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RESUMO

O ensino de matematica, especificamente na area de Geometria, vem passando por
ressignificacdes e para se concretizar € necessario que os professores busquem por
estratégias diferenciadas de forma a permitir um aprendizado mais atrativo para os
alunos, pois algumas dificuldades que transparecem, sobretudo nessa area, pode ser
reflexo também de uma metodologia inadequada ou pouco interessante. Esta
pesquisa aborda uma proposta de adaptacdo de 3 jogos (Tangram, Geoplano e
Blocos Lagicos) no contexto da Modelagem Matematica. O objetivo geral da pesquisa
€ compreender como a insercdo de jogos adaptados no contexto da Modelagem
Matematica podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades relacionadas a
unidade tematica Geometria na BNCC com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental.
Trata-se de pesquisa bibliografica, de cunho qualitativo e com método de analise de
conteudo com base na teoria de Bardin visando identificar unidades de significados
referentes as habilidades que podem ser adquiridas no desenvolvimento das etapas
propostas. Espera-se com essa pesquisa disponibilizar uma sequéncia possivel de
ser aplicada e adaptada pelos professores e contribuir com uma estratégia de ensino
mais atrativa e dinamica.

Palavras-Chave: Jogos. Modelagem Matematica. Geometria.



ABSTRACT

The teaching of mathematics, specifically in the area of Geometry, has been
undergoing resignifications and in order to take form, it is necessary for teachers to
look for diversified strategies to allow a more attractive learning for students, because
some difficulties that appear, especially in this area, may also reflect an inadequate or
uninteresting methodology. This research addresses a proposal to adapt 3 games
(Tangram, Geoboard and Logic Blocks) in the context of mathematical modeling. The
general objective of the research is to understand how the insertion of adapted games
in the context of Mathematical Modeling can contribute to the development of skills
related to the Geometry thematic unit at BNCC (National Curricular Common Base)
with students of the 5th grade of Elementary School. It is a bibliographic research, of
qualitative nature and uses a method of content analysis based on Bardin's theory
aiming to identify units ofmmeanings referring to the skills that can be acquired in the
development of the proposed steps. This research is expected to provide a sequence
that can be applied and adapted by teachers and contribute to a more attractive and
dynamic teaching strategy.

Keywords: Games. Mathematical Modeling. Geometry.
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INTRODUCAO

O ensino da Matematica atualmente exige uma significacdo maior de
contetidos estudados e que para isso faz-se necessario que professores busquem
estratégias que promovam um ensino de Matematica mais atrativo, dindmico, ludico
abrangendo questdes do cotidiano do aluno para melhor desenvolvimento do

pensamento e raciocinio matematico.

A Modelagem Matemética € uma dessas dinamicas que busca despertar o
interesse no aluno, e através de solugdes de problemas, ele é convidado a investigar,
guestionar, promovendo o desenvolvimento do pensamento critico. Além disso, 0s
jogos como recursos inseridos na educacao Matematica podem contribuir no ensino
de conceitos matematicos, como a Geometria, de forma ludica visando maior

interag&@o e dinamizando as aulas.

No meio escolar, alguns alunos apresentam dificuldades principalmente na
area de Matematica, e essas dificuldades podem estar relacionadas a metodologia
inadequada ou ultrapassada utilizada pelo professor. No Brasil, anualmente séo
realizadas avaliagBes que verificam o desempenho de alunos da educacdo bésica
principalmente na area de Matematica e alguns insucessos nesta area podem ser
percebidos em instrumentos avaliativos nacionais como a Prova do Sistema de
Avaliacdo da Educacdo Béasica (SAEB) e o Programa Internacional de Avaliacdo de

Estudantes ou Programme for International Student Assessmen (PISA).

Nestas avaliacdes, a Geometria também esta presente representando uma
parte do conhecimento matematico de fundamental importancia e com uma vasta
aplicabilidade no cotidiano. Porém, como aponta Oliveira e Velasco (2007) o ensino
da Geometria desprendido da realidade do estudante pode interferir no seu processo
de aprendizagem:

A auséncia ou quase auséncia do ensino da geometria, apresentada
aridamente, desligada da realidade, ndo integrada com as outras disciplinas
do curriculo e até mesmo ndo integrada com as outras partes da propria
matematica, € uma lacuna a ser preenchida na pratica pedagodgica de
professores e outros profissionais envolvidos com a area (OLIVEIRA;
VELASCO, 2007, p. 3).

A Geometria pode se tornar uma ferramenta importante na compreensao

do cotidiano, nha medida em que existe a possibilidade de medir, comparar, relacionar
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e analisar algum conceito geométrico com a realidade em que o aluno esté inserido.
Assim sem o dominio de habilidades referentes ao campo da Geometria o individuo
podera ter dificuldades em situacbes cotidianos que envolvam o pensamento
geométrico e o trabalho do professor nesse processo € fundamental. Souza (2011,
p.4) infere que:

Cabe ao educador levar o desafio geométrico ao aluno, para que ele possa
desenvolver plenamente esse tipo de conhecimento, transgredindo o mero
estudo das figuras geométricas, para a sua real importancia no seu dia-a-dia.
O educando necessita do desafio matematico e de recursos que o levem a
pér em pratica o que sabem, desenvolvendo tentativas que o levem a
construir novos conhecimentos. [...] as criancas aprendem geometria
transformando objetos e/ou construindo ideias, hipoéteses, visualizando,
mexendo, criando representacdes escritas, mentais etc.

Diante do exposto, percebemos a importancia de se trabalhar a Geometria
para que o aluno possa desenvolver determinadas habilidades no estudo de figuras
planas (triangulo, quadrado, retangulo, circulo), tendo em vista sua presenca em

diversas formas e em variadas situa¢cfes do cotidiano.

Além disso, duas estratégias podem contribuir no processo de
desenvolvimento de habilidades nos alunos especificamente da unidade tematica
Geometria, sao elas a Modelagem Matemética e os Jogos. De um lado a Modelagem
Matematica ajuda a promover um ensino investigativo para solucionar um problema
proveniente da realidade do aluno. E os jogos, do outro lado, motivam e ajudam a

despertar o interesse no aluno em aprender de forma ludica.

A partir dessas consideragcdes, surgiu o interesse de desenvolver a
pesquisa no ambito da integragdo de alguns jogos que trabalham conceitos de
Geometria como o Tangram, Geoplano e os Blocos Légicos, no contexto da
Modelagem Matematica, disponibilizando-os como propostas de sequéncias didaticas

para aplicagOes futuras.

Do ponto de vista de sua natureza, trata-se de uma pesquisa aplicada que
de acordo com Gil (2010) é “voltada a aquisicdo de conhecimento com vista a
aplicacdo numa situagao especifica”, o objetivo principal da pesquisa busca

compreender como a insercdo de jogos adaptados no contexto da Modelagem
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Matematica podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades relacionadas a

unidade tematica Geometria na BNCC! com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental.

E os objetivos especificos seriam: 1) Verificar as propostas que a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) indica sobre o Ensino de Geometria,
especificamente formas geométricas. 2) Explorar as contribuicbes da Modelagem
Matematica no ensino de Geometria; 3) Identificar as contribuicbes do uso de jogos
adaptados (Tangram, Geoplano e Blocos Ldgicos) no contexto da Modelagem
Matematica e 4) Propor sequéncias didaticas por meio da adaptacdo de jogos no
contexto da Modelagem Matematica par o ensino de Geometria. O método de analise
das sequéncias propostas sera desenvolvido de acordo com o método de anélise de
conteudo proposto por Bardin (2011), visando identificar unidades de significados
referentes as habilidades que podem ser adquiridas no desenvolvimento nas etapas
propostas, de acordo com 0s objetos de conhecimento apontados pela BNCC.

Considera-se oportuna esta pesquisa em virtude dessa proposta ser uma
forma de contribuir com a ruptura no ensino tradicional de Matematica e
consequentemente o ensino de Geometria. E pelo foco da adaptacdo dos jogos no
contexto da Modelagem Matematica alinhar-se as mudancas propostas na BNCC em
favorecer um aprendizado dindmico, com uso de estratégias que possam desenvolver

no aluno competéncias necessarias para resolucao de problemas no seu cotidiano.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: Introdugdo, com uma
breve explanacao sobre a proposta geral do trabalho; o Capitulo 1, trata-se de revisao
de literatura sobre o0 ensino da matematica, a Modelagem Matematica como estratégia
de ensino, a Modelagem Matematica na perspectiva de Dionisio Burak e como é
desenvolvida nos Anos Iniciais; o Capitulo 2, refere-se sobre a utilizacdo de jogos
como recursos pedagdgicos no ensino da Geometria e a proposta de adaptacao na
perspectiva da Modelagem Matematica; o Capitulo 3, refere-se a apresentacdo das
propostas de sequéncias didaticas para o ensino de Geometria e a analise destas
propostas. Por fim, as Considera¢cdes Finais, com a explanacdo do que se pode

concluir com o trabalho a partir da revisao de literatura sobre o tema, a adaptacao dos

1 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo que regulamenta as aprendizagens
essenciais que devem ser trabalhadas ao longo de todas as etapas da Educac¢do Basica, servindo como referéncia
obrigatéria para elaboragdo de curriculos e propostas pedagdgicos, conforme Brasil (2018).
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jogos na perspectiva da Modelagem Matemética, a elaboracéo e analise da sequéncia

didatica apresentada.

