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1 Introducao

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) [1] destacam que o estudante deve estar
em contato com as formas geométricas desde a infancia, compreendendo e associando
as propriedades das mesmas ao contexto social. Recomenda ainda, o uso de aplicativos
que levem o estudante a raciocinar geometricamente. E [2] relatam transformacoes no
ensino de Matematica, feito de forma on-line, considerando que o conhecimento néao é algo
que pode ser transmitido, pois é algo construido entre as relagoes existentes. Conforme
descrito em [4], sélido geométrico trata-se de uma regiao do espago delimitada por um
numero finito de superficies, que sao apenas poligonais no caso de poliedros.

Nesse sentido o objetivo foi preparar e aplicar uma sequéncia didatica tendo como tema
os sOlidos geométricos, considerando as recomendacoes dos PCN e de forma a incorporar o
uso de um jogo digital, tendo em vista uma atividade de conexao entre trés das disciplinas
cursadas durante o quinto periodo no curso de Matemaética-Licenciatura da Universidade
Federal de Alfenas (UNIFAL-MG), sendo elas: geometria plana e espacial, tecnologia no
ensino de Matematica e pratica de ensino e estagio I, aliando a pratica docente vivenciada
durante o estagio e a teoria das disciplinas cursadas.

2 Metodologia

O presente trabalho trata-se de um relato de experiéncia de uma intervencao didatica
realizada em uma escola estadual na cidade de Alfenas, onde o publico alvo foram estudan-
tes do sétimo ano do ensino fundamental. A mesma teve como objetivo geral caracterizar
solidos geométricos através de suas propriedades e para isso utilizou-se o jogo “Cara a
Cara Geométrico”® e também o mesmo jogo foi confeccionado como material manipuldvel
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para se utilizar em sala de aula. O objetivo do jogo é descobrir a figura geométrica, a
partir da escolha de perguntas de uma lista com as caracteristicas dos sélidos, onde toda
resposta é do tipo “sim”ou do tipo “nao”. Dependendo da resposta, o estudante descarta
algumas das figuras geométricas que possuem ou nao determinada caracteristica. Assim
sucessivamente até restar apenas uma carta ou acertar a carta que o programa apresenta.
Como o laboratoério de informética da escola possui dezenove computadores, com ape-
nas doze funcionando, para realizar a atividade com todos os vinte e oito estudantes de
maneira adequada, optou-se por confeccionar o mesmo jogo em cartinhas. No jogo mani-
puldvel houve competicao entre duplas ao invés de ser entre maquina e estudante. Dessa
forma a sala foi dividida em grupos e os mesmos alternaram entre o jogo digital e o
manipuldvel. Para explorar as vantagens e dificuldades do uso de recursos tecnoldgicos
realizando uma analise critica de toda sequéncia, sendo que os estudantes também cola-
boraram ao responder ao fim qual dos materiais preferiram utilizar, expondo sugestoes.

3 Conclusoes

No laboratério de informadtica alguns estudantes acharam o jogo simples e relativa-
mente ficil de ganhar. Observando as respostas dos estudantes é evidente que a maioria
preferiu o jogo manipuldvel porque puderam interagir com o colega, a competicao torno-se
mais interessante e os estudantes precisaram prestar mais atencao no jogo e relembram
o conteudo para ter um melhor desempenho. Ainda com relagao a preferéncia pelo jogo
manipulédvel, analisando a interface grafica do jogo digital percebe-se que o mesmo nao
¢ muito atraente, tal problema é tratado no estudo feito por [3] que criticam o fato de
jogos educacionais geralmente nao serem muito elaborados, o que dificulta a motivacao
dos estudantes a aprender com o aplicativo.
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