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Contextualizacao

Neste material apresentamos uma proposta de ensino de Geometria Plana para
alunos dos Anos Finais do Ensino Fundamental da Educacdo Bésica elaborada a partir
de aplicativos disponiveis online, de livre acesso.

As atividades propostas fazem parte das acdes desenvolvidas no curso de
formag¢do continuada intitulado “Uso de recursos computacionais no ensino de
Matematica nos Anos Finais do Ensino Fundamental”, proposto pela equipe da pesquisa
“Tecnologias no Ensino”. Os objetivos do curso foi auxiliar os professores dos Anos
Finais do Ensino Fundamental no uso de tecnologias em seu fazer pedagdgico e abordar
contedos matematicos utilizando as tecnologias para propiciar a construcdo ou
consolidagdo do conhecimento. Nesse sentido, acreditamos que estamos
proporcionando a integracdo de recursos computacionais nos processos de ensino e de

aprendizagem da Matematica.

Objetivos
Instigar os professores das escolas de Educacdo Bésica para o uso de recursos

computacionais no seu fazer pedagogico.



Explorar diferentes possibilidades da utilizagcdo dos recursos computacionais.
Propor, explorar e problematizar o conteudo de geometria plana utilizando aplicativos
online, por meio de atividades que visam a construcdo ou a consolidacdo do

conhecimento.

Detalhamento das atividades

A equipe da pesquisa selecionou de forma criteriosa alguns aplicativos
computacionais que permitissem a elaboragédo de atividades com o objetivo de auxiliar o
desenvolvimento do raciocinio légico acerca do conteldo de geometria plana.
Paralelamente ao uso destes aplicativos, as atividades elaboradas foram exploradas e
problematizadas com os professores participantes do curso, com o intuito de que eles as
desenvolvessem em sua pratica pedagdgica. Ressaltamos que os professores também

foram incentivados a criar novas atividades a partir das propostas.

Atividade 1) Jogo de estimar angulos

O objetivo é estimar os angulos que sdo pedidos tentando chegar préximo do
valor solicitado. Inicialmente usa-se a ferramenta "Set the angle" (ver Figural) e
de acordo como ela é movida para direita o angulo entre as duas retas vai
aumentando. Apos estimar o angulo clicar em "Check It" para verificar se o valor

estimado esta proximo do angulo onde se encontra o "Alien".

Figura 1-Interface do aplicativo “Jogo de estimar angulos”.

Math Game - Alien Angles

Practice estimating angles with this fun geometry game. It's not as easy as it looks.

A lost alien has been spotted at 38°.

8 Alien Angle: 38° Your Angle: ‘ Check It

Precision: —

Set the angle |



Fonte: http://www.mathplayground.com/alienangles.html.

Exercicios:

1) Anotar o angulo solicitado e o angulo que foi estimado, em seguida anotar qual foi a
precisdo em cada tentativa.
a) Angulo solicitado:
Angulo estimado:
Preciséo:

b) Angulo solicitado:
Angulo estimado:
Preciséo:

¢) Angulo solicitado:
Angulo estimado:
Preciséo:

d) Angulo solicitado:
Angulo estimado:

Precisao:

Atividade 2) Jogo de medir angulos

O objetivo é medir o angulo formado pelas duas retas vermelhas. Inicialmente,
conforme visualizado na Figura 2, medir o angulo formado pelas duas retas vermelhas,
em seguida colocar o valor encontrado no espago "Angle". Ao final clicar em "Check
It".

Figura 2 — Interface do aplicativo “Jogo de medir angulos”.

Measuring Angles with a Protractor Math Manipulatives

Practice reading a protractor. The protractor is already lined up with the vertex

of each angle but you will have to rotate the protractor into proper position.
The margin of error is only 1° and you must report measurement to the nearest whole number.

Excellent! You
measured that angle
very accurately.



http://www.mathplayground.com/alienangles.html

Fonte: http://www.mathplayground.com/measuringangles.html.

Exercicios:

Anotar a medida do angulo calculado, a medida real do angulo e o valor do erro em

graus.

a) Angulo estimado:
Valor real do angulo:
Erro (em graus):

b) Angulo estimado:
Valor real do angulo:
Erro (em graus):

¢) Angulo estimado:
Valor real do angulo:
Erro (em graus):

d) Angulo estimado:
Valor real do angulo:

Erro (em graus):

Atividade 3) Jogo Polygon Shape Shoot

O objetivo é diferenciar os poligonos dos nao poligonos. Inicialmente o aplicativo
solicita atirar s6 nos poligonos e depois s6 nos ndo poligonos (Figura 3). Quanto mais
o0 aluno acertar, consecutivamente, mais pontos serdo acumulados.