1 ENSINO DA MATEMATICA

A Matemaética esteve presente na vida do homem e ao longo do tempo vem
sendo desenvolvida em fungéo de suas necessidades. Esta grande area abrange um
amplo campo de relacbes que despertam a curiosidade, a capacidade de generalizar,
projetar, enfim, de favorecer o desenvolvimento do pensamento e do raciocinio logico.
E como forma de favorecer essas potencialidades, as habilidades estdo organizadas
em unidades de &reas, sendo: NGmeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas,
Probabilidade e Estatistica, conforme descrito na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), Brasil (2018). Essas unidades quando relacionadas devem garantir aos
alunos que desenvolvam a capacidade de “identificar oportunidades de utilizacdo da
Matematica para resolver problemas, aplicando conceitos, procedimentos e
resultados para obter solugdes e interpreta-las segundo os contextos das situacdes.
(BRASIL, 2018, p. 265)”

E essas potencialidades de saberes mateméticos devem ser exploradas de
forma mais ampla possivel, principalmente nos primeiros anos do ensino fundamental,
momento em gque 0s alunos irdo comecar a construir o pensamento légico-matematico
de forma organizada. De acordo com a (BNCC), Brasil (2018) no Ensino Fundamental

— Anos Iniciais, deve-se:

[...] retomar as vivéncias cotidianas das criangas com numeros, formas e
espaco, também as experiéncias desenvolvidas na Educacédo Infantil, para
iniciar uma sistematizagdo dessas no¢des (BRASIL, 2018, p. 276).

Além disso, as habilidades matematicas que os alunos irdo desenvolver
nao podem ficar restritas apenas as “quatro operagdes”, os alunos deverao
desenvolver habilidades de efetuar calculos mentais, logo, Brasil (2018, p. 276)

comenta que:

[...] a aprendizagem em Matematica estd intrinsecamente relacionada a
compreensao, ou seja, a apreensao de significados dos objetos matematicos,
sem deixar de lado suas aplica¢cdes. Os significados desses objetos resultam
das conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os demais
componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas
Matematicos. Desse modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas,
abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletrénicas e softwares
de geometria dindmica tém um papel essencial para a compreensédo e
utilizagdo das no¢des matematicas.
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A Geometria, por exemplo, é uma area da Matematica importante pois a
aprendizagem de seu conteudo contribui para que os alunos desenvolvam o
pensamento geomeétrico e habilidades necessarias para resolucdes de problemas de
sua realidade e de diversas areas do conhecimento. Santos e Oliveira (2018, p. 398)

indicam que:

Para desenvolver caracteristicas do pensar geométrico, devemos trabalhar
desde cedo com as criangas, para que, a partir das experiéncias positivas,
elas possam adquirir o gosto pela Geometria, cujo ensino tem, como um de
seus objetivos mais amplos no Ensino Baésico, despertar no aluno a
curiosidade, o interesse e a percepg¢do para um mundo pleno de beleza e
rigueza em formas, modelos e movimentos, permitindo-lhe a descricdo da
realidade de forma mais organizada.

Ainda em relacdo ao pensamento geométrico a BNCC expde algumas
habilidades que os alunos poderédo desenvolver:

Em relagéo ao pensamento geométrico, eles desenvolvem habilidades para
interpretar e representar a localizacdo e o deslocamento de uma figura no
plano cartesiano, identificar transformacGes isométricas e produzir
ampliacdes e reducdes de figuras. Além disso, séo solicitados a formular e
resolver problemas em contextos diversos, aplicando 0s conceitos de
congruéncia e semelhanca (BRASIL, 2018, p. 527).

Furkotter e Morelatti (2009, p. 29) fazem alguns apontamentos sobre o

desenvolvimento do pensamento geométrico:

E cada vez mais indispensavel que as pessoas desenvolvam a capacidade
de observar o espaco tridimensional e de elaborar modos de comunicar-se a
respeito dele, pois a imagem é um instrumento de informacao essencial no
mundo moderno.

Por meio da exploracdo das formas geométricas, o aluno desenvolve a
percepcdo do mundo em que esta inserido, descreve-o, representa-o e aprende a
localizar-se nele. O trabalho com as no¢des geométricas deve instigar os educandos
a serem observadores, a perceberem semelhancas e diferengas e a identificarem

regularidades.

Dependendo de como séo trabalhados os conceitos geométricos, existem
diferentes possibilidades para que o aluno consiga desenvolver determinadas
habilidades como de: explorar, representar, construir, discutir, investigar etc. E para
uma apropriagdo adequada destes conceitos, é necessario que os alunos vivenciem

atividades e procedimentos que explorem estes conhecimentos, conforme menciona



16

Oliveira e Longato (2016), logo o professor tem um papel fundamental neste ensino e

aprendizagem.

Sobre o trabalho pedagdgico do professor, Félix e Azevedo (2015) indicam
gue esses profissionais devem proporcionar aos alunos situagcdes para que possam

desenvolver habilidades que serédo necessarios para seu desenvolvimento:

Um trabalho adequado com os alunos possibilita 0 desenvolvimento de varios
aspectos do pensamento e entre eles destacamos as acdes de conjecturar,
experimentar, registrar, argumentar e comunicar procedimentos e resultados.
Quando os alunos executam atividades de experimentagcdo podem validar
suas conjecturas iniciais e buscar possiveis explicagdes e argumentos. Dessa
forma o professor alfabetizador deve trabalhar com atividades de
experimentacéo, validagéo, argumentacdo e comunicacdes de ideias em sala
de aula de maneira divertida e para ensinar geometria. Essas atividades
devem possibilitar aos alunos a observagdo, manuseio para que possa
estabelecer relacbes entre as figuras planas e espaciais como compor e
decompor figuras (FELIX; AZEVEDO, 2015, p. 4).

Ferreira e Oliveira (2018) salientam que para o aprendizado sobre as

s

figuras planas ser mais significativo é importante que os conteudos a serem

trabalhados em sala de aula sejam provenientes das vivéncias dos alunos:

Os conteudos trabalhados em sala de aula, quando partem de situacdes
vivenciadas pelo aluno, facilitam o entendimento do espago como referéncia,
de modo que seja possivel situa-lo, analisa-lo e perceber seus objetos para
entdo ser representado e, posteriormente, explorar todas as propriedades dos
objetos. Para o estudo da geometria plana é importante partir de objetos que
tenham relagdo com as formas geomeétricas usuais, aqueles que lembram as
figuras planas e que estdo ao nosso alcance (FERREIRA; OLIVEIRA, 2018,
p.79).

Porém, no ensino da Matemética, e consequentemente na Geometria, a
metodologia empregada por alguns professores é aquela de forma tradicional?,
mecanica, linear o que pode acarretar dificuldades no processo de ensino e
aprendizagem do aluno. Chagas (2004) comenta que a abordagem tradicional ainda
€ comum dentro do cotidiano das escolas, onde os professores ensinam Matematica
de forma “rotineira”, e que a forma tradicional de ensino é aquela em que “0s

contelidos trabalhados séo aqueles presentes no livro didatico adotado e o método de

|Il

2 O termo “tradicional” adotado no texto refere-se a “concepc¢do pedagdgica tradicional” ou “pedagogia
tradicional” que de acordo com o verbete produzido por Dermeval Saviani para o “Grupo de Estudos e Pesquisas
“Histéria, Sociedade e Educagao no Brasil - HISTEDBR (2006)” da Unicamp, esta denominagao foi introduzida no
final do século XIX com o advento do movimento renovador que, para marcar a novidade das propostas que
comegaram a ser veiculadas, classificaram-nas como “tradicional” a concepg¢do até entdo dominante. Assim, a
expressao “concepgao tradicional” refere-se as correntes pedagdgicas que se formularam desde a Antiguidade,
tendo em comum uma visao filoséfica essencialista de homem e uma visdo pedagdgica centrada no educador
(professor), no adulto, no intelecto, nos contelddos cognitivos transmitidos pelo professor aos alunos, na
disciplina, na memorizagao.
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ensino se restringe a aulas expositivas e a exercicios de fixagdo ou de aprendizagem.”
(CHAGAS, 2004, p.242).

Cerconi e Martins (2014) também acreditam que o maior problema no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica recai na forma tradicional e

mecanizada que comumente é adotada em sala de aula.

A Matemética € muitas vezes uma disciplina ministrada basicamente
mediante a exposi¢do de conceitos, leis e férmulas, de maneira desarticulada,
sem um significado real para os alunos. Enfatiza a utilizagéo de férmulas, em
situacoes artificiais, deixando o aluno perdido num “mar” de informacdes, que
para ele nao tem significado algum, desvinculando a linguagem matematica
gue essas férmulas representam de seu significado efetivo. Insiste na solucao
de exercicios repetitivos e exaustivos, pretendendo que o aprendizado ocorra
pela mecanizacdo ou memorizacdo e néo pela constru¢cdo do conhecimento
através das aptidées adquiridas. (CERCONI, MARTINS, 2014, p. 2-3)

Nessa perspectiva D’ Ambrésio (1996, p.12) afirma que “[...] hd algo errado
com a Matematica que os professores ensinam. O contetdo que é passado adiante

através dos sistemas escolares é obsoleto, desinteressante e inutil”.

Guiando-se na abordagem tradicional, o ensino de Geometria também se
prendeu no reconhecimento e na nomeacdo das formas geométricas (quadrado,
circulo, retangulo, triangulo), no uso de formulas e sem rela¢des entre os conceitos,
nao propiciando condicdes para que o discente construisse conhecimentos mais
aprofundados, além do que € exposto no material didatico. Santos e Oliveira (2018)
destacam que o uso dos livros didaticos para o ensino da Geometria é importante,
porém os livros ndo sdo os Unicos instrumentos para o desenvolvimento das aulas,
sem valorizar também a participacdo ativa dos estudantes, pois a falta de
interatividade, nesse sentido, podem tornar os alunos passivos, quando a intencéo do

ensino é despertar neles a criatividade e capacidade de questionamento.

Santos e Oliveira (2018) comentam ainda que alguns professores ao
ensinar Geometria aos seus alunos apresentam dificuldades tedricas quanto
metodoldgicas, tais fatos podem comprometer a aprendizagem dos alunos a
trabalharem as nogdes e conceitos iniciais da Geometria em sala de aula. Além disso,
o trabalho desenvolvido sem articulagdo com a realidade do aluno, ndo o conduz ao
propésito esperado que seria desenvolver 0 pensamento geométrico e

conseguentemente ao letramento matematico previsto e entendido na BNCC como:

[...] competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulagéo e a resolucéo de problemas em uma variedade de
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contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas. E também o letramento matematico que assegura aos alunos
reconhecer que os conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a
compreenséo e a atuacao no mundo e perceber o carater de jogo intelectual
da matematica, como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio
I6gico e critico, estimula a investigagdo e pode ser prazeroso (fruicdo)
(BRASIL, 2018, p.266).

