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RESUMO

O presente estudo objetivou identificar em livros didaticos sugestdes e indicacdes de jogos para o trabalho com a
Geometria. A partir da analise realizada nos livros didaticos do Material Estruturado da rede estadual de ensino de
Mato Grosso, destinados ao 5° ano do Ensino Fundamental, buscou-se elaborar um jogo de tabuleiro sob a
perspectiva ludica, o qual denominamos por Dametria, que pudesse ser explorado de forma complementar ao livro
didatico. O Jogo foi construido a partir das habilidades contempladas no eixo tematico, considerando os contetdos
elencados nos livros analisados. Para a metodologia de analise dos dados utilizamos alguns elementos da Analise
de Conteldo de Laurence Bardin. O Jogo Dametria foi aplicado a uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental,
em uma escola estadual. O desenvolvimento da proposta em sala de aula, oportunizou reconhecer que o Jogo
Dametria apresenta aspectos que favorecem o engajamento e a aprendizagem dos alunos, possibilitando o avango
na consolidacdo de conceitos geométricos.

Palavras-chave: Jogos Matematicos; Ensino de Geometria; Ensino Fundamental; Livros Didaticos.

Using the Dametria Game as a Playful Tool for Teaching Geometry

ABSTRACT
The aim of this study was to identify suggestions and indications of games for working with geometry in textbooks.
Based on an analysis of the textbooks in the Structured Material of the Mato Grosso state education network,
intended for the 5th year of elementary school, we sought to develop a board game from a playful perspective,
which we call Dametria, that could be explored in a complementary way to the textbook. The game was built based
on the skills covered in the thematic axis, taking into account the content listed in the textbooks analyzed. For the
data analysis methodology, we used some elements of Laurence Bardin's Content Analysis. The Dametria Game
was applied to a 5th grade class at a state school. The development of the proposal in the classroom made it possible
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O Uso do Jogo Dametria como Ferramenta Lidica para o Ensino de Geometria

to recognize that the Dametria Game has aspects that favor student engagement and learning, enabling progress in
the consolidation of geometric concepts.
Keywords: Mathematical games; Teaching geometry; Elementary school; Textbooks.

El juego Dametria como herramienta ludica para ensefiar geometria

RESUMEN

El objetivo de este estudio fue identificar sugerencias e indicaciones de juegos para trabajar la geometria en los
libros de texto. A partir del analisis de los libros de texto de Material Estructurado de la red estatal de ensefianza
de Mato Grosso, destinados al 5° afio de la ensefianza primaria, buscamos desarrollar un juego de mesa desde una
perspectiva ludica, que llamamos Dametria, que pudiera ser explorado de forma complementaria al libro de texto.
El juego se construyo a partir de las competencias tratadas en el eje temético, teniendo en cuenta los contenidos
recogidos en los libros de texto analizados. Para analizar los datos, utilizamos algunos elementos del Analisis de
Contenido de Laurence Bardin. El Juego de Dametria se aplicé a una clase de 5° curso de una escuela publica. El
desarrollo de la propuesta en el aula permitié reconocer que el Juego Dametria tiene aspectos que favorecen el
compromiso y el aprendizaje de los alumnos, permitiendo avanzar en la consolidacion de los conceptos
geomeétricos.

Palabras clave: Juegos matematicos; Ensefianza de la geometria; Ensefianza primaria; Libros de texto.

INTRODUCAO

O livro didatico tem sido utilizado pelos professores como o principal guia e instrumento
de ensino. Para Oliveira (2007, p. 14), “no desenvolvimento de suas praticas em sala de aula,
os livros didaticos se constituem no principal recurso utilizado pelos professores, portanto,
analisar suas préaticas envolve também, uma andlise das formas de uso do livro didatico
adotado”. Segundo Macédo, Brand&o e Nunes (2019, p. 71) “na escolarizagdo, professores e
alunos se fazem valer de livro didatico, sendo muitas vezes, o Unico instrumento disponivel no
ambiente de trabalho”. Para Gongalves (2017, p. 10357), “o livro didatico é um eficiente recurso
da aprendizagem no contexto escolar. Sua eficiéncia depende, todavia, de uma adequada
escolha e utilizagao”.

