
GEOMETRICOS

De acordo com os resultados das Ultimas avaliacdes feita pelo Sistema de
Avaliacdo de Pernambuco (SAEPE), revela que muitos tépicos de Matematica néo
sao planejados ou ndo sao ensinados, portanto, ndo sédo apreendidos. Ou seja, 0
insucesso que caracteriza a inexperiéncias dos alunos com determinada disciplina.
Segundo Muller (1994, p. 3), “[...] uma parte das dificuldades dos alunos a propdsito
de problemas geométricos esta no vocabulario: leitura (compreensao dos enunciados)
e redagao (formulagdo de argumentos)”:

e O aluno pode raciocinar corretamente e enxergar a solu¢cdo de um problema de
geometria e ter dificuldade em responder com argumentos precisos.
e A leitura incorreta de definicdes leva a ndo compreensao dos objetos matematicos

envolvidos nessa defini¢éo.
Corroborando com o autor, pode-se dizer que uma ma leitura pode conduzir a

nao respeitar as relagdes das instru¢des e, consequentemente, cometerem erros ja
gue a maioria dos alunos do 9° ano das duas escolas publicas em estudo, néo
possuem uma base solida em relagdo ao ensino nos anos escolares anteriores, pouca
leitura, conteudos dados de forma fragmentada associado ao desinteresse ou a
irresponsabilidade de alguns professores, sdo fatores que podem contribuir para o
aumento das dificuldades dos alunos em codificar e decodificar as definigoes,
interpretarem corretamente um problema, incapacidade em produzir a explicacédo de
sua solucdo com um minimo de vocabulario apropriado e mostrar também, sua
dificuldade em entender algumas questbes basica da Geometria. Esses e outros

entraves poderao interferir no processo de aprendizagem.
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Diante deste contexto, e de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais —
PCN é importante que dois caminhos impulsionem o trabalho com a Matemética em
sala de aula: as aplicacfes no cotidiano e as aplicacfes e avanc¢os na propria ciéncia
Matematica. A Geometria por exemplo, ajuda a falar da inser¢cdo do homem no espaco
Terra, da utilizacdo deste espaco, da sua divisdo, e da construcdo de estratégias para
resolver problemas relacionados a forma e ao espaco, essas sdo as competéncias
necessarias que deverao ser formadas pelos alunos do 9° ano do ensino fundamental
nao s6 em Goiana, mas em todas as escolas desse pais.

A seguir, passamos a relatar algumas falas dos dois professores envolvidos na
referida pesquisa, de acordo com as duas primeiras questées do questionario:

% Primeira pergunta: Ha quanto tempo trabalha com Matematica do Ensino
Médio?

% Segunda pergunta: Gosta de trabalhar com Geometria? Sim ( ) ndo ( ), caso
sua resposta seja nao, justifique sua resposta.

“Ha 16 anos, nunca gostei de trabalhar com Geometria, embora, antes
era melhor porque tinhamos compasso régua e esquadro apropriado
para o quadro de giz, e, agora, esta pior porque para esse quadro
branco aquele material ndo serve, com isso dificulta mais ainda nosso
trabalho”. (professor A)

“Ha 8 anos, comecei trabalhar em regime de contrato temporario,
depois passei no concurso, agora sou estatutario, mas a geometria é
uma area da matematica que nao gosto de trabalhar. Eu ndo tenho
pratica para tracar as figuras, e, também, n&o temos ferramentas
adequadas. Por isso, muitos conteldos de geometria ndo sao
trabalhados ao longo do bimestre”. (professor B)

Percebemos nas falas desses professores, que ambos ndo gostam de trabalhar
com Geometria e 0s mesmos atribuem o néo gostar por conta dos recursos didaticos
que sao inadequados para tracar as figuras geométricas. Segundo (MELO, 2002,
p.31),

[...] ninguém facilita o desenvolvimento daquilo que n&o teve
oportunidade de desenvolver em si mesmo. Ninguém promove a
aprendizagem de conteudos que ndo domina nem a constituicdo de
significados que n&do possui ou a autonomia que ndo teve
oportunidade de construir.