Portanto as atividades quando planejadas e desenvolvidas em sala de aula
alinhadas as propostas da BNCC ajudam no desenvolvimento da consciéncia critica
do aluno frente as diversas questbes, colaborando com uma educacéo critica e

cientifica do sujeito desde os primeiros anos de vida escolar.

1.1 O eixo de Geometria na BNCC

No eixo de Geometria a BNCC prop6e que nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, o professor desenvolva um estudo amplo de conceitos e procedimentos
necessarios para que os alunos consigam resolver situacfes do cotidiano e de
diversas areas do conhecimento. Para auxiliar nesse processo, o documento
apresenta nesse eixo tematico 4 objetos do conhecimento e suas respectivas

habilidades, conforme quadro abaixo, que deverao ser desenvolvidas com os alunos.

Quadro 1: Objetos de Conhecimento de Geometria para o 5° ano do Ensino
Fundamental.

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Plano cartesiano: coordenadas cartesianas (1° (EFO5MA14) Utilizar e compreender diferentes
GEOMETRIA quadrante) e representacdo de deslocamentos no representacdes para a localizacdo de objetos
plano cartesiano no plano, como mapas, células em planilhas
eletronicas e coordenadas geograficas, a fim de
desenvolver as primeiras nogdes de coordenadas
cartesianas.

(EFO5MAL15) Interpretar, descrever e representar a
localizacdo ou movimentagdo de objetos no plano
cartesiano (1° quadrante), utilizando coordenadas
cartesianas, indicando mudangas de direcéo e de
sentido e giros.

Figuras geométricas espaciais: reconhecimento, (EFO5MA6) Associar figuras espaciais a suas
representacoes, planificacdes e caracteristicas planifica¢des (prismas, piramides, cilindros e
cones) e analisar, nomear e comparar seus atributos.

Figuras geométricas planas: caracteristicas, (EFO5MAL17) Reconhecer, nomear e comparar
representacdes e angulos poligonos, considerando lados, vértices e

angulos, e desenha-los, utilizando material de desenho
ou tecnologias digitais.
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Ampliacéo e reducéo de figuras poligonais (EFO5MA18) Reconhecer a congruéncia dos angulos
em malhas quadriculadas: reconhecimento da e a proporcionalidade entre os lados correspondentes
congruéncia dos angulos e da proporcionalidade de figuras poligonais em situagdes de ampliacédo e de
dos lados correspondentes reducdo em malhas quadriculadas e usando

tecnologias digitais.

Fonte: Brasil (2018)

Através desses objetos e habilidades, o professor deve possibilitar ao aluno
experiéncias, retomando vivéncias dos alunos para que possam estabelecer as
primeiras no¢gdes de Geometria. A BNCC orienta-se pelo pressuposto de que a
“aprendizagem em Matematica esta intrinsecamente relacionada a compreenséo, ou
seja, a apreensao de significados dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas
aplicagdes” (Brasil, 2018, p.276).

Assim, professores comprometidos com a educacdo da Matematica nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental buscam caminhos para amenizar possiveis
deficiéncias e lacunas no ensino e aprendizagem dos alunos, buscando para isso

meios favoraveis para um aprendizado mais ativo.

Nesta perspectiva, a Modelagem Matematica proporciona ao aluno
situacdes, nas aulas de Matematica, em que pode ser criativo e motivado a solucionar
problemas pela curiosidade do momento vivenciado. De acordo com Biembengut &
Hein (2003, p.19), a Modelagem Matematica no ensino “pode ser um caminho para
despertar no aluno o interesse por topicos matematicos que ele ainda desconhece, ao

mesmo tempo que aprende a arte de modelar, matematicamente.”

1.1 Modelagem Matematica como estratégia de ensino

Na busca de um ensino de Geometria mais atrativo, dindmico, umas das
estratégias que o educador pode buscar é a Modelagem Matematica, caracterizada
por Burak (1992, p.92) como “[...] um conjunto de procedimentos cujo objetivo é tentar
explicar, matematicamente, os fendbmenos presentes no cotidiano do ser humano,
ajudando-o a fazer predigdes e tomar decisdes”. Ou ainda na concepgao de Barbosa
(2001, p.6), “[...] um ambiente de aprendizagem no qual os alunos sao convidados a
indagar e/ou investigar, por meio da Matemaética, situacfes oriundas de outras areas
da realidade”. A Modelagem Mateméatica vem sendo utilizada no processo de ensino

devido a sua capacidade de relacionar aspectos abstratos da Matematica com
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situacbes concretas da realidade, auxiliando no processo de formagdo do

conhecimento matematico.

Na visao dos autores Silva e Kluber (2012) a Modelagem Matematica pode
ser compreendida como uma metodologia que corresponda aos interesses das
criangas, pois possibilita um aprendizado além do uso de apostilas e livros didaticos,
podendo oferecer aos alunos uma forma mais dinamica e ladica de aprender os
conhecimentos matematicos. Diante desse fato, para eles a Modelagem Matematica
€ uma forma relevante, a ser considerada no meio educacional para a construcao e

elaboracao de conceitos matematicos desde os Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Tortola (2016) menciona que a insercdo da Modelagem Matematica nos
anos iniciais do ensino fundamental pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades,
uma vez que em uma atividade de Modelagem Matematica os dados necessarios para
a resolucdo de uma determinada situacdo-problema ndo estdo explicitos no
enunciado, assim, em sua resolucdo, os alunos demonstram mais autonomia ao

passo que produzem seus proprios dados para a situacao investigada.

Burak (2014) comenta ainda que a Modelagem Matematica nos Anos
Iniciais coloca o aluno no papel de construtor de suas proprias ideias e conceitos
matematicos, destacando-se como sujeito da aprendizagem. E o professor de acordo
com Silva e Kluber (2012) atua como mediador nesse processo, apresentando um

ensino problematizador, dialégico, investigativo e interdisciplinar.

1.2 Modelagem Matematica na perspectiva de Burak

A Modelagem quanto método de ensino para Burak (1992) pressupde dois
pontos fundamentais para seu desenvolvimento que séo: 1) Levar em consideragao o
interesse do grupo e 2) As informacdes e dados dever&o ser obtidos do ambiente em
gue o grupo esté inserido. Além disso, o autor sugere 5 etapas para o desenvolvimento
de atividades com Modelagem Matematica tais como: 1) escolha do tema, 2) pesquisa
exploratoria, 3) levantamento dos problemas, 4) resolugcdo dos problemas e
desenvolvimento do conteido matematico no contexto do tema e 5) analise critica das

solucoes.
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Burak (2010) caracteriza as etapas da seguinte forma: Na etapa 1 sugere
gue a escolha do tema deve partir dos sujeitos envolvidos no processo, além disso 0s
temas inicialmente sdo sugeridos pelos estudantes segundo seus interesses,
curiosidades ou em virtude de encontrar solugdo para algum problema. Os temas
poderdo ser de outras areas, sem a necessidade de estar diretamente relacionado a
Matematica, 0os conceitos da area surgirdo a medida do seu desenvolvimento. Na
etapa 2, a pesquisa exploratéria, refere-se a etapa de se obter informacfes
relacionadas ao tema, esta etapa € importante para o estudante envolvido conhecer
mais sobre o tema, procurar esclarecimentos, sempre que possivel, no local em que
se localiza o interesse do grupo e nesta etapa poderao ser utilizados variados métodos
de pesquisa para coleta dos dados. Na etapa 3, o levantamento de problemas, refere-
se a0 momento da Modelagem em que surgirdo questdes resultantes da etapa
anterior. Nesta fase o papel de professor na qualidade de mediador é de fundamental
importancia, pois é neste momento em que se pode contribuir de forma significativa
com o estudante no desenvolvimento de sua autonomia, na formacao de um espirito
critico. Na etapa 4, referente a resolucdo do(s) problema(s) e o desenvolvimento do
conteldo matematico no contexto do tema, € a etapa em que se faz uso de todo
conhecimento matematico. Na resolucdo de um problema ou de uma situacao-
problema, os conteiddos matematicos ganham importancia e significado. As
operacoes, as propriedades, e os diversos campos da Matematica que se fazem
presentes nessa etapa, atribuem significados aos contetidos matematicos. O trabalho
do professor é importante nessa fase pois devera criar alternativas que permitam ao
estudante buscar uma solucéo para o problema. A etapa 5, referente ao momento de
analise critica da(s) solucao(bes), é a fase em que sdo discutidas as hipoteses
consideradas quando do levantamento do(s) problema(s), seus alcances e
implicacdes e as solu¢cdes encontradas. Nessa etapa realiza-se o aprofundamento dos
aspectos matematicos, em relagcédo aos conteudos, linguagem Matematica, a forma de

linguagem utilizada e a forma l6gica dos caminhos adotados.

Estas etapas de Modelagem propostas por Burak (2010) sdo fundamentais
para o ensino de Matemética por desenvolver a autonomia nos educandos, tornando
0 ensino mais dinamico, eficiente e onde o professor torna-se mediador do
conhecimento. A Modelagem Matematica, além de ser uma tendéncia que

proporciona uma articulacéo entre os conceitos matematicos e a realidade, pode ser
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vista, também, numa perspectiva que valoriza o pensamento critico e reflexivo do

aluno. Sobre o assunto, Almeida (2003, p. 2) cita que:

Neste sentido podemos argumentar que o0 ensino da matematica, numa
perspectiva critica, ndo esta centrado em ensinar os alunos a desenvolver e
criar modelos matematicos, mas além disso, € importante que o aluno possa
interpretar e agir em situag8es sociais estruturadas ou influenciadas por estes
modelos.

A Modelagem Matematica por auxiliar no desenvolvimento do pensamento
critico e reflexivo mostra-se como estratégia que também pode ser adotado nos anos
iniciais, pois quanto maior for o acesso a estratégias que potencializem a atividade

reflexiva nos estagios iniciais da crianca melhor serd seu desenvolvimento.

