ISSN 2358-8829

Educacao como (re)Existéncia:
mudangas, conscientizacao e
conhecimentos.

<

o

Vil Congresso Nacional de
Educagdo

15, 16 ¢ 17 de outubro de 2020

Céntrb Cultural de Exposicoes Ruth Cardoso - Maceio-AL

RECONHECIMENTO DAS FORMAS GEOMETRICAS DE
QUADRADO E TRIANGULO NO 6° ANO: PREENCHENDO
LACUNAS ATRAVES DO APLICATIVO QUEBRA-CABECA COM
FOSFOROS (MATCHES)

Nelson Alisson Queiroz da Silva !

Emersson Rodrigues de Souza 2

RESUMO

O objetivo deste trabalho é apresentar uma sugestdo tecnoldgica de atividade para ser aplicada
pelos professores de matematica do 6° ano do ensino fundamental. E bastante comum, ao iniciar
o0 ano letivo, que o professor ofereca atividades diagndsticas em suas respectivas salas de aula
com a inten¢do de mapear 0s conhecimentos matematicos de seus estudantes em séries anteriores.
Nosso interesse esta inserido na situagdo em que sdo identificadas lacunas no repertdrio de
contetidos matematicos advindos de estudantes, que mesmo cumprindo o tempo das séries inicias
no ensino fundamental, ndo tem o pleno reconhecimento das formas geométricas de quadrado e
triangulo. Utiliza-se neste trabalho o aplicativo Quebra-cabega com fésforos (Matches) que é uma
versao digital do famoso quebra-cabecas com palitos, pois ele permite aliar aos desafios ludicos
de superacdo de fases a apreensdo do Nivel 0 (zero) de desenvolvimento de conceitos geométricos
de Van Hiele, que é o nivel de visualiza¢do. Por se tratar de uma sugestéo de atividade e ndo uma
aplicacdo direta com verificacdo de resultados, espera-se que os professores, neste tempo de
tamanha solicitude de aparatos digitais para o ensino de matematica, possam acolher esta sugestdo
e também enriquecé-la com suas experiéncias pessoais na docéncia.

Palavras-chave: Quebra-cabeca com fosforos (Matches), Aplicativo, Quadrado,
Tridngulo, Nivel O (zero) de Van Hiele.

INTRODUCAO

Para que um aluno possa assimilar bem novos conhecimentos que lhe seréo

passados em determinado ano escolar € necessario que ele ja tenha adquirido e dominado
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alguns conhecimentos e habilidades que servem como base para se possa ter um novo
aprendizado de forma satisfatoria. Tomando como base 0s conhecimentos e habilidades
da area de geometria que se espera de alunos do 6° ano do ensino fundamental, podemos
analisar os contetidos que devem ser passados para alunos do 5° ano. De acordo com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) um dos objetos de conhecimento que um
aluno deve dominar ¢ a “analise de Figuras geométricas planas como suas caracteristicas,
representagdes e angulos” Brasil (2017, p, 296) e o aluno ainda deve dominar a habilidade
de “Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vértices e angulos, e
desenha-los, utilizando material de desenho ou tecnologias digitais”. Brasil (2017, p,
297). Sendo assim, se por algum motivo o aluno nao apreender esses conhecimentos, seu
aprendizado no 6° ano e nas respectivas séries seguintes, em relacdo as figuras
geométricas, ficard comprometido.

Em relacdo a tecnologia e o crescimento de entretenimentos tecnoldgicos voltados
para criancas e jovens em idade escolar (seja do ensino fundamental ou médio), aumenta
a cada dia. Segundo Brasil (2000, p. 11) vivemos em uma “[...] sociedade, decorrente da
revolugdo tecnologica e seus desdobramentos na producdo e na area da informagao [...]”.
E facilmente notamos que esta realidade de fato chegou as salas de aula do nosso pais,
néo sendo necessario ir muito longe para perceber que a “invasdo” de smartphones, aliada
aos mais diversos aplicativos de redes sociais, mensagens instantaneas, etc, atormentam
os professores de maneira geral principalmente os de matematica, pois toda essa
possibilidade de comunicacdo e entretenimento na palma da mao acaba prejudicando a
concentra¢do, a memoria e o raciocinio. De fato, a disciplina de matematica necessita
desses requisitos, principalmente o raciocinio sobre como lidar com os mais variados
entes matematicos. Outro ponto é que a falta de interesse de boa parte dos alunos e sua
consecutiva atribuicdo a imagem de que a matematica é uma disciplina chata e dificil,
externam a auséncia destas premissas.

