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VAMOS APRENDER JOGANDO? SEQUENCIA DIDATICA DE GEOMETRIA
PARA ALUNOS DE 52 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

LET’S LEARN PLAYING? GEOMETRY TEACHING SEQUENCE FOR 5TH YEAR
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

Cristine Inés Steffen®, Dr. Eder Julio Kinast?

RESUMO: Diante dos desafios enfrentados no ensino de Matematica nas séries iniciais, em especial dos
conteldos de Geometria do 52 ano, surge a necessidade premente de ferramentas que possam auxiliar
educadores e estudantes. A disponibilidade de recursos educacionais, a formacdo dos professores e a
distribuicdo dos conteldos na carga horaria proposta em cada ano do Ensino Fundamental influencia
diretamente a qualidade do ensino de Geometria. Por conta da pratica de unidocéncia no 59,
eventualmente a formagao de conteudos especificos de algumas disciplinas, tal como Geometria, pode
trazer inseguranga no trabalho em sala de aula. O objetivo deste projeto é realizar uma formacgao
continuada para professores e desenvolver uma sequéncia didatica (SD) sobre Geometria, de modo a
instrumentaliza-los sobre ela, para que possa ser aplicada com os seus respectivos alunos de 52 ano.
Dessa forma, neste projeto propGe-se dois produtos educacionais. O primeiro deles consta de um
curso de extensdo para professores. O conteldo a ser desenvolvido neste curso é tema do segundo
produto educacional do projeto, baseado em uma sequéncia didatica com materiais interativos.
Inicialmente, 4 professores de uma escola municipal de S3o Leopoldo fardo o curso para
posteriormente replicar as atividades para aproximadamente 100 alunos. O curso serd de extensao
universitaria, portanto aberto para a participacao de outros professores e da comunidade, num total
de 20 horas de trabalho, 10h a distancia e 10h presenciais. O material construido parte da observagao
do bairro onde se localiza a escola, identificando formas geométricas em sua arquitetura, coordenadas
e sblidos geométricos. Serdao estruturados conceitos como linha, ponto, area, perimetro, vértice,
aresta e volume e sua presenca em figuras geométricas bidimensionais e tridimensionais. O
embasamento tedrico parte dos estudos do psiquiatra e pesquisador David Ausubel sobre
aprendizagem e memoria. Marco Anténio Moreira e Elcie Mansini (2001), em seus estudos sobre
Ausubel, afirmam que “a aprendizagem significativa € um processo pelo qual uma nova informacao se
relaciona com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do individuo”. Tais conhecimentos
sdao ancorados por subsuncores e assimilados por conceitos e proposicdes mais gerais. Jogos de
tabuleiro, de cartas e virtuais servem como ferramentas que promovem a aprendizagem significativa
ao proporcionarem um ambiente estimulante, interativo, contextualizado e desafiador, onde os alunos
podem construir ativamente o significado de contelddos por meio da experiéncia e da interagdo com
os conceitos apresentados. Katie Salen e Eric Zimmerman (2012) definem jogo como um “sistema em
que jogadores embarcam em um conflito artificial, governado por regras, que produz resultados
qguantificaveis”. Segundo Naraline Alvarenga Fernandes (2010), o uso de jogos é benéfico para o
aprendizado significativo dos alunos e para o desenvolvimento de relagdes interpessoais, aluno-aluno
e aluno-professor, posturas e a¢Oes adequadas, o que justifica a escolha de atividades ludicas e

1 https://orcid.org/0009-0009-2526-062X - Universidade Estadual do Rio Grande do Sul/Uergs - Aluna do Programa de Mestrado

Profissional em Docéncia para Ciéncias, Tecnologias, Engenharia e Matemdtica/PPGSTEM. - Unidade em Guaiba - R. Santa Maria, 2300 -
Jardim dos Lagos - Guaiba/RS - 92717-310 - cristine-steffen@uergs.edu.br
2 https.//orcid.org/0000-0001-5822-489X - Universidade Estadual do Rio Grande do Sul/Uergs - Coordenador do Programa de Mestrado

Profissional em Docéncia para Ciéncias, Tecnologias, Engenharia e Matemdtica/PPGSTEM. - Unidade em Guaiba - R. Santa Maria, 2300 -
Jardim dos Lagos - Guaiba/RS - 92717-310 - eder-kinast@uergs.edu.br

URI - Santo Angelo, 10-11 de outubro de 2024.

—

2
A

@ & . w—
OURI|::. vorgs %, TYES o 2ocecr GUFN 110PF  wllam




82 MOSTRA GAUCHA DE PRODUTOS EDUCACIONAIS URI - Santo Angelo - RS - Brasil

praticas. O jogo é uma atividade estruturada, com regras e objetivos, realizado para entretenimento
ou diversdo, que é justamente o que se procura para os estudantes. Por estes motivos, as atividades
escolhidas para constituir este produto sao: (1) passeio pela escola e pelo bairro para identificacdo de
formas geométricas, (2) Batalha Naval (fisico e virtual via GeoGebra), (3) Geoplano (fisico e virtual via
GeoGebra), (4) tridimensionalizacdo de figuras geométricas planas a partir de dobraduras, (5) jogo
similar ao Dobble (ou Spot It!) e (6) atividade virtual no aplicativo/site Genially. Ao realizar a formagéo
pedagdgica, espera-se que os professores se envolvam com as atividades propostas, apropriando-se
de forma mais robusta de conceitos e estratégias, para terem maior seguranca com relacdo aos
conteldos que serdo trabalhados. Uma vez ministradas as aulas na formagdo continuada aos
professores, espera-se também que estes realizem atividades mais praticas e contextualizadas, com o
intuito de aumentar o engajamento dos alunos, tornando o aprendizado de geometria mais envolvente
e significativo para as suas vidas. Acredita-se que essa aplicacdo pratica dos conceitos ndo apenas
reforce o aprendizado, mas também ajude os alunos a reconhecer a relevancia da Geometria no seu
dia-a-dia. As competéncias especificas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) reforcam a
necessidade de proporcionar “o protagonismo do aluno e a sua participacdo ativa no processo de
aprendizagem, ao realizar e analisar atividades de provas de conceitos e de pesquisas”. Ao participar
das atividades contidas na SD, espera-se que os alunos engajem-se ativamente nas propostas,
mostrando dominio mais significativo dos conceitos relacionados a Geometria. O curso de formacao
esta previsto para ocorrer ao longo do més de agosto. Ja a aplicagdo da sequéncia didatica por parte
destes professores ocorrera apds o processo de formacdo, a partir do més de setembro. Questionarios
serdo aplicados aos professores que fizerem o curso e aos alunos que passarem pela SD. Observagdes
da aplicacdo das atividades serdo feitas de modo a fornecer dados para avaliar este produto
educacional e o aprendizado de Geometria, além de embasar as discussdes e conclusdes deste projeto.
Todos os dados coletados serdo analisados quanto a abordagem qualitativa. Quanto a natureza, esta
pesquisa é aplicada, quanto aos seus objetivos, ela é exploratéria e quanto aos seus procedimentos,
ela é uma pesquisa-a¢ao. Apds finalizado, os produtos educacionais (material do curso e sequéncia
didatica) serdo compartilhados em repositdrio institucional e terdao licenca Creative Commons
Compartilhalgual (CC BY-SA).

Palavras Chaves: Aprendizagem Significativa, Geometria, Sequéncia Didatica.
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