Embora o livro didatico se apresente como suporte significativo, é fundamental que o
professor também possa complementar esse material, adequando-o as necessidades de
aprendizagem dos educandos. Além de promover experiéncias no processo de ensino e
aprendizagem que se aproximem dos contextos cotidianos dos alunos. Andrade, Carneiro,
Carneiro (2023, p. 8, grifo dos autores), afirmam que, “a medida que o mundo atualiza-se a
nossa volta, vé-se uma cobranca com os professores para que seus métodos de ensino se
‘atualizem’ também”. Dessa maneira Moran (2004, p. 8) corrobora enfatizando que “se os
alunos fazem pontes entre o que aprendem intelectualmente e as situacdes reais, experimentais,
profissionais ligadas aos seus estudos, a aprendizagem serd mais significativa, viva,

enriquecedora”.
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Partindo deste entendimento, a presente pesquisa objetivou identificar em livros
didaticos, sugestdes e indicacbes de Jogos, na unidade tematica de Geometria, e por conseguinte
elaborar e produzir um Jogo sob a perspectiva ludica, no @ambito de complementar esse material.
Para isso, selecionamos livros didaticos do Material Estruturado (Cadernos/ Apostilas do
Material Estruturado/2023) da rede estadual de ensino de Mato Grosso, destinados ao 5° ano do
Ensino Fundamental. Apos a anélise dos livros (Material Estruturado), elaboramos um Jogo de
tabuleiro, cujo nome, denominado, Dametria.

A investigacdo dos livros didaticos e a producdo do jogo pedagdgico partiu de uma
proposta da disciplina Topicos Avancados I- Livro Didatico e a Rela¢do Teoria e Pratica no
Ensino de Matematica, ofertada pelo Programa de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias da
Natureza e Matematica - PPGECM, a nivel de mestrado profissional, da Universidade Federal
de Mato Grosso - UFMT, campus de Sinop. Isto posto, definimos como questio norteadora da
pesquisa: como o livro didatico do material estruturado mobiliza o uso de jogos ou material de
apoio na Unidade de Geometria para o 5° ano do ensino fundamental, e quais impactos na
aprendizagem, decorrentes do uso de um jogo pedagdgico elaborado especificamente para fins
da pesquisa? Dessa forma, nosso objetivo vislumbrou, identificar, sugestdes e/ou indicagdes de
jogos na unidade tematica de Geometria, e verificar os impactos sob a aprendizagem, a partir
de um jogo pedagdgico elaborado especificamente para a pesquisa, que contemplasse
conteudos abordados nos livros didaticos analisados.

Partindo dessa premissa, importa enfatizar a relevancia do ensino e aprendizagem de
Geometria, 0 qual transcende os conhecimentos matematicos, desempenhando um papel
fundamental em diversas areas do saber. Além de apresentar-se como um importante eixo
tematico, presente nos documentos oficiais que regem a educacéo brasileira. De acordo com 0s
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), o estudo de Geometria indica que, “o aluno
desenvolve um tipo especial de pensamento que lhe permite compreender, descrever e
representar, de forma organizada, o mundo em que vive” (Brasil, 1997, p. 39). Descrito na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) “a Geometria envolve o estudo de um amplo conjunto de
conceitos e procedimentos necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de diferentes
areas do conhecimento” (Brasil, 2018, p. 271).

Diante do exposto vemos que, o estudo de Geometria contribui para o desenvolvimento

de habilidades cognitivas, possibilitando a promocao de autonomia e criatividade, aumentado
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as capacidades para resolucdo de conflitos. Dessa forma, colabora para o avangco em diversas
esferas do conhecimento. Os PCNs (1997), reiteram que:
A Geometria € um campo fértil para se trabalhar com situagdes-problema e é um tema
pelo qual os alunos costumam se interessar naturalmente. O trabalho com nog6es
geométricas contribui para a aprendizagem de nimeros e medidas, pois estimula a

crianca a observar, perceber semelhancas e diferencas, identificar regularidades e
vice-versa (Brasil, 1997, p. 39).

A preferéncia para que o desenvolvimento da pesquisa ocorresse no 5° ano do Ensino
Fundamental, justifica-se pela experiéncia de atuacdo nessa fase de escolarizacéo.

Nas proximas sessdes, prosseguiremos abordando o referencial tedrico que embasa a
pesquisa, discorreremos os resultados da analise dos livros didaticos, apresentacdo e descricdo

do jogo elaborado e produzido, e os resultados dessa aplicacdo em sala de aula.