1.3 Modelagem Matematica nos Anos Iniciais

De acordo com dados de uma pesquisa realizada por Silva e Kluber (2012),
identificou-se que as atividades que envolvem a tematica Modelagem Matemética sao
produzidas em maior nimero e, consequentemente, divulgadas no ambito dos Anos
Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio da Educacao Basica. Esse fato levou
a compreensdo dos autores a considerar como sendo uma das causas possiveis a:
auséncia de discussoes, producdo e divulgacdo sobre a Modelagem para criancas

dos Anos Iniciais.

Burak e Kaviatkovski (2017) destacam ainda dois motivos a respeito da
dificuldade em se desenvolver Modelagem Matemética nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental: a formag&o de quem ensina Matematica e a forma de ver e conceber a
Modelagem Matematica. Assim, podemos destacar a respeito do primeiro motivo, um
conhecimento ineficiente sobre a Modelagem Matematica, e no segundo motivo se
concentra no ensino de contetdo, o que implica considerar a natureza dos objetos em

discusséo e a forma de aplicagao.

Oliveira e Barbosa (2011) também identificaram que o trabalho com

Modelagem nas escolas representa um grande desafio para os professores, pois:

As aulas de Matematica apresentam uma dinamica diferente, ja que
acontecerao diversos caminhos propostos pelos alunos para a resolucao do
problema. Com isso, ndo ha a previsibilidade do que ocorrera nas aulas na
utilizacdo deste ambiente de aprendizagem movendo os professores para
uma zona de risco (OLIVEIRA; BARBOSA, 2011, p. 267).
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Ainda que o trabalho com a Modelagem Matematica seja um desafio, é
valido ressaltar outras estratégias que possam favorecer um ensino dinamico e
atrativo para os alunos, como a atividade ludica oferecido pelos jogos. De acordo com
Lima (2018, p.138) “A atividade Iudica diferencia-se do trabalho escolar pelo fato de

nao ser realizada por uma imposicdo ou obrigatoriedade externa; € realizada em

funcdo do interesse que desperta na crianga e pelo prazer que provoca”.

2 JOGOS COMO RECURSOS PEDAGOGICOS NO ENSINO DA GEOMETRIA

Além da Modelagem Matematica, outro recurso que pode ser utilizado no
ensino da matematica especialmente na Geometria, sdo 0s jogos, pois sua dinamica
promovem a aproximacdo do aluno, despertando seu interesse pelo tema a ser

abordado, além de fomentar o prazer e a curiosidade. Assim, Borin (1996) destaca:

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
estudantes que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para
aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude
passiva e a motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que
estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem (BORIN, 1996, p.6).

Do ponto de vista do desenvolvimento intelectual, o uso de jogos nas aulas
de Matemética oferece meios para que o aluno aprenda Matematica superando as
dificuldades de aprendizagem e construindo seu conhecimento, por meio de incentivo
e motivacao, desenvolvendo o raciocinio logico. Isto porque durante os jogos 0s
alunos desenvolvem estratégias, hipéteses e buscam solucdes para a resolucédo de

problemas. Além disso, Nogueira (2005) ressalta que:

[...] o trabalho pedagdgico com jogos envolve o raciocinio dedutivo para a
jogada, para a argumentacé@o e troca de informagfes, além de permitir a
comprovacao da eficiéncia de estratégias pensadas. Resgatam o ludico da
sala de aula e contribuem para a diminuicdo de bloqueios apresentados por
criancas e adolescentes que temem a Matematica e se sentem incapacitados
para aprendé-la, pois passam a ter experiéncia que aprender é uma atividade
interessante e desafiadora (NOGUEIRA, 2005, p. 53).

E para promover um melhor aproveitamento das estratégias, a adaptacao
de jogos deve ser realizada de maneira direcionada e com intencionalidade
pedagogica. De acordo com Rau (2013, p.60) “o jogo, para ser utilizado como recurso
pedagogico, precisa ser contextualizado significativamente para o aluno por meio da

utilizacado de materiais concretos e da atengao a sua historicidade.” Isto &, ao definir o
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jogo ou a atividade ludica o professor precisa conhecer a funcionalidade do recurso
escolhido, sua aplicabilidade e a relacdo que este recurso pode fazer com o contetudo

trabalhado e os objetivos educacionais pretendidos.

Grando (2000) enfatiza que o objetivo do jogo € definido pelo educador
através de propostas preestabelecidas na atividade do jogo, que pode ser: construir
um novo conceito ou aplicar um conceito ja existente, logo, um mesmo jogo pode ser
utilizado, em um determinado contexto, como construtor de conceitos e, em outro

contexto, como aplicador ou fixador de conceitos, assim:

Cabe ao professor determinar o objetivo de sua acdo, pela escolha e
determinacdo do momento apropriado para o jogo. Neste sentido, o jogo
transposto para o ensino passa a ser definido como jogo pedagogico”
(GRANDO, 2000, p.4).

A abordagem pedagdgica para 0os Anos Iniciais do Ensino Fundamental
indicadas na BNCC, destaca que deveria ocorrer a progressao das multiplas
aprendizagens, articulando o trabalho com as experiéncias anteriores e valorizando
as situacOes ludicas de aprendizagem, como a utilizacdo de jogos que possam

estimular habilidades nas criangas. Segundo o documento citado anteriormente:

Tal articulacdo precisa prever tanto a progressiva sistematizacdo dessas
experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de
relacdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular hip6teses sobre
os fendbmenos, de testa-las, de refuta-las, de elaborar concluses, em uma
atitude ativa na construcdo de conhecimentos (BRASIL, 2018, p. 57).

A BNCC no Ensino Fundamental — Anos Iniciais ainda prop8e o estimulo
ao pensamento logico, criativo e critico, bem como sua capacidade de perguntar,

argumentar, interagir e ampliar sua compreenséo do mundo. Ou seja:

Ao longo do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, a progressao do
conhecimento ocorre pela consolidagdo das aprendizagens anteriores e pela
ampliacdo das praticas de linguagem e da experiéncia estética e intercultural
das criangas, considerando tanto seus interesses e suas expectativas quanto
0 que ainda precisam aprender (BRASIL, 2018, p. 57).

Nesse sentido de promover experiéncias e provocar diversos estimulos aos
alunos, os jogos sdo importantes pois auxiliam também no processo de ensino
aprendizagem através de situac¢des ludicas e prazerosas. De acordo com Baumgartel
(2016, p. 4) o aluno “é envolvido de forma ativa, desenvolvendo autoconfianga e sai
da passividade que normalmente ocorre em aulas tradicionais, em que prioriza-se a

transmissao do contetdo”.
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E na area de Matemética Menon e Silva (2016) comentam que 0S jogos
podem estimular habilidades que envolvem memorizacao, resolucédo de problemas,
célculos mentais, adaptando a necessidade daquele momento e tendo como
consequéncia a solucdo de algumas dificuldades desenvolvidas com a pratica,
curiosidade e vontade de ganhar, além disso, possibilita ao aluno atribuir sentido e
construir significado as ideias Mateméaticas de modo a tornar-se capaz de estabelecer

relacdes, justificar, analisar, discutir e criar estratégias.

Assim, a utlizacdo de jogos no Anos Iniciais principalmente podem
estimular o conhecimento prévio que as criangas possuem nessa faixa etaria além da
facilidade que estes alunos terdo para criar lacos de amizades, afeto,
companheirismo, trabalho em equipe, solidariedade, tolerancia e respeito, pois viver
o ludico dentro da escola é uma forma de descoberta para a o mundo, conforme
aponta Rios e Silva (2018).

Jogos pedagdgicos como o Tangram, o Geoplano e os Blocos Légicos
comumente sdo utilizados para trabalhar nocbes de Geometria e auxiliar na
construcdo do conhecimento matematico. Porém, suas utilizagbes no ambiente
educacional realizam-se de forma objetiva, pontuais e isolados do contexto do aluno.
Kiya (2014) comenta:

Na educacéo, que € o objetivo desse material, 0 jogo ainda € visto como uma
atividade para preencher “buraco”, isto €, uma atividade usada no final da
aula, como forma de entreter os alunos naquele tempinho que ainda esti
sobrando, sem uma finalidade educativa (KIYA, 2014, p.9).

Diante desse contexto e da possibilidade que a Modelagem Matematica e
0S jogos juntos podem trazer ao ensino da Geometria foram escolhidos 3 jogos (O
Tangram, o Geoplano e os Blocos Légicos) para serem adaptados no contexto da
Modelagem Matematica o que resultou em 3 sugestdes de sequéncias didaticas que
poderdo ser facilmente aplicados pelos professores junto aos alunos do 5° ano do
ensino fundamental.

2.1 Adaptacéao de jogos na perspectiva da Modelagem Matematica para o ensino
de Geometria

Inicialmente, foram selecionados 3 jogos sendo eles o Tangram, o
Geoplano, e os Blocos Légicos, pelo fato de comumente serem escolhidos pelos

professores de matematica para apresentar conceitos sobre formas geomeétricas,
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trabalhar a logica e a criatividade, retas, seguimentos de retas, pontos e vértices, aos
alunos da educacéao infantil e do ensino fundamental (até o 6° ano). A adaptacéo
desses jogos na perspectiva da Modelagem Mateméatica ocorreu de acordo com a
teoria proposta por Dionisio Burak, com a finalidade de trabalhar conceitos da

Geometria, principalmente figuras planas, de maneira atrativa aos estudantes.