Dada a grande evolugdo tecnoldgica, nos ultimos 20 anos, chega de maneira
bastante acessivel ao estudante os smartphones. Esses aparelhos possuem uma gama de
possibilidades de uso dada a sua grande popularidade, dai nos perguntamos: porque nao
transformar o inimigo em aliado? ainda mais, tratando-se do momento em que estamos
vivenciando. Devido ao COVID-19, com o mundo todo praticando o distanciamento

social, estamos nos adaptando a trabalhar e estudar em nossas proprias casas, desse modo,
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seria uma Otima oportunidade de se experimentar um método de apoio ao ensino
utilizando os smartphones. Mas entdo como trabalhar um determinado conteddo
matematico através deste aparelho?

Longe de apresentar uma resposta que esgote 0s questionamentos acima,
apontamos um caminho que, para nds, parece ser uma boa opcao, que sao os jogos. De
fato, 1é-se e escreve-se bastante que o jogo possui um carater ludico, que favorece ao
raciocinio e pode contribuir para a aprendizagem em matematica, pois estimula a
formacdo de atitudes, enfrentamento de desafios busca de solugdes e estratégias que sao
habilidades necessarias para se aprender matematica (BRASIL, 1998, p. 47).

O uso de aplicativos tornou-se uma pratica inerente ao uso do smartphone,
segundo o dicionario Aulete (2011, p. 130) apresenta em uma das defini¢Ges de aplicativo
como “Programa destinado a auxiliar 0 usuario em determinada tarefa”, desse modo, para
se trabalhar o reconhecimento das figuras geométricas do triangulo e do quadrado,
optamos pelo aplicativo quebra-cabeca com Fésforos ou seu nome em inglés Matches.

A seguir, apresentaremos a nossa metodologia e também o aplicativo proposto
para nosso trabalho e melhor compreender suas potencialidades.

METODOLOGIA

Inicialmente escolhemos como objeto de estudo os quebra-cabegas com palitos
praticados em sua maneira classica, de forma analdgica com os palitos de fosforo reais,
de forma a identificar, se de fato, poderiam contribuir no processo de ensino-
aprendizagem de matematica , e podemos constatar que sim, pois praticando os quebra-
cabecas percebemos que boa parte se pedia para formar figuras geometricas,
especificamente o triangulo e o quadrado, nisso fizemos uma relagdo com o nivel 1 de
desenvolvimento geométrico da teoria de Van Hiele que segundo Nasser (2010, p.7 apud
Santos e Santos, 2017, p. 2) € o nivel da visualizacdo onde os alunos compreendem as
figuras analisando visualmente, e possuem a capacidade de compreender o vocabulario
geomeétrico, isto é, as figuras sdo entendidas pela sua aparéncia. Partindo desta ideia
vimos a possibilidade do uso dos quebra-cabecas com palitos aliado ao ensino de

geometria.
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Dado o periodo de isolamento social atividades presenciais se tornaram inviaveis,
dessa maneira decidimos migrar os quebra cabegas com palitos para a forma digital.
Tendo em vista a popularidade dos smartphones nos dias de hoje buscamos um aplicativo
que reproduzisse a experiencia de se jogar os quebra-cabecas com palitos.

Em nossa busca, encontramos diversos aplicativos, entdo resolvemos baixar e
jogar cada um de modo a se identificar o que se encaixava melhor na nossa proposta,
entdo, analisamos se os aplicativos possuiam traducdo para 0 portugues, se possuiam
quebra-cabecas com apelo geométrico, se este era intuitivo e de facil usabilidade e se
possuiam um nivel satisfatorio de dificuldade.

Apols essa analise entdo elegemos o aplicativo quebra-cabecas com palitos

(Matches) como o melhor, assim desenvolvemos nossa proposta em torno dele.

APLICATIVO QUEBRA-CABECAS COM FOSFOROS (MATCHES)

O aplicativo encontra-se presente na loja de aplicativos para Android Google Play
Store. Ele requer que a versdo do Android seja 4.1 ou superior, possui um tamanho de 27
megabytes e foi desenvolvido pela empresa Celtic Spear. Para encontra-lo basta acessar
a Google Play Store e digitar seu nome no buscador (pesquisar pelo nome quebra-
cabecas com fdsforos ou pelo seu nome em inglés matches), para identificar o aplicativo
basta se atentar ao seu icone que apresenta uma caixa de palitos de fosforo com alguns
palitos saindo de dentro da caixa conforme Figura 1, em seguida e s0 instalar o aplicativo

normalmente.