Isso nos leva crer que como professor esta diretamente envolvido nesse

processo, torna-se também vitima de uma formacéo precéaria no Ensino Superior.
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X/

% Terceira pergunta: De quantas capacitacdes oferecidas pelo Municipio vocé
participou em 2017 e 20187

“‘Nenhuma, o municipio ndo inseri no sistema nem os livros que
escolhemos, nds temos que utilizar s6 0s que temos em casa, ou pedir
emprestado para um colega, tirar xérox do assunto que esta sendo
dado e ir se virando como pode”. “O que temos aqui ho municipio, é
um grupo de colegas que se tornaram formadores do Programa IQE
gue ja trazem seus planejamentos prontos que sdo feitos sem
conhecerem as necessidades pendentes entre professores e alunos”.
(professor A)

“Eu participei de duas capacitacbes dada pelo Programa IQE, que esta
a servigo da rede municipal, mas, em nenhum momento falamos do
ensino de Geometria foi s6 sobre habilidades e competéncias que
pode ser desenvolvida pelo aluno, as duas nao tinham nada a ver com
Geometria.” (professor B)
Constatamos nas falas desses professores, que o Instituto Qualidade no Ensino
(IQE) j& possuem um plano de ensino pronto e acabado para cada ano escolar, ndo
planeja em interacdo com os professores da rede municipal tornando a formacéo
continuada ineficiente para a maioria dos professores que atuam nos anos finais do
ensino fundamental. Isso implica dizer que também n&do deram nenhuma oportunidade
para esses professores no sentido de ampliar seus conhecimentos, principalmente,
no que diz respeito ao ensino da Geometria. Diante desse descaso, como podemos
ter um ensino publico de qualidade, se ndo ha formacdo adequada para 0s
professores?
Outro ponto que pode ser apontado como entrave desse ensino é a falta de
material didatico-pedagégico adequado para trabalhar com alguns conteddo

matematicos que envolvem figuras geométricas como:

e Conceitos de figuras plana e tridimensional,

e Conceito dos poliedros nomenclatura e seus elementos de formacéo;
e Tratamento axiomatico da geometria euclidiana plana;

e Congruéncia entre triangulos;

e Desigualdades no triangulo;

e Perpendicularismo e paralelismo;

¢ Semelhanca entre triangulos;

e O circulo e Poligonos;

¢ Relacgdes métricas no triangulo retangulo, no circulo e poligonos;

e Areas e volume de figuras geométricas e outros.
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Diante disso, cabe o professor ao trabalhar encontrar uma possibilidade Iudica

de trabalhar com tais conteidos. Uma boa didatica na sala de aula podera diminuir o

fracasso e a evasdo. Para isso, o professor precisa reestruturar suas aulas de maneira

gue se tornem mais significativas, atraentes e instigantes para o alunado do Ensino
Fundamental.

% Quarta pergunta: Vocé utiliza os recursos audiovisuais para trabalhar com

Geometria? Sim ( ) Nao ( ), justifique sua resposta.

“‘Nos ja temos dificuldades de encontrar o livro didatico, imagine
trabalhar com computador ou video, o data show roubaram e nunca
mais compraram outro, seria muito proveitoso para os alunos o que o
senhor falou antes, trazer para a aula uma animagéo no PowerPoint,
a montagem de alguns poliedros ou até as figuras planas”. (Professor
A)

“Eu gostaria muito de poder trabalhar a geometria com um data show
para dar minha aula, mas, isso € um sonho. Eu ainda ndo tenho muita
pratica com os programas de computadores mais vou fazer de tudo
para comprar um para mim, e trabalhar com esses recursos, a maioria
dos meus alunos domina essas maguinas mais do que eu assim, eu
até aprenderia manusea-lo com eles”. (Professor B)

Percebemos na fala do professor A um certo desanimo em relagcéo ao uso das
novas tecnologias em sua escola, e mais ainda em sua sala de aula, visto que o0s
diretores junto com o Conselho Escolar ndo se interessam em comprar esses
equipamentos novamente. Pois, acham que a escola ndo oferece seguranca
necessaria para garantir a guarda desses recursos. Enquanto que o professor B,
esboca um grande desejo de comprar seu proprio recurso didatico e poder trabalhar
dentro de um ambito informatizado que atenda pelo menos parte das necessidades
de seus alunos.

Acredita-se que de posse desses recursos, o0 professor podera produzir mais,
além de diminuir a evasdo nas aulas de matematica e aprimorar o ensino da
geometria. Ou seja, [...] o material didatico disponivel traz contribuicdes que
favorecem a aprendizagem e a construgcdo de conhecimentos pelos estudantes
(PICONEZ, 2013).