A adaptacdo dos 3 jogos mencionados anteriormente foi planejada no
sentido de se elaborar e disponibilizar uma sequéncia didatica aplicavel através da
utilizacdo desses jogos de forma integrada a uma atividade de Modelagem
Matematica. Para adaptacdo do Tangram, do Geoplano e dos Blocos Ldgicos na
perspectiva da Modelagem Matematica, buscou-se inicialmente conhecer sobre cada
um desses jogos, suas origens, suas carateristicas, suas possibilidades de uso e

aplicabilidade no meio educacional. Essas informag0es sao descritas abaixo:

O Tangram é um jogo milenar de origem chinesa constituido por 7 pecas,
chamadas tans: sendo 2 triangulos grandes, 2 pequenos, 1 médio, 1 quadrado e 1
paralelogramo. E um quebra-cabeca geométrico, cujo desafio consiste em organizar,
sem sobrepor umas as outras, todas as sete pecas de modo correspondente a uma
figura que serve como modelo ou referéncia, além disso as pecas devem estar ligadas
no minimo por um vértice. Na figura abaixo € possivel visualizar as sete pecas que

compdem o jogo, dispostas na forma de um quadrado.

Figura 1 — Pecas do jogo Tangram reunidos no formato de um quadrado.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

O Tangram apresenta-se como um material ladico capaz de enriquecer o
conhecimento do aluno, além de encorajar sua curiosidade e criatividade. Sua
utilizacdo como recurso didatico pode desempenhar um papel estratégico durante o
trabalho com conceitos e propriedades do campo da Geometria Plana, especialmente
por possibilitar o trabalho envolvendo a composicdo e decomposicdo de figuras

geomeétricas, conforme sugere Santos (2011).



27

O Geoplano é um material que foi desenvolvido em 1961 pelo matematico
inglés Calleb Gattegno e é constituido por uma placa de madeira, marcada com uma
malha quadriculada ou pontilhada. Em cada vértice dos quadrados formados fixa-se
um prego, onde se prenderdo os elasticos ou corddes, usados para "desenhar" sobre
0 Geoplano. Podem-se criar Geoplanos de varios tamanhos, de acordo com o niumero
de pinos de seu lado, por exemplo, 5x5, ou seja, cada um dos lados tem 5 pinos

(pregos), conforme menciona Feltrin et al (2013).

Figura 2 — Geoplano

Fonte: Brasil Escola (2020)

Com o Geoplano podem ser abordados vérios conceitos de medida, de
localizacdo, de vértice, de aresta, de lado, de simetria, area, perimetro, ampliacdo e
reducdo de figuras. Feltrinet al (2013) comenta que o Geoplano é um recurso que

oferece apoio a representacdo mental e facilita o caminho para a abstracéo, assim:

As atividades desenvolvidas com este recurso devem ser pautadas na
exploracdo material visando a ampliagdo das formas de raciocinio e
processos mentais de inducdo; da deducdo ldgica; da analogia e estimativa
e da utilizacdo dos conceitos e procedimentos matematicos envolvidos
(FELTRIN et al, 2013, p.4).

Os Blocos Légicos constituem-se em um jogo estruturado composto de 48
pecas diferentes entre si distribuidas em quatro atributos: cor, forma, tamanho e
espessura. Existem trés cores: vermelho, azul e amarelo; quatro formas: quadrado,
retangulo, circulo e triangulo; dois tamanhos: grande e pequeno; e duas espessuras:
grosso e fino. Embora associados aos materiais montessorianos, os blocos légicos
foram desenvolvidos pelo matematico hungaro Zoltan Paul Dienes, de acordo com
Matos e Lara (2015).

Figura 3: Blocos Légicos
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Fonte: Psique Easy (2020)
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Matos e Lara (2015) reforcam a eficiéncia do material para o
desenvolvimento de conceitos légicos de classificacdo, seriacdo e comparacao,
dentre outras habilidades que podem surgir ao longo de atividades que envolvam o
uso desse recurso, principalmente no ensino da Geometria.

Apés a atividade de reconhecimento dos jogos, elaboramos as adaptacdes
com base nas etapas propostas pelo autor Dionisio Burak, salientamos que esta
adaptacdo podera auxiliar o professor em sua aplicacdo, e servira de base para
adaptacdes de uso de outros jogos pedagdgicos, pois segundo Rau (2013, p.57) “cabe
ao educador conhecer a possibilidade da utilizacdo de diferentes recursos
pedagogicos com a orientacdo metodologica de seu trabalho.

A seguir, serdo disponibilizadas as adaptacfes de trés jogos no contexto
da Modelagem inseridas como propostas de sequéncias didatica para o ensino de
Geometria.

3 PROPOSTAS DE SEQUENCIAS DIDATICAS ATRAVES DA UTILIZAGCAO DE
JOGOS ADAPTADOS NA PERSPECTIVA DA MODELAGEM MATEMATICA PARA
O ENSINO DA GEOMETRIA

Zabala (1998, p.18) define sequéncia didatica como “um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos
educacionais, que tém um principio e um fim conhecido tanto pelos professores como

pelos alunos”. Oliveira (2013, p.39) define como sendo:

Um procedimento simples que compreende um conjunto de atividades
conectadas entre si, e prescinde de um planejamento para delimitacdo de
cada etapa e/ou atividade para trabalhar os conteddos disciplinares de forma
integrada para uma melhor dindmica no processo ensino-aprendizagem.

Para que possamos compreender o valor pedagdgico e as razbes que
justificam uma sequéncia didatica é fundamental identificar suas fases, as atividades
gue a constitui e as relagdes que estabelecem com o objeto de conhecimento, visando
atender as verdadeiras necessidades dos alunos. Diante desses fatos, a
aprendizagem deve sempre acontecer de maneira coerente respeitando a
individualidade e capacidade dos discentes, de forma a “ser considerada como um
processo dirigido a superar desafios, desafios que possam ser enfrentados e que

fagam avangar um pouco mais do ponto de partida” (ZABALA, 1998, p.38).
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Oliveira (2013) sugere alguns passos a serem seguidos para elaboragéo
de uma sequéncia didatica: Escolha do tema a ser trabalhado; questionamentos para
problematizacdo do assunto a ser trabalhado; planejamento dos conteudos; objetivos
a serem atingidos no processo de ensino-aprendizagem; delimitacdo da sequéncia de
atividades, levando-se em consideracdo a formagdo de grupos, material didatico,

cronograma, integracao entre cada atividade e etapas, e avaliacdo dos resultados.

Cada proposta sugerida neste trabalho € realizada em trés momentos: O
momento 1 corresponde ao levantamento prévio dos alunos sobre a area de
Geometria; 0 momento 2, é referente a aplicacdo de uma das propostas de jogos
adaptados na perspectiva da Modelagem Matematica e no momento 3, é feito uma

analise dos resultados obtidos durante a realizacao da atividade escolhida.

Momento 1 — Levantamento do conhecimento prévio dos alunos do 5°
ano no ensino fundamental.

Para se fazer essa sondagem, no primeiro momento sugere-se que sejam
realizadas rodas de conversas para resgatar o conhecimento que o0s alunos possuem
sobre as “Formas Geomeétricas” através de questionamentos como: Vocés ja ouviram
falar de Formas Geométricas? O que sdo? Quais vocés conhecem? Em seguida, a
partir dos conhecimentos apresentados, os professores poderiam questiona-los sobre
guais formas geométricas eles conseguiriam identificar em, pelo menos, trés objetos
da sala de aula, como o quadro branco, porta da sala e outros objetos presentes na

sala.

Apos essa sondagem, recomendamos que seja aplicado um questionario
aberto com 10 questdes, com o intuito de diagnosticar quais conhecimentos prévios
relacionados a unidade teméatica Geometria os alunos demonstrariam ter ao ingressar
no 5° ano do ensino fundamental. As questfes do questionario seriam elaboradas de
acordo com os objetos de conhecimento presentes da BNCC. Disponibilizamos no

Apéndice A, um modelo questionario que pode ser aplicado junto aos alunos.

Sobre os conhecimentos prévios Pivatto (2014) corrobora:

Nessa direcdo, mais que certos ou errados, independentemente de sua
origem, os conhecimentos prévios devem ser para o professor, o ponto de
partida para desenvolver o processo de mudancga conceitual no estudante,
com o objetivo de contribuir para que pense distinto do pensamento cotidiano,
tendo como referéncia as caracteristicas da ciéncia (PIVATTO, 2014, p.47).
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Antes da aplicacdo do questionério, para que 0s alunos ndo se sintam
avaliados como em uma prova, sugerimos ao professor que tratem as questdes do
guestionario a serem respondidas, como uma busca por conhecé-los um pouco
melhor. Assim, antes dessa aplicacdo de sondagem, uma conversa seria realizada
com os alunos explicando qual objetivo gostariam de alcancar, ou seja, diagnosticar
guais seus conhecimentos sobre Geometria Plana e suas experiéncias com a

Geometria ao longo de suas trajetorias escolares.
Momento 2: Escolha e aplicacdo de uma dos jogos adaptados

Apés o levantamento prévio, 0 momento 2 seria a aplicacao da atividade a
ser escolhida. Abaixo destacamos as trés propostas adaptadas no contexto da
Modelagem Matemaética, de acordo com as etapas propostas por Dionisio Burak: O

Tangram, o Geoplano e os Blocos Légicos.
Tangram

Etapa 1: Escolha do Tema: A escolha do tema sera a critério dos alunos

sob a orientacao do professor. O tema devera estar relacionado com o cotidiano dos
alunos. Ex: Formas Geométricas na natureza; Formas geométricas em casa; Formas

Geomeétricas no uso diario etc.

Etapa 2: Pesquisa Exploratoria: Os alunos com o acompanhamento do

professor buscardo informagfes necessarias sobre o tema que definiram. Ex: Quais
as caracteristicas da figura geométrica escolhida pela equipe? Onde sua forma pode
ser encontrada? etc. Nessa etapa o professor podera chamar a atencédo dos grupos a

outras formas geométricas que surgirdo durante a pesquisa.

