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Resumo

O estudo da Matematica permite desenvolver o raciocinio l6gico e estimular a
construcdo do conhecimento. Neste sentido, a proposta deste trabalho é abordar
0 uso de jogos didaticos, como o Domin6 Geométrico e 0o Quebra-Cabeca
Poligonal, permitindo aos educandos construir seus conhecimentos sobre
poligonos. Os resultados parciais apontam que 0 uso de jogos no processo de
ensino e aprendizagem de Matematica contribuem para a compreensdo do
contetdo abordado.
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Geometry Dominoes and polygonal Puzzles in the tyudy of polygons

Abstract

The study of Mathematics allows for the development of logical thinking and
encourages the construction of knowledge. This work presents the use of
educational games such as Geometry Dominoes and Polygonal Puzzle as
resources which allow learners to construct their own knowledge in the study of
polygons. Partial results indicate that the use of games in teaching and learning
Mathematics helps in the understanding of the content addressed.
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1. Introducéo

Ensinar Matematica € desenvolver a capacidade de raciocinio logico, estimular a
construcdo do conhecimento, a criatividade e a capacidade de resolver situacGes reais e
diferentes tipos de problemas (GROENWALD; TIMM, 2002).

Segundo Moura (1992 apud JESUS; FINI, 2000), a escola vem sofrendo modificagOes
no sentido de possibilitar diferentes formas de ensinar. Tais formas séo apresentadas de modo
gue o professor ndo seja o Unico arbitro, permitindo o aparecimento de novas metodologias,
das quais o educando tambem possa construir o0 conhecimento.
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Ainda sim, sdo muitas as dificuldades encontradas no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica tanto por partes dos educandos quanto dos educadores,
principalmente na rede pablica. Nesta entidade escolar o ensino da Matematica € apresentado
ao aluno de forma tradicional, ou seja, por meio de aulas expositivas, sem a utilizagéo de
recursos pedagdgicos, tais como: tecnologias, jogos, recortes, entre outros (FIORENTINI;
MIORIM, 1990). Talvez seja essa a explicagdo para que muitos educandos néo questionem o
conteddo e digam que a Matematica € uma das disciplinas mais dificeis de entender (LOPES;
RECCO, 2005).

Para tentar miminizar esse bloqueio, é importante que o professor realize um trabalho
que va ao encontro da realidade do educando, possibilitando, por meio de diferentes recursos,
proporcionar um ambiente de construcdo do conhecimento (LARA, 2007). Isso pode
acontecer a partir de uma aprendizagem mais dinamica e divertida. Uma ideia para despertar
esse interesse seria a utilizacdo do ludico como atividade extracurricular.

De acordo com os PCN (1998), dentre os métodos didaticos, destacam-se 0s jogos
como recursos que podem fornecer os contextos dos problemas, como também os
instrumentos para a construgdo das estratégias de resolucéo.

Neste trabalho, propde-se a utilizacdo de jogos para motivar a aprendizagem, além de
estimular o desenvolvimento de habilidades, tais como concentragao, curiosidade, consciéncia
de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a autoconfianca e autoestima (LARA, 2007),
despertando assim, o interesse do educando pela Matematica, fazendo-o sentir o prazer de
construir o conhecimento. Porém € preciso que o educador tenha consciéncia de que 0s jogos
ndo sdo instrumentos de avaliagcdo, mas sdo estratégias que oferecem a ele e aos educandos a
possibilidade de observarem o rendimento da aprendizagem, as atitudes e a eficiéncia do
proprio trabalho (ALMEIDA, 1987).

De acordo com Antunes (2008), devemos entender por "jogos" atividades de natureza
ludica e educativa, uma relacdo interpessoal entre o educador e o educando, estabelecidas por
algumas regras e por objetivos.

E necessario deixar claro que para alcancar os objetivos desejados com 0s jogos no
ensino da Matematica, ndo se deve jogar por jogar, pois corre-se o risco de ndo conseguir a
meta almejada. Os jogos tornam-se sem sentido, quando ndo oferecem nenhum auxilio ao
processo de ensino e aprendizagem (SANTANA, 2006 apud MENDONCA, 2008).