Figura 3-Interface do aplicativo “Jogo Polygon Shape Shoot”.


http://www.mathplayground.com/measuringangles.html

Shoot the shapes that are not polygons.
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Fonte:http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/geometry/shapeshoot/PolygonShapesShoot
.htm

Atividades 4) Jogo das figuras geométricas

O objetivo do aplicativo é explorar as formas geométricas, passando com um
submarino sobre as formas geométricas solicitadas (Figura 4). Inicialmente selecionar a
figura que tem a forma geométrica solicitada no inicio do problema. Depois usando as
setas (cima, baixo, esquerda, direita) mover um submarino e tentar passar sobre as

formas geométricas solicitadas no inicio do problema.

Figura 4- Interface do aplicativo “Jogo das figuras geométricas”.


http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/geometry/shapeshoot/PolygonShapesShoot.htm
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/geometry/shapeshoot/PolygonShapesShoot.htm
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Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/formasGeometricas/.

Atividade 5) Jogo Shapes Shoot

O objetivo é identificar figuras geométricas planas (Figura 5). Inicialmente
escolher as figuras que se deseja que aparecam durante o aplicativo, de acordo com o
seu nivel de conhecimento. Depois atirar na forma geométrica solicitada. Quanto mais

VOCEé acertar, consecutivamente, mais ponto acumula


http://www.escolagames.com.br/jogos/formasGeometricas/

Figura 5-Interface do aplicativo “Jogo Shapes Shoot”.
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Fonte: http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/shapes shoot.htm

Atividade 6) Jogo Triangle Shoot

O objetivo é diferenciar os tipos de angulos (agudo, reto e obtuso), bem como
os triangulos quanto ao angulo e quanto ao lado. Inicialmente escolher o grupo que se
quer no aplicativo. O aplicativo (ver Figura 6) consiste em atirar nos angulos (ou

tridangulos) que sdo pedidos. Quanto mais acertar, mais ponto acumula.

Figura 6- Interface do aplicativo “Jogo Triangle Shoot”.
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Fonte: http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/geometry/shapeshoot/triangles shot.htm



http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/shapes_shoot.htm
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/geometry/shapeshoot/triangles_shot.htm

Atividade 7) Jogo de tipos de triangulos

O objetivo é formar o tipo de tridngulo solicitado (ver Figura 7). Inicialmente
clicar sobre os pontos vermelhos nas letras A, B, C no plano cartesiano e arrasta-los
com o mouse para formar a figura solicitada. Depois clicar em "Verificar minha

resposta”, para verificar se sua resposta esta correta.

Figura 7-Interface do aplicativo “Jogo de tipos de tridngulos”.

Placar: 0

[ Verificar minha respostal ]

Desafio 1 de 11: formar um triangulo isosceles!

Fonte: http://www.uff.br/cdme/jct/jct-html/jct-br.html .

Atividade 8) Jogo Area Shape Shoot
O objetivo é calcular area de figuras planas. Deve-se atirar nas figuras que
apresentam a area solicitada. Apds conseguir atirar em todas as figuras corretas,

pressionar “next” para passar ao proximo nivel (ver Figura 8).


http://www.uff.br/cdme/jct/jct-html/jct-br.html

Figura 8- Interface do aplicativo Area Shape Shoot.
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Fonte:http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/geometry/shapeshoot/AreaShapesShoot.ht
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Exercicios:
1) Desenhar cinco formas possiveis de poligonos com a area de 4 quadradinhos.
2) Desenhar cinco formas possiveis de poligonos com a area de 5 quadradinhos.

3) Desenhar cinco formas possiveis de poligonos com a area de 6 quadradinhos.

Atividade 9) Jogo do Tangram

O objetivo deste aplicativo (ver Figura 9) é construir figuras utilizando todas as sete

formas geométricas disponiveis no mesmo.



http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/geometry/shapeshoot/AreaShapesShoot.htm
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/geometry/shapeshoot/AreaShapesShoot.htm

Figura 9- Interface do aplicativo Jogo do Tangram.

Fonte: http://rachacuca.com.br/jogos/tangram-32/

Resultados obtidos

Dentro das agdes do curso anteriormente mencionado, as atividades foram
desenvolvidas pelos professores participantes, os quais demonstraram interesse na sua
realizacdo. Recebemos manifestagdes destes docentes no sentido de que esta

oportunidade Ihes proporcionou novas possibilidades no seu fazer pedagogico.
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