Etapa 3. Levantamento de Problemas: Nesta etapa os alunos livremente

levantardo suas proprias questfes, expressando suas percepcdes e curiosidades
sobre o tema. A partir das questdes que irdo surgir, o professor podera sugerir aos
grupos que representem as formas identificadas utilizando o Tangram. O professor de
forma a promover maior interacdo e desafio aos alunos também podera sugerir a
montagem de quadrilateros, formando figuras usando 2 pecas, 3 pecas, 4 pecas, 5
pecas e 6 pecas. Apos essa atividade, discutir com os alunos 0s aspectos conceituais
observados durante a construcdo das pecas, que € a partir das discussdes dos
conceitos geomeétricos que se forma a estrutura cognitiva dos alunos contribuindo para

sua compreenséo.
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Para o desenvolvimento desta atividade sugerimos que o professor realize
uma breve apresentacdo sobre o Tangram, seu historico, sua composicdo e suas
caracteristicas para contextualizar o aluno na atividade a ser desenvolvida. O
professor podera exemplificar a utilizacdo do Tangram a partir da criacdo de qualquer
objeto, solicitando a participagdo dos alunos nesse momento. Finalizada essa etapa
inicial, os alunos serédo divididos em equipes, e orientados a escolher um tipo de figura

geométrica para ser montado com as pecas do Tangram.

Etapa 4: Resolucdo dos Problemas e Desenvolvimento do conteldo

matematico no contexto do tema: Nesse momento, os alunos tentardo buscar uma

solucdo para os problemas levantados. Ao desenvolver situacdes de manipulacéo e
experimentacdo da atividade proposta, os alunos serdo estimulados a observar e
perceber semelhancas e diferengcas nas peg¢as do Tangram, desenvolvendo o
raciocinio légico-matematico, as nocdes sobre Geometria, principalmente no
reconhecimento das figuras geométricas e suas propriedades. Os alunos registrarao
suas percepcdes através de miniquadros brancos (whiteboards)® que serdo

disponibilizados pelo professor para posterior comparagées (modelos matematicos).

Etapa 5: Analise Critica das Solucbes: Essa etapa também requer um

acompanhamento minucioso pelo professor, nesse momento, cada equipe realizara a
exposicao das resolugdes que encontraram para as situacdes-problemas e todo o
processo que foi percorrido, para isso utilizardao os miniquadros brancos para registros
das solucdes encontradas. Os alunos poderéo refletir e expor suas descobertas. E,
guando necessario, recomendamos que o professor estimule o aluno, visando a
participacdo de todos nessa exposi¢cao conjunta e para sanar eventuais duvidas que

ainda existam.

Geoplano

Etapa 1: Escolha do Tema: A escolha do tema sera a critério dos alunos

sob a orientagdo do professor. O tema devera estar relacionado com o cotidiano dos

alunos. Ex: Formas Geométricas na natureza; Formas geométricas em casa; Formas

3 Os whiteboards ou miniquadros brancos, s3o estruturas reutilizaveis, semelhantes as lousas de sala de aula,
porém, em uma versdo menor, para escrita e desenho com canetas coloridas e apagaveis. Esse recurso pode
ser confeccionado com materiais de baixo custo o que possibilitaria sua utilizacdo nos espacgos escolares para
diversos fins.
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Geométricas no uso diario etc. A partir do tema os alunos irdo selecionar as figuras
planas que serdo desenvolvidas em cada equipe.

Etapa 2: Pesquisa Exploratoria: Os alunos com o acompanhamento do

professor buscardo informacdes necessarias para construcdo das figuras planas,
poderdo observar objetos do dia-a-dia ou presentes na sala de aula e reproduzir no
Geoplano. Nessa etapa o professor podera chamar a atencdo dos grupos a outras
formas geométricas que surgirdo durante a pesquisa.

Etapa 3: Levantamento de Problemas: Nesta etapa os alunos livremente

levantardo suas proprias questfes, expressando suas percepcdes e curiosidades
sobre o tema. A partir das questbes que irdo surgir, o professor podera sugerir aos
grupos que representem as formas identificadas através do Geoplano. O professor de
forma a promover maior interacdo e desafio aos alunos também podera fazer
guestionamentos do tipo: Quais as figuras que apresentam o maior numero de lados?
Qual o numero de vértices de cada figura?

Para o desenvolvimento desta atividade sugerimos que o professor realize
uma breve apresentacdo sobre o Geoplano, seu historico, sua composicao e suas
caracteristicas para contextualizar o aluno na atividade a ser desenvolvida. Os alunos
serdo divididos em equipes, e para cada equipe havera solicitacdo quanto a escolha
de 6 figuras planas para serem reproduzidas no Geoplano.

Etapa 4: Resolucdo dos Problemas e Desenvolvimento do contetdo

matematico no contexto do tema: Nesse momento, os alunos tentarao buscar uma

solucdo para os problemas levantados, através da andlise de cada figura, deveréo
verificar o nimero de lados e vértices de cada figura criada para se chegar na solucao.
Nesse momento, 0s alunos se apropriardo de conceitos geometricos como: arestas,
vértices etc. Os alunos deverdo transcrever as figuras nos miniquadros brancos que
serdo disponibilizados para posterior compara¢ces (modelos matematicos).

Etapa 5: Analise Critica das Solucbes: Nesse momento, cada equipe ira

expor a resolugédo que encontraram e todo 0 processo que percorreram atraves da
utilizacdo dos miniquadros brancos para registros de suas percepcdes. Nesta etapa,
os alunos poderdo refletir e compartilhar sobre suas descobertas. E, quando
necessario, recomendamos que o professor estimule o aluno, visando a participacéo

de todos nessa exposicao conjunta e para sanar eventuais duvidas que ainda existam.
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Blocos Logicos

Etapa 1: Escolha do Tema: A escolha do tema sera a critério dos alunos

sob a orientacao do professor. O tema devera estar relacionado com o cotidiano dos
alunos. Ex: Construgcbes Geométricas na natureza; Construcdes geométricas
urbanas; Constru¢des geométricas no bairro etc. A partir do tema os alunos decidirdo
o tipo de construcao (torres, castelos, prédios) que serao trabalhadas em cada equipe
(Dentro do tema principal os alunos elaborardo a construcdo de maneira livre com a
utilizacdo dos blocos ldgicos). Essa é uma atividade que permitira avaliar o
conhecimento dos alunos sobre algumas caracteristicas de figuras geométricas.

Etapa 2: Pesquisa Exploratéria: Os alunos com o acompanhamento do

professor buscardo informacdes necessarias para construcdo do objeto, poderéo
observar objetos do dia-a-dia ou em alguma fonte. Além disso, os alunos fardo a
exploracdo do material, verificardo suas caracteristicas para melhor definir como
realizardo as construcdes através dos blocos l6gicos. Nessa etapa, o professor podera
chamar a atencdo dos grupos a outras formas geométricas que surgirdo durante a
pesquisa.

Etapa 3: Levantamento de Problemas: Nesta etapa os alunos livremente

levantardo suas proprias questdes, expressando suas percep¢les e curiosidades
sobre o tema. A partir das questbes que irdo surgir, o professor podera sugerir aos
grupos que representem as formas identificadas através dos Blocos Logicos. O
professor de forma a promover maior interacéo e desafio aos alunos também podera
fazer questionamentos do tipo: Quais das duas construcbes é a mais alta? Quais e
guantas pecas foram escolhidas para a construgcao e por que?

Para o desenvolvimento desta atividade sugerimos que o professor realize
uma breve apresentacdo sobre os Blocos Ldgicos, seu histérico, sua composicao e
suas caracteristicas para contextualizar o aluno na atividade a ser desenvolvida. Os
alunos serao divididos em equipes para que sejam solicitados a construgao de 2 torres
utilizando as pecas de blocos légicos.

Etapa 4: Resolucdo dos Problemas e Desenvolvimento do contetdo

matematico no contexto do tema: Nesse momento, 0os alunos tentarao buscar uma

solucdo para os problemas levantados, sera solicitado que os alunos observem com
atencao suas construgcdes. Nesse momento, os alunos se apropriardo de conceitos
geomeétricos como tamanho, forma, espessura e com o auxilio do professor utilizaréo

ferramentas de medicdo para comparar suas constru¢cdes com a dos colegas. Seréo
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solicitados aos alunos que representem nos miniquadros brancos que serao
disponibilizados essas construcdbes e suas caracteristicas, para posterior
comparacdes (modelos matematicos).

Etapa 5: Andlise Critica das Solu¢cfes: Nesse momento, cada equipe ira

expor através da utilizacdo dos miniquadros brancos as solu¢des que encontraram,
suas percepgdes e todo o processo que percorreram. Nesta etapa os alunos poderéo
refletir e compartilhar sobre suas descobertas. (Algumas sugestdes para o professor
nortear as discussoes: quais pecas foram usadas? Por que ela ficou mais alta? Se
uma das torres tiver caido, levar a classe a entender o motivo de ter acontecido).
Recomenda-se ainda que professor estimule o aluno, visando a participacéo de todos
nessa exposicao conjunta e para sanar eventuais duvidas que ainda existam.
Momento 3: Andlise das atividades desenvolvidas com os alunos através da
técnica de “tempestade de ideias” para investigar as contribuigcoes e
dificuldades que os jogos na perspectiva da Modelagem podem trazer para o
aprendizado de figuras planas.

Para que possam verificar 0s pontos positivos e negativos da aplicacao das
atividades e se esta trouxe alguma contribuicdo para a aprendizagem dos alunos
sugere-se que seja utilizada com os alunos a técnica da “tempestade de ideias” para
gue possam externalizar seus pensamentos, ideias, opinides sobre as atividades
realizadas.

Woebcken (2019) comenta que a técnica “tempestade de ideias” ou
brainstorming tem como finalidade gerar o maior nimero de ideias possiveis sobre um
determinado tema ou questdo. O exercicio tradicional propde que um grupo de
pessoas se reunam a fim de colaborar para uma “tempestade de ideias”, onde as
diferencas e experiéncias de cada um somadas e associadas a dos outros, formem
um longo processo de sugestdes e discussdes. Nada € descartado, todas as ideias
sdo anotadas para que possam evoluir e chegar a uma solucdo. As ideias poderéo
ser escritas em um quadro branco para que sejam canalizadas para o aproveitamento
de uma construgcéo de uma breve discussao.