A aprendizagem da demonstracdo das figuras geométricas, segundo o autor,
consiste primeiramente na conscientizacdo de que a demonstragdo € um discurso
diferente do que é praticado pelo pensamento natural. A compreenséo operatoéria das

definicbes e dos teoremas supde que estes sejam vistos como regras de substituicao.
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Nesse caso, partes das dificuldades na construcéo das figuras, poderiam ser
diminuidas se o professor pudesse montar uma animag&éo no PowerPoint e levar seus
alunos para um laboratorio de informatica caso existisse este laboratdrio na propria
escola. Como a maioria das escolas publicas ndo oferecem esses recursos
tecnologicos, os conteudos e 0s conceitos geométricos tendem a torna-se dificil e
incompreensivel para professores e alunos dessas escolas. Por outro lado, analisando
as causas do fracasso no ensino da construcdo e da demonstracdo de algumas
dessas figuras geométricas por exemplo, Fonseca (1995) diz que:

[...] ela envolve uma atividade cognitiva especifica e que sua
aprendizagem néo esté ligada a uma situacao de interagéo social, nem
subordinada a um jogo de pressdes internas de um objeto. Ela € um
modo de processamento cognitivo autbnomo com caracteristicas
especificas em relagdo a qualquer outra forma de funcionamento do
raciocinio, como a indugéo, a argumentacao, a interpretacdo. De um
lado, ela articula os enunciados em funcdo do estatuto que lhe é
reconhecido e ndo em fungéo de seu significado, por outro lado, ela

se faz em progressédo por substituicdo de enunciados e ndo pelo
encadeamento.

Outra maneira de minimizar algumas dificuldades no ensino da Geometria € a
exploracdo dos solidos geométricos com suas propriedades através de materiais
concretos trazidos para a sala de aula pelo professor, que em suas horas de estudos
pode tracar a planificacdo de alguns desses solidos em sala de aula. Porém, o
professor esbarra na falta de materiais como, cartolina, EVA, tesoura e outros.
Acredita-se que a construcdo coletiva desses sélidos e figuras geométricas, junto a
criatividade do professor, pode favorecer o desenvolvimento da formacédo do
pensamento espacial, sem a necessidade da utilizagcdo de materiais estruturados ou
sofisticados, basta que o professor se apresente na sala de aula com criatividades e
ideias suficiente, para desenvolver as competéncias e habilidades em esculpir objetos

tridimensionais e planos com seus alunos.
Para Chevalard (2001),

“[...] o estudo da Geometria podera também permitir um rico trabalho
com situagdes-problema e contribui na aprendizagem de numeros e
medidas, estimular a observagcdo, a percepcdo, semelhancas e
diferencas identificando regularidades entre outras”.

Isso implica dizer também que o0s conceitos geométricos necessarios para

trabalharem eficazmente no espaco tridimensional é recomendavel que alunos e
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professores busquem diferentes literaturas. Pois, é a partir dos objetos concretos que
0os alunos devem ter conhecimento de conceitos tais como: paralelismo,
perpendicularidade, congruéncia, semelhanca, simetria e outras nomenclaturas ainda
desconhecidas por esses alunos.

O professor ao desenvolver essas competéncias junto a seus alunos, ndo so
contribui para uma comunicagdo dialdgica como também permite que seu proprio
aluno elabore e aplique seus conceitos geométricos e outros conhecimentos
geomeétricos. A partir destas reflexdes, o professor pode escolher como sera planejada

e desenvolvida a sua aula de Matematica.
Metodologia aplicada na pesquisa

A nossa pesquisa empirica corresponde a um estudo feito com duas turmas do
9° ano como ja mencionado antes. Os discentes sdo de ambos 0s sexos, estdo na
faixa etaria que vai dos 15 aos 17 anos e frequentam esta escola desde o0 3° ano do
ensino fundamental. Os respectivos alunos moram na area rural (distrito) e urbana
(sede), e participam das atividades socioculturais préprias da mesma. O fato de um
dos pesquisadores ja ter estagiado nessa escola, foi decisivo para a selecdo da
mesma para esta intervencao visto que o corpo docente faz parte do circulo de
amizade desse pesquisador.

No trabalho realizado em Goiana, observamos a ocorréncia de muitas
dificuldades na aprendizagem em Geometria. Apés contatar os dois professores de
matematica, agendamos uma data para o primeiro contato com as turmas que iriam
fazer parte da amostra. Apés um breve planejamento e acerto dos horarios da
intervencdo entre a direcdo da escola, coordenador e professores, chegamos a
conclusao que poderiamos realizar nosso trabalho sem maiores problemas no horario
normal de suas aulas.

Primeiros dias na escola: iniciamos nosso trabalho observando e fazendo um
levantamento dos materiais didaticos utilizados nas aulas de Geometria do Ensino
Fundamental, a fim de verificar se havia adequacdo ou ndo entre a realidade e as
necessidades educativas dos educandos nas duas salas selecionadas. Essas
observacdes foram feitas em quatro dias, em cada sala, observamos trés aulas de
Geometria com professores distintos. Semana seguinte: em um dia aplicamos o teste
com os alunos e o questionario dos professores e no outro dia, entrevistamos

informalmente os alunos sobre o trabalho desenvolvido.
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ANALISE E RESULTADOS

O teste foi aplicado para 22 alunos sendo, 12 alunos do 9° ano C e sete alunos
do 9° ano D que se prontificaram em contribuir para a pesquisa como também
participaram de todos os momentos das intervencdes. Separados apenas pela letra
de identificacdo de suas salas (C e D), o referido teste foi realizado em uma Unica sala
obedecendo as duas aulas geminadas de 45 minutos cada, tempo considerado
necessario pelo pesquisador para responderem as trés questdes propostas no teste

gue veremos a segulir.