Figura 1: icone do aplicativo Quebra-cabecas com fosforos (Matches)

Assim que instalado basta abrir o aplicativo e entdo é apresentada a tela inicial do
jogo, ver Figura 2.
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Figura 2: Tela inicial do aplicativo

Apos clicar em jogar é apresentada duas opgOes: jogar com figuras ou
concertando equagdes. Como nosso foco sdo as figuras geométricas escolhemos a
primeira opgéao.

Em seguida, depois de selecionar a op¢do com figuras, chegamos a selecdo de
niveis de jogo. De inicio apenas o nivel 1 esta disponivel para ser jogado, para se jogar o
nivel 2 é necessario resolver o desafio do nivel 1, para se jogar o nivel 3 é necessario
resolver o desafio do nivel 2 e assim sucessivamente. Assim que 0 jogo inicia nos é
apresentada uma figura composta de um determinado nimero de palitos, e um enunciado
que d& comandos limitados de alteragdes sobre 0 modo como tratar a figura, ou seja, para

que ela tome um novo formato conforme Figura 3.

Nivel: 1 @ @ @

Remove 6 fésforos para
obter 3 quadrados.

Figura 3: Exemplo de quebra-cabeca proposto
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Caso o comando seja para remover uma quantidade de palitos basta clicar em cima
do palito que se deseja remover e ele saird automaticamente da figura, para se adicionar
palitos a figura basta clicar no lugar onde se deseja que o palito seja adicionado e para
mover um palito de lugar basta clicar no palito que se deseja mudar de lugar e em seguida
clicar no lugar onde se deseja colocar esse palito.

No caso de se errar algum comando ou ndo conseguir resolver o desafio em
alguma tentativa, pode-se clicar no botdo de refazer (encontra-se no lado superior
direito), ele possui a letra R dentro de uma seta em loop (ver Figura 4). E se por ventura
esquecer o objetivo do nivel se pode clicar no botéo de informacé&o (encontra-se ao lado

do botdo R) e é formado por a letra i dentro de um circulo (ver Figura 4).

NG
OFf ® ®

Remove 6 fosforos para

obter 3 quadrados.

Figura 4: indicacdo de onde ficam os botdes de informacao e de refazer

Quando se consegue resolver o desafio é apresentada a palavra congratulations

(ver Figura 5).

Nivel: 1 ® ® ®

Congratulations!

HENIEE e

Figura 5: felicitagdo por ter resolvido o desafio
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E em seguida o jogo avanca para o proximo nivel, e assim esse processo se repete

sucessivamente.

REFERENCIAL TEORICO

Partindo da premissa de se trabalhar com quadrados e triangulos, faz-se
necessario, definir formalmente o que e de fato constitui cada figura. Segundo Dolce e
Pompeo (1997, p.101), o quadrado pode ser definido assim: “Um quadrilatero plano
convexo e um quadrado se, e somente se, possui 0s quatro angulos congruentes e 0s quatro
lados congruentes”. A seguir, na Figura 6 e na Figura 7, temos dois exemplos de

quadrados.

Figura 6: Exemplo n° 1 de um quadrado

A B
: TBFo0-  f Ti¥so
1 1 ]
=900 " [Fa0
o 4 4 5

Figura 7: Exemplo n° 2 de um quadrado
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Ainda, segundo Dolce e Pompeo (1997, p.36), podemos definir o triangulo desse modo:
“Dado trés pontos A, B e C néo colineares a reunido dos segmentos AB, AC e BC chama-
se triangulo ABC”. A seguir temos as figuras 8 e 9, que nos mostram dois exemplos de

triangulos.

3% 60° B0
o 1 2 3 4 4

Figura 8: Exemplo n° 1 de um triangulo

o 1 2 3 4 5

Figura 9: Exemplo n°2 de um tridngulo

O casal de educadores holandeses Dina Van Hiele-Geldof e Pierre Marie Van
Hiele desenvolveram um estudo sobre o nivel de desenvolvimento do pensamento
geométrico, de modo que propuseram um sistema de niveis que indicavam qual a
capacidade de compreensdo geomeétrica de um individuo, Shaughnessy e Burger (1985,
p.420 apud Cardoso e Nasse, 2016, p. 3) descreve esses niveis como: como: “ Nivel 0
(zero) - Visualizacdo; Nivel 1 - Analise; Nivel 2 - Deducédo Informal; Nivel 3 - Deducéo
Formal; e Nivel 4 — Rigor”. Para o presente trabalho consideramos o nivel 0, que e o nivel

da visualizacéo, que segundo Nasser (2010, p. 7 apud Santos e Santos, 2017, p. 2) o aluno
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apresenta as seguintes caracteristicas: “Reconhece visualmente uma figura geométrica; -
Tem condi¢Ges de aprender o vocabulario geometrico; - N&o reconhece ainda as
propriedades de identificacdo de uma determinada figura”.