Nesta etapa, sugere-se que os professores utilizem registros escritos e
gravacdes audiovisuais, para sanar eventuais duvidas e questdes que possam surgir.
Tais registros ao longo de todas as etapas sao pertinentes para possiveis ajustes e

analises futuras.
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3.1 Andlises das propostas de Sequéncia Didéatica

Em buscas de respostas para contemplar o objetivo geral de “compreender
como a insercao de jogos adaptados no contexto da Modelagem Matematica pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades relacionadas a unidade tematica
Geometria na BNCC*# com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental”, foi realizada
uma analise das propostas de adaptacédo de jogos no contexto da Modelagem com
base no método de andlise de contetdo proposto por Bardin (2011) disposto nas
seguintes fases: 1) pré-andlise, 2) exploracdo do material e 3) tratamento dos
resultados, inferéncia e interpretacao.

Na primeira fase entre os materiais que foram selecionados para
fundamentar a pesquisa e a analise destacamos na BNCC 8 competéncias

especificas de matematica para o Ensino Fundamental, conforme Figura 4 abaixo:

Figura 4:Competéncias especificas de matematica para o Ensino Fundamental
. COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE MATEMATICA PARA O
FEMNSING FUNDAMEMN TAL

1.

r gue a Matematica & uma ciéncia humana, fruto das recessidades

impactos mo o

2. Deser

B. Inbe DI = 3 re r oo perativa, trabalhando coletivamente

I rminada guestio,
e aprendendo com ales.

Fonte: BNCC (2018)

4 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo que regulamenta as aprendizagens
essenciais que devem ser trabalhadas ao longo de todas as etapas da Educac¢do Basica, servindo como referéncia
obrigatéria para elaboragdo de curriculos e propostas pedagdgicos, conforme Brasil (2018).



36

hY

Na fase 2 correspondente a exploragdo do material, a partir das
competéncias elencadas acima foram criadas 3 categorias para que fossem
analisadas nas sequéncias didaticas quais habilidades e em quais fases elas
poderiam emergir.

Em cada categoria criada ha um conjunto de competéncias que interagem
entre si essas categorias séo elencadas abaixo:

1° categoria (c1, c3 e c4) = Referente a observacédo, reconhecimento e
compreensao de significados dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas
aplicacoes.

2° categoria (c2, c5 e ¢6) = Desenvolvimento do raciocinio matematico
através de situacdes problemas com aporte de ferramentas que auxiliem nesse
processo.

3) categoria (c7 e ¢8) = Aquisicdo de habilidades argumentativas através
da reflexao, discusséao e socializacéao.

As siglas indicadas como C1, C2... até C8 sdo correspondentes a cada
competéncia elencada na Figura 4 disponibilizada anteriormente. Nessa fase
compreendida como categorizagéo Bardin (2011, p. 117) informa que:

A categorizacdo é uma operacao de classificacdo de elementos constitutivos
de um conjunto, por diferenciacdo e, seguidamente, por reagrupamento
segundo o género (analogia), com os critérios previamente definidos. As
categorias, sdo rubricas ou classes, as quais reanem um grupo de elementos
(unidades de registro, no caso da analise de contetido) sob um titulo genérico,
agrupamento esse efetuado em razdo dos caracteres comuns destes
elementos.

A fase 3 refere-se a tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao.
Em relacdo as 3 sequencias didaticas sugeridas no trabalho: No primeiro

momento que corresponde ao levantamento prévio dos alunos comuns em todas as

sequéncias podemos inferir que a categoria 3 esta presente pois nessa fase os alunos
motivamos pelo professor utilizam de habilidades argumentativas mediante a
atividade sugerida pelo professor externalizando o conhecimento que possuem sobre
Geometria, além disso podemos inferir que no confronto dessas ideias, ocorre
também o desenvolvimento das habilidades presentes na Categoria 1 quanto a
percepcdo, reconhecimento e compreensdo das figuras geométricas que estao

presentes em seu meio social.
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Com relacédo ao sequndo momento gue refere-se a escolha e aplicacdo de

uma das adaptacdes de jogos no contexto da Modelagem Matematica, apresentamos

possiveis habilidades que podem emergir em cada uma das 5 fases comum a todos
as 3 adaptaces de jogos (Tangram, Geoplano e Blocos Légicos):

e Escolhado Tema: Categorias 1 e 3
Na proposta sobre a escolha do tema a critério dos alunos mas sob supervisdo do
professor podemos observar que a categoria 1 se faz presente pois, para esse ato 0
aluno precisa refletir, observar, compreender habilidades que sdo essenciais na
tomada de decisdo e ap6s comunica-las o que justifica a presenca da categoria 3
referente as habilidades argumentativas que conduz o aluno a desenvolver a
argumentacgao ao discutir, socializar e interagir com os colegas e professores.

e Pesquisa Exploratéria: Categorias 1 e 2
Nessa fase de pesquisa exploratéria percebemos a presenca referente as habilidades
correspondentes as categorias 1 e 2. Pois ao buscar informacdes, coletar dados
necessarios para o desenvolvimento da atividade os alunos precisaréo observar o seu
ambiente social para capturar as informacdes propostas, logo estardo desenvolvendo
essas habilidades de reconhecimento, compreensdao dos objetos relacionados a
Geometria e também nessa atividade o raciocinio l6gico para desenvolver a atividade
proposta serdo potencializados, fazendo uso de ferramentas que auxiliem nesse
processo, por isso a importancia da utilizac&o de jogos.

e Levantamento de Problemas: 2e 3
Nesta fase estariam presentes as habilidades correspondentes as categorias 2 e 3
pois 0s alunos utilizam seus potenciais de raciocinio l6gicos para levantar possiveis
guestdes que possam aparecer no desenvolvimento da atividade e ainda como forma
de promover maior interacdo e desafio aos alunos o professor conduz a
guestionamentos, o que potencializaria as habilidades relacionadas a argumentacgdes,
ao refletir, discutir e socializar.

e Resolucéo de Problemas: 2e 3
Nesta fase estariam presentes as habilidades correspondes as categorias 2 e 3, pois
nesta fase os alunos buscam uma solucao para os problemas levantados na atividade
proposta mobilizando o raciocinio, o espirito investigativo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes na busca por solu¢des e apds esse momento utilizariam as

habilidades argumentativas para expressar suas conclusoes.
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e Andlise Critica das Solucdes: 1,2e 3

Nesse momento, as habilidades que estariam presentes corresponderiam as
categorias 1, 2 e 3, pois finalizado a etapa de resolucdo de problemas, os alunos
expdem a resolugdo que encontraram e todo 0 processo que percorreram, 0S recursos
utilizados para registros de suas percepcdes. Nesta etapa, podemos inferir a presenca
de todas as habilidades sendo desenvolvidas em conjunto, como observar, investigar,
organizar, representar e comunicar informacdes relevantes, interpretar essas
informacdes e avalia-las criticamente.

O ultimo momento da sequéncia referente a andlise dos resultados obtidos

durante a realizacdo da atividade escolhida, caracteriza-se pela sugestao de utilizar

junto aos alunos a técnica de “tempestade de ideias”, nessas atividades os alunos
mobilizariam todas as habilidades referentes as categorias 1, 2 e 3, no ato de
observar, compreender, conjecturar, refletir e externalizar seus pensamentos, ideias,
opinides sobre as atividades realizadas.

Ressaltamos a necessidade do professor compreender que as avaliagdes
dos alunos expressam o0 que eles ja aprenderam e apontam onde ainda precisam
melhorar. E € com base nessas informacdes que o professor podera reorganizar suas
acOes didaticas e ajudar os alunos a superarem suas dificuldades.

Com relacdo as Habilidades especificas do campo de Geometria para 0s
alunos do 5° ano, chegamos a algumas conclusdes e para melhor visualizacdo e
compreensao das analises disponibilizamos quadros para cada objeto e suas

respectivas habilidades, conforme modelo abaixo:

Quadro 2: Objeto 1 e habilidades de Geometria para 5° ano do Ensino Fundamental

Objetos do Conhecimento Habilidades
Objeto 1 - Plano cartesiano: coordenadas (EFO5MA14) Utilizar e compreender diferentes
cartesianas (1° quadrante) e representacdo de representacdes para a localizag&o de objetos no
deslocamentos no plano cartesiano plano, como mapas, células em planilhas

eletrdnicas e coordenadas geograficas, a fim de
Desenvolver as primeiras nogbBes de
coordenadas cartesianas.

(EFO5MALS) Interpretar, descrever e representar
a localizacdo ou movimentacdo de objetos no
plano cartesiano (1° quadrante), utlizando
coordenadas cartesianas, indicando mudancas
de direcdo e de sentido e giros.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

Com relagédo ao objeto e suas habilidades, inferimos que a proposta

adaptada referente ao uso do Geoplano seria adequado, pois sua dinamica permite
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ao aluno utiliza-lo para desenvolver as primeiras no¢gdes de Geometria plana, pois
com seu uso podem ser trabalhados conceitos de coordenadas, ponto, reta, plano,

guadrilateros, triangulos, plano cartesiano e visualmente observar essas

representacdes, portanto a proposta de utilizar esse material, € relevante por estar de
acordo com as diretrizes estabelecidas na BNCC.

Quadro 3: Objeto 2 e habilidades de Geometria para 5° ano do Ensino Fundamental
Habilidades

(EFO5MAL6) Associar figuras espaciais a suas
planificacbes (prismas, pirAmides, cilindros e
cones) e analisar, nhomear e comparar seus
atributos.

Objetos do Conhecimento

Objeto 2 - Figuras geométricas espaciais:
reconhecimento, representacdes, planificacdes e
caracteristicas

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

Com relacdo ao objeto 2 referente as figuras geométricas espaciais e suas
habilidades,

tridimensionalidade presente em cada peca. Os Blocos Ldégicos poderiam ser

0 uso dos Blocos Logicos seriam adequados por explorar a

utilizados para explorar o reconhecimento, representacdes das figuras, e posterior

nomear, comparar seus atributos.

Quadro 4: Objeto 3 e habilidades de Geometria para 5° ano do Ensino Fundamental
Habilidades

(EFO5MAL7) Reconhecer, nomear e comparar
poligonos, considerando lados, vértices e
angulos, e desenha-los, utilizando material de
desenho ou tecnologias digitais.