Questao 1: Sabendo que um poliedro possui 20 vértices e que em cada vértice se
encontram 5 arestas, determine o numero de faces dessa figura. (Use a relacédo de
Euler=F+V=A+2).

Questdo 2: Quantas faces, arestas e vértices possuem o poliedro chamado de
Hexaedro?

Questao 3: Num poliedro convexo, o nimero de arestas excede o numero de vértices

em 6 unidades. Calcule o numero de faces. (Use a relacdo de Euler=F +V = A + 2).

Resultados do teste obtidos nas duas salas (C e D):

Quadro 1: Alunos testados 22 (sala C, 12 alunos) e (sala D 10 alunos)

Alunos que Alunos que
responderam responderam
Questdes Categorias corretamente as guestdes com
guestdes erros

Sala C SalaD | SalaC | SalaD

Resolve problema simples
12 Utilizando a férmula de
Euler e conhece a 05 05 07 05
nomenclatura e elementos
do poliedro.

Conhece os poliedros e os
22 elementos que o compde. 04 05 08 05

Resolve problema simples
utilizando a formula de
34 Euler, conhece a 04 03 08 07
nomenclatura, tipo e
elementos do poliedro.

Fonte: elaboradas pelos autores da pesquisa
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O quadro acima nos mostra que o numero de acerto em um teste com apenas
trés questbes que exige dos alunos apenas conceitos basicos sobre poliedros, ndo
sao considerados satisfatorio pelos dois professores. No entanto, eles admitem que,
se na escola de geometria existisse um laboratorio de informatica ou matérias
concretos para que 0s pudessem assistir, tragar, manipular e planificar esses objetos
de estudos, o rendimento na aprendizagem seria bem melhor, as aulas tornavam-se
mais interessante como também poderia ajudar na formacdo e interesse pela
disciplina. Como podemos ver, o numero de erros superou o niumero de acertos esse
fato, nos leva a crer que as investigacdes geométricas poderdo contribuir para a
percepcao dos aspectos essenciais da atividade Matematica, tais como a formulagéo
e teste de conjecturas, procura e demonstracdo de generalizacdes. Segundo Pontes
(2005, p. 71),

[...] A exploragéo de diferentes tipos de investigacdo geométrica pode
também contribuir para concretizar a relacdo entre situacfes da
realidade e situagfes matematicas, desenvolver capacidades, tais
como a visualizacdo espacial e o uso de diferentes formas de
representacao, evidenciar conexdes matematicas e ilustrar aspectos
interessantes da historia e da evolugdo da Matematica.

Os resultados mostrados no Quadro 1, serviu também, para detectar algumas
lacunas a serem preenchidas pelos alunos do 9° ano como também evidenciou as
dificuldades de ensino da Geometria nas escolas publicas municipais de cidades

interioranas de Pernambuco. Em particular em Goiana — PE.
CONCLUSAO

Vérios pontos que foram discutidos ao longo desta pesquisa incidem sobre
aspectos particulares, como, por exemplo, diferentes registros de representacao das
atividades cognitiva em relacdo a aprendizagem de figuras geométricas. No entanto,
Geometria €, sob nosso ponto de vista, a &rea da Matematica que mais se beneficiou
com o uso do Computador e isso se deve a Geometria Dindmica (GD). A razao chave
desta nossa crenca pode ser ilustrada por um antigo ditado atribuido a Confucio: o
aluno ouve e esquece, Vé e se lembra, mas s6 compreende quando faz. Ou seja, para
aprender é necessario fazer e a GD pode auxiliar nesse fazer, permitindo que o aluno
experimente e descubra por si s0, relagdes. E como afirma Fleming e Coelho (2000,
p. 8) “[...] para que a “autoaprendizagem” tenha sucesso é preciso que o aprendiz

tenha acesso a materiais suficientemente compreensiveis e atrativos”.
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No que tange as finalidades do trabalho, acreditamos ser preciso dar atengéo
a necessidade de uma formacao dos professores que trabalham com o ensino da
Geometria, tendo em vista os fatos anteriormente assinalados, julgamos relevantes
os dados investigados, no sentido de promové-los quanto relacdo de uma atividade
de investigacao realizada em uma escola Publica municipal que podera servir como
ponto de referéncia, ou possiveis alternativas metodologicas para o ensino da

geometria no Ensino Fundamental.
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