Desse modo esse se torna o nivel mais adequado para ser trabalhado utilizando o

quebra-cabeca com palitos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

E muito comum que no inicio do ano letivo os professores coletem informagdes
sobre 0s seus alunos a partir de lista de exercicios com o intuito de sondar como foi o
aprendizado das séries anteriores. Essa € uma pratica muito importante, pois a partir dela
pode-se encontrar lacunas de aprendizado presente nos alunos, e assim o professor pode
ajudar a solucionar diretamente esses problemas.

Por conta do COVID-19, nosso trabalho ndo atinge o nivel de aplicacdo que
gostariamos, para poder entdo, descrever nossa experiéncia aplicando esta sugestdo de
atividade. Mas reforcamos que, nosso intuito € dar uma sugestdo para que o professor
possa, ao identificar alguma dificuldade de aprendizagem do seu aluno em relagdo ao
reconhecimento das figuras geométricas quadrado e triangulo, ter uma opgdo a mais no
seu arcabouco de experiéncia. Ainda mais que, nestes tempos atuais, 0s mestres foram
forcados a entrar de vez na era tecnologica e se forcarem a fornecer suas aulas por via
digital. Assim, esta sugestéo de trabalho, com este aplicativo, vai no sentido de municiar
o professor, dando-lhe mais esta ferramenta.

Nossa sugestdo é que o professor aplique exercicios de sondagem envolvendo
figuras geometricas e que verifique se algum aluno apresenta ndo apresenta o nivel 0
(zero) que é o nivel de dominio de geometria de acordo com 0s niveis propostos por Van
Hiele. Se acontecer do professor identificar que parte de seus alunos possuem sequer o
nivel 1 de Van Hiele, a nossa proposta de uso do aplicativo matches se torna uma
excelente alternativa para se corrigir essa lacuna de aprendizado.

Desse modo, o professor pode pedir que os alunos baixem o aplicativo e estipular
uma quantidade de desafios diérios que seus alunos devem resolver e ndo sé resolver mas

também descrever o procedimento que utilizou para chegar ao resultado, desse modo o
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professor pode ir acompanhando o desenvolvimento do pensamento geomeétrico de seus
alunos até que se chegue a um nivel satisfatorio.
E no fim o professor pode aplicar um novo exercicio de sondagem para confirmar

0s resultados obtidos através do aplicativo.
CONSIDERACOES FINAIS

De inicio a ideia de se trabalhar com o quebra-cabeca com palitos ndo parece
muito estimulante, contudo, quando se comeca a praticar percebe-se o potencial que esta
atividade proporciona pois estimula e desenvolve habilidades muito importantes no
processo de aprender matematica que sdo: a memoria, a concentragcdo e o raciocinio
I6gico. Soma-se isto ao fato de que, ao jogar pelo aplicativo Matches, também
desenvolve-se 0 pensamento geométrico pois, ao fazé-lo, trabalha-se com a vizualizacao
e manipulacéo de figuras geométricas planas, marojoritariamete quadrados e triangulos.

Atualmente vivemos em um mundo altamente tecnoldgico, e esse acesso a
tecnologia tornou-se extremamente popular, principalmente ao considerarmos o uso do
smartphone pela maioria dos alunos da escola bésica.

Tendo tudo isso em vista, formulamos essa proposta que une eses dois elementos:
0 quebra-cabeca com palitos e o0 uso da tecnologia com o smartphone, para serem usados
visando potencializar o processo de ensino e aprendizagem de matematica,
especificamente em geometria, no processo de identificacdo de figuras.

Ent&o cabe a comunidade docente estudar e desenvolver meios de se aproveitar
a0 maximo as potencialidades tecnoldgicas como mediadoras do conhecimento
matematico. Esperamos que este trabalho sirva, de fato, ao professor que teve que mudar
sua rotina analdgica para uma digital sem nenhuma preparacao para tal, ou seja, ocorreu

a mudanca de forma abrupta.
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