Objetos do Conhecimento

Obijeto 3 - Figuras geométricas planas:
caracteristicas, representacdes e angulos

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

Com relacdo ao objeto 3 relacionado as figuras geométricas planas e suas
habilidades, indicamos que a proposta adaptada referente ao uso do Tangram seria
adequada, pois a atividade a ser desenvolvida abrange conceitos acerca das figuras
geométricas planas, englobando segmentos de retas, retas perpendiculares, retas
paralelas, diagonais e pontos médios que podem ser desenvolvidas com os alunos.
Além disso o trabalho com o Tangram permite que os alunos possam manipular suas

pecas permitindo a criacdo de diversas figuras estimulando assim, o raciocinio logico.
Quadro 5: Objeto 4 e habilidades de Geometria para 5° ano do Ensino Fundamental
Habilidades

Objetos do Conhecimento

Objeto 4 — Ampliagao e redugdo de figuras poligonais
em malhas quadriculadas: reconhecimento da
congruéncia dos angulos e da proporcionalidade dos
lados correspondentes

(EFO5MA18) Reconhecer a congruéncia dos angulos e
a proporcionalidade entre os lados correspondentes
de figuras poligonais em situagdes de ampliagdo e de
reducdo em malhas quadriculadas e usando
tecnologias digitais.
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

Com relacéo ao objeto 4 e suas habilidades, que se referem a ampliacéo e
reducéo de figuras inferimos que a utilizacdo do Geoplano, é adequado e na proposta
gue disponibilizamos também podem ser inseridas atividades que possam contemplar
essas habilidades. Com apoio de outros recursos o professor podera desenvolver
atividades que os alunos possam analisar e produzir ampliacdes/reducdes inclusive
visualmente utilizar o Geoplano para exemplificacoes.

Com relagdo a utilizacdo da sequéncia proposta a partir da utilizacao de
Blocos Légicos, verificamos que ele ndo se alinha diretamente aos objetivos e
habilidades. No entanto seu uso é indicado desde as séries iniciais como elemento
fundamental para o desenvolvimento da logica e sua evolucdo para o raciocinio
abstrato necessarios e que poderdo auxiliar os alunos no futuro. Atividades que
utilizam os Blocos Logicos como a atividade que disponibilizamos podem auxiliar os
alunos de qualguer nivel a exercitar suas capacidades l6gicas, como correspondéncia
e classificacao.

De forma geral na analise das possiveis habilidades que surgem das
etapas, percebemos que se desenvolvem em um fluxo continuo, e por isso ndo

devemos efetuar a leitura sobre elas de forma fragmentada.

é fundamental considerar que a leitura dessas habilidades nao seja feita de
maneira fragmentada. A compreensédo do papel que determinada habilidade
representa no conjunto das aprendizagens demanda a compreensdo de
como ela se conecta com habilidades dos anos anteriores, o0 que leva a
identificacdo das aprendizagens ja consolidadas, e em que medida o trabalho
para o desenvolvimento da habilidade em questdo serve de base para as
aprendizagens posteriores (BRASIL, 2018, p. 276).

E por compreender que as no¢des de matematica sdo retomadas a cada
ano, as dinamicas de aprendizagem, principalmente no ensino da matematica, devem
sem planejadas e alinhadas com a proposta da BNCC, no sentido de mobilizar as
habilidades que os alunos trazem de etapas anteriores com as que eles vao
desenvolver de maneira integral. Portanto, na andlise geral das etapas que
expusemos nessa pesquisa percebemos que sua dindmica também favorece a
mobilizacdo de habilidades essenciais para o desenvolvimento de competéncias nos

alunos para que sejam capazes de entender e solucionar problemas a sua volta.
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CONSIDERACOES FINAIS

A problematica que norteou o desenvolvimento da pesquisa estava
relacionada as reflexdes acerca do ensino da matemética, especificamente na area
de Geometria quanto ao uso de métodos tradicionais sem articulacdo com a realidade
do aluno o que poderia acarretar dificuldades no aprendizado. A partir do
levantamento tedrico percebemos de fato, que essas dificuldades poderiam ser
constatadas a partir do desempenho dos alunos em avaliagdes nacionais.

Ao longo da pesquisa inferimos que a adocdo de estratégias como
Modelagem Matematica e Jogos quando relacionadas ao contexto do aluno poderiam
ser significativos no ensino e aprendizagem, pois mobilizam habilidades que séo
essenciais para o desenvolvimento do pensamento matematico, do raciocinio e
fundamentais na tomada de decisdes.

Assim, o objetivo geral da pesquisa que buscava compreender como a
insercao de jogos adaptados no contexto da Modelagem Matematica pode contribuir
para o desenvolvimento de habilidades relacionadas a unidade tematica Geometria
na BNCC com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, foi contemplado. Pois a partir
da andlise que foi realizada evidenciamos as habilidades e competéncias que
emergem em cada uma dos momentos da sequéncia didatica e das etapas de
adaptacao sugeridas.

As propostas de sequéncias didaticas apresentadas nesse trabalho
mostraram que a Modelagem Mateméatica e 0s jogos podem contribuir para a
aprendizagem, fornecendo elementos para a constru¢cdo dos conceitos matematicos
de forma ativa favorecendo um campo dinamico e atrativo para que os alunos
desenvolvam habilidades significativas que os ajudardo em tomadas de decisdes do
seu cotidiano. Especificamente a adaptacdo de jogos no contexto da Modelagem
Matematica contribuiu de forma positiva por mobilizar habilidades que favorecem o
desenvolvimento de competéncias e em cada etapa desenvolvida percebemos
habilidades como: raciocinio, argumentacao, decisdo, representacao além de outras
habilidades essenciais para resolucbes de problemas através de conceitos e

procedimentos matematicos.
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Além disso, a proposta revelou-se oportuna pois busca promover uma
ruptura na forma de se ensinar matematica e consequentemente no ensino de
Geometria mostrando-se relevante pelo fato de promover um ensino mais ativo.

Os referencias tedricos principais que foram explanados durante o
desenvolvimento da pesquisa (Ensino da Geometria, Modelagem Matematica e
Adaptacédo de Jogos) forneceram elementos para a proposta de adaptacao dos jogos
no contexto da Modelagem Matematica, tornando possivel uma releitura das mesmas.

No levantamento de teoria e durante o processo de analise inferimos que
ao desenvolver atividades que possam valorizar a opinido dos estudantes, como as
gue foram propostas, ocorre uma qualificacdo na aprendizagem, pois o aluno é levado
a atribuir significados reais aos conceitos matematicos, tornando a compreensao dos
conceitos principalmente aqueles relacionados a area de Geometria mais efetiva e
abrangente do que em sequéncias com significados estritamente internos a
matematica.

Umas das limitacbes que percebemos no desenvolvimento da proposta
envolveria o desafio de articular essas estratégias em uma Unica sequéncia, ao
mesmo tempo que elas podem auxiliar-se mutuamente para atingir um objetivo,
correria o risco da abordagem ser superficial, por usar varias estratégias em um curto
intervalo de tempo ou de ndo ficar em harmonia com o restante da sequéncia.

Porém, compreendemos que uma proposta bem planejada permitira ao
educador visualizar o conhecimento inicial do aluno, seu desempenho e perceber o
gue ainda necessita ser trabalhado para que se concretize a aprendizagem. O
educador podera apropriar-se da base tedrica proposta nas sequéncias de maneira
gradativa e ir além das propostas apresentadas.

Espera-se com essa pesquisa disponibilizar uma sequéncia possivel de ser
aplicada e adaptada pelos professores e contribuir com uma estratégia de ensino mais

atrativa e dindmica, potencializando assim o ensino e a aprendizagem.
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APENDICES

APENDICE A — Modelo de Questionario para alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental sobre o eixo Geometria

Ola! Preparei algumas questdes para vocé! Nao estou buscando identificar modos corretos (ou ndo)
de responder, mas sim, conhecé-lo um pouco melhor. Por favor, resolva cada uma questdo do seu
modo. Sua participacdo é muito importante! Muito obrigada!

1) Quais as formas geométricas presentes na bandeira do Brasil?

2) Facaum desenho de acordo com o comando abaixo:

4 )

Tem um retdngulo em cima de um
retingulo maior e dois circulos

pequenos abaixo do retingulo maior.

\_ J

3) Observe a figura abaixo e responda o que se pede:

A figura que representa o tridngulo esta sobre a que representa o
circulo.

O circulo esta sob o triangulo e sobre o

4) No papel quadriculado, desenhe as duas caixas que aparecem na foto, procurando
representa-las de forma bem parecida com a imagem”.
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5) Mariana colou diferentes figuras numa pagina de seu caderno de Matematica,
como mostra o desenho abaixo.

O que essas figuras tém em comum?

(A) o mesmo tamanho.
(B) o mesmo numero de lados
(C) a forma de quadrado.
(D) a forma de retangulo
6) A figura abaixo mostra um teatro onde as cadeiras da plateia s&o numeradas de 1 a 25.

pistaia Mara recebeu um ingresso de presente que dizia o seguinte:

21 [22] [23] 24} [25
75 BF B8 BE B Sua cadeira esta localizada exatamente no centro da plateia.
1] [#2] [i3] (4] [15 Qual é a cadeira de Mara?
e| [7] [8] [9] [o
7 = B E B (A)12 (B) 13 (C) 22 (D) 23

7) Veja esta figura formada por um pentagono, um quadrado, um retangulo e um triangulo

Os itens nela numerados correspondem a:

a) (1) tridangulo, (2) pentagono, (3) quadrado e (4) retangulo
3 b) (1) triangulo, (2) pentagono, (3) retangulo e (4) quadrado

c) (1) triangulo, (2) retangulo, (3) quadrado e (4) pentagono

d) (1) triangulo, (2) quadrado, (3) retangulo e (4) pentagono

8) A partir do eixo de simetria, complete as figuras:

£

1
il Y
8] D&

F
o)

f




9) Quantos retadngulos formam a caixa abaixo?

a)3 b) 4 cg6 d)8

10) Faca um desenho utilizando as formas geométricas que vocé conhece!
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