Segundo o PCN (1998), a participacdo de grupos em jogos representa uma conquista
cognitiva, moral e social para o educando e um estimulo para o desenvolvimento de sua
competéncia Matematica. Afirma, ainda, que o “jogo é uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicologicos basicos” (BRASIL, 1997, p. 35).

Os jogos ainda permitem a simulacdo de situacdes problema que exigem solugdes
vivas e imediatas - 0 que incentiva o planejamento das acBes e de estratégias,
possibilitando também a construcdo de uma atitude positiva perante os erros. Devido
a dindmica das acles, 0s jogos possibilitam que as situagBes sucedam-se
rapidamente e possam ser corrigidas de forma natural, sem deixar marcas negativas
(KALEFF, 2008, p.58).

Os jogos alem de estimularem as relagbes cognitivas, afetivas e sociais sdo
importantes no ensino aprendizagem, na construgdo do conhecimento e, ainda, funcionam
como pecas fundamentais para a participacdo ativa do educando, proporcionando-lhe atitudes
criticas e de criacdo quando ele se envolve nesse processo (MENDES, 2005). Podemos
concluir que por meio dos jogos, o aluno deixa de ser 0 agente passivo e passa a ser 0 agente
ativo no momento da atividade.

2. Objetivo da pesquisa



O objetivo geral desta pesquisa € elaborar e validar atividades que possibilitem o
estudo de algumas propriedades de poligonos e quadrilateros, por meio de jogos que
auxiliardo a construcao de conhecimentos.

2.1 Aplicacédo do jogo Quebra-cabecga Poligonal

A pesquisa em tela ocorreu durante o horario da aula de Geometria da turma, uma vez
que o conteudo fazia parte do programa da série escolhida. Os participantes da pesquisa foram
30 alunos de uma turma de 7°. ano do turno da tarde, de uma Escola Publica Municipal de
Campos dos Goytacazes - RJ. A professora de Geometria da turma nos informou que os
alunos nunca haviam estudado tal disciplina. A faixa etaria era de 11 a 12 anos.

O objetivo desse jogo é fazer com que os alunos, por meio da verificacdo, encontrem e
compreendam as propriedades de alguns poligonos propostos.

O quadro abaixo sintetiza a distribuicdo das atividades nos encontros e outras
informagdes relacionadas.

ENCONTRO DATA ATIVIDADE DURAC}AO
DESENVOLVIDA
Primeiro 07/04/10 Pré-requisito e Atividade 1 2h/aula

Segundo 14/04/10 Atividade 1 2h/aula
Terceiro 28/04/10 Atividade 1 e 2 3h/aula
Quarto 19/05/10 Atividade 3 2h/aula

No primeiro encontro, os alunos receberam uma apostila com o contetdo apresentado
pelos professores em formacdo, para que pudessem acompanhar as explicacfes sem a
preocupacdo de copiar as informagdes. Inicialmente, foi feita uma revisdo de alguns
conteddos que eram pré-requisitos para a atividade a ser aplicada, tais como: definicdo de
poligonos; elementos de um poligono; definicdo de poligono convexo e co6ncavo;
classificacdo dos poligonos quanto ao nimero de lados, entre os exemplos estavam 0s
triangulos equilatero, isosceles e escaleno; quadrilateros, pentagono e hexagono, bem como 0s
quadrilateros notaveis (trapézio, paralelogramo, retangulo, losango e quadrado).

Posteriormente, foi solicitado aos alunos que formassem dupla ou trio e, em seguida
foi entregue um saquinho contendo as 30 pecas do quebra-cabeca poligonal (trapézio
isdsceles, paralelogramo, quadrado, triangulo retangulo, losango, triangulo equilétero),
juntamente com a atividade 1, a qual solicitava a constru¢cdo e perguntas sobre as
caracteristicas dos seguintes poligonos: trapézio isosceles, hexagono, pentagono, losango,
tridangulo equilatero, paralelogramo, quadrado, retangulo, trapézio retangulo e triangulo
isosceles.

No segundo encontro, ap6s uma breve revisdo do conteddo explorado no encontro
anterior, foi feita a sobreposicdo das pecas do quebra-cabeca (sobreposicdo esta, feita por
meio do quebra-cabega poligonal ampliado), com o intuito de mostrar a medida de cada
angulo interno das figuras. Ao término dessa sobreposicdo, foi apresentado um trapézio
isosceles, construido no software Geogebra, com unidades de medida diferentes do trapézio
que era uma peca do quebra-cabeca poligonal. Tal procedimento teve o objetivo de mostrar
que existe trapézio isésceles com medidas diferentes daquelas do trapézio do quebra-cabeca
poligonal, pois observou-se uma tendéncia por parte dos alunos em acreditar que havia
somente um tipo de trapézio isosceles, de lados e angulos com as medidas daquela figura do
quebra-cabeca.

Iniciamos o terceiro encontro, retomando a atividade do quebra-cabeca poligonal, uma
vez que essa ndo havia sido concluida no encontro anterior. Conforme os alunos iam
terminando, foi entregue a atividade 2. Ela continha exercicios, cujo objetivo era o de fazer



uma revisao de todo o contetdo trabalhado em aula. E também porque ao realizar a aplicacao
do quebra-cabeca poligonal, percebeu-se a importancia de se elaborar uma atividade
intermediaria parecida com a atividade final, descrita anteriormente, de modo que os alunos se
acostumassem com esses tipos de questfes, para que assim ndo apresentassem um bloqueio ao
tentar responder a atividade final.

2.2 Aplicacéo do jogo Domin6 Geométrico

Essa pesquisa também ocorreu durante o horario da aula de Geometria da turma, uma
vez que o conteldo fazia parte do programa da série escolhida. Os participantes da pesquisa
foram 6 alunos de uma turma do 1° Periodo do Ensino Superior em Licenciatura em
Matematica de uma Instituicdo Publica de Ensino da cidade de Campos dos Goytacazes - RJ,
imediatamente apds os mesmos terem estudado o contetido abordado. Para aplicagdo do Jogo
Domino Geométrico, foram utilizadas 2horas/aula.

O objetivo desse jogo € levar o aluno a reconhecer os poligonos e aprender algumas
propriedades destes. Essa aplicacdo foi dividida em trés etapas, a saber: atividade 1, Domind
Geométrico e atividade 2, respectivamente.

Inicialmente, foi entregue uma folha contendo a atividade 1. Tal atividade consiste em
uma tabela, com seis colunas. A primeira continha os nomes de alguns poligonos: heptagono
regular, hexagono regular, pentdgono regular, losango, triangulo equilatero, paralelogramo
quadrado, trapézio isosceles, trapézio retangulo, tridngulo isésceles, triangulo obtusangulo, e
retdngulo e, a primeira linha das demais colunas, continha propriedades destes poligonos. A
tarefa dos alunos era identificar tais propriedades.

Em seguida, foi solicitado aos alunos que sentassem em dupla. Feito isso, Ihes foi
entregue as 28 pecas do domind geométrico, juntamente com as regras, para que 0S mesmos
pudessem iniciar a partida. Esse jogo é composto por propriedades e figuras dos poligonos
contidos na atividade 1.

Devido ao tempo disponivel, os alunos sé jogaram duas partidas. Ao término,
receberam a atividade 2, idéntica a atividade 1. As atividades sdo iguais, para que assim fosse
possivel verificar se, apds o jogo, 0s alunos conseguiram sanar as suas davidas e dificuldades
em relacdo ao contetdo abordado.

3. Resultados parciais

Apds as analises parciais dos resultados, observou-se que o uso de material concreto,
jogo do quebra-cabeca geométrico, facilitou a elaboracéo das hipoteses dos alunos, a medida
gue 0s mesmos iam testando cada tipo de montagem e, que 0s jogos em grupo possibilitam o
desenvolvimento da imaginacdo e a criatividade, e ainda a troca de ideias entre eles. Também
foi constatado que os alunos ficaram motivados e envolvidos com a atividade.

No jogo domind geométrico, observou-se um envolvimento dos alunos. No momento
do jogo, surgiram davidas que foram sanadas pela professora que aplicou a atividade. Um
aluno afirmou que: “As duas partidas do jogo (nesse caso, 0 Dominé Geométrico) permitiram
memorizar e facilita a compreensdo das propriedades das figuras geométricas”, e outro “As
aulas foram muito boas (aplicagdo do jogo Quebra-Cabeca Poligonal), porque aprendi muitas
coisas legais e o melhor de tudo, eu aprendi brincando|...]”.
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