JOGOS DIDATICOS PARA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Muitos alunos ainda apresentam uma certa aversdo a matematica por considera-la
dificil. Embasados nas percepcfes da pratica diaria, no que se refere ao eixo tematico de
Geometria, observamos que essa realidade também é constante no 5° ano do Ensino
Fundamental. Isto posto, a forma como a disciplina é conduzida em sala de aula pode corroborar
a esse sentimento. Nesse sentido Melo e Lima (2022, p. 2) enfatizam que a “a¢do pedagogica
dos professores na maioria das escolas € seguir a risca o planejamento e a quantidade de
conteudos programados”.

As dificuldades na aprendizagem de Geometria, perpassam conceitos basicos, que vao
desde o simples reconhecimento e distingdo dos contornos das formas, assim como de seus
elementos e propriedades. Essa complexidade, evidencia a necessidade do professor
desempenhar abordagens pedagdgicas buscando metodologias que permitam aos alunos
envolverem-se em a¢des mais ativas. Esse estimulo pode propiciar encantamento, favorecendo
0s mecanismos de aprendizagem. Para Oliveira (2007, p. 41), “muitas vezes o professor precisa
primeiramente desconstruir alguns conceitos em seus elementos béasicos e a partir deles
reconstruir o seu proprio conhecimento”.

Sobre a utilizagdo de jogos como recursos didaticos, ha muitos estudos que comprovam
sua eficacia no estimulo e desenvolvimento de habilidades como: raciocinio l6gico, atengéo,
concentragdo e a interagdo social. De acordo com Grando (2015, p. 395) “o Seu uso néo se

justifica, somente, por envolver os alunos e motiva-los a aprendizagem, mas mobiliza-los a
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estabelecer relagdes, observar regularidades e padrdes, pensar matematicamente”. Lara (2003,
p. 22) afirma que “através dos jogos € possivel desenvolvermos no aluno/a, além de habilidades
matematicas, a sua concentracdo, a sua curiosidade, a consciéncia de grupo, o coleguismo, o

companheirismo, a sua autoconfianga e a sua autoestima”. Para Melo e Lima (2022):

Por meio dos jogos e de atividades ludicas, os alunos percebem a necessidade e a
utilidade de aprender Matematica, encarando novos conteidos sem medo do fracasso
inicial e aprendendo com o prdprio erro e com o dos colegas. Por meio dos jogos, 0s
alunos buscam, com autenticidade, o processo de socializacdo e a prépria autonomia
pessoal, jogam em funcdo de sua propria capacidade, desenvolvem a atencdo, a
percepcao, a memoria, a resolucdo de problemas e a busca de estratégias, entre outros,
gerando uma aprendizagem significativa (Melo, Lima, 2022, p.3).

Além disso, as brincadeiras e jogos fazem parte do cotidiano de criancas e jovens, o que
Grando (2007) determina como “cultura lidica”. Diante do exposto, entendemos que 0S jogos
podem ser considerados como importantes instrumentos de ludicidade, pois promovem um
ambiente de aprendizagem mais dindmico, prazeroso e envolvente, aproximando os alunos de
suas experiéncias e contextos de vivéncia. Grando (2007, p. 7) salienta que, “os jogos, as
brincadeiras, enfim, as atividades ludicas exercem um papel fundamental para o
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e moral das criangas”. Essa afirmacéo, corrobora
com Santos (2016), ao descrever a ludicidade como potencializadora da aprendizagem.

Percebemos que, os jogos desenvolvem no educando habilidades que auxiliardo ndo sé
na aprendizagem de conteddos, mas em diversos campos, contribuindo para sua formagéo
intelectual. Contudo é preciso selecionar e promover jogos que apresentem objetivos
pedagogicos. Para isso o professor precisa apropriar-se de algumas caracteristicas fundamentais
presentes nos jogos, ter essa percepcdo clara, auxiliard na definicdo de suas metas. Grando
(2015) afirma que:

Apenas jogar um jogo tem pouca contribuicdo para a aprendizagem em matematica.
E todo o processo de mediagéo realizado pelo professor, de discussdo matematica
realizado no grupo de alunos, de registro e sistematizagdo de conceitos que
possibilitam um trabalho efetivo com a matematica a partir do jogo (Grando, 2015,
p. 403-404, grifos da autora).

Lara (2003) apresenta uma classificagdo quanto aos tipos de jogos, sendo eles: jogos de
construcdo, jogos de aprofundamento, jogos de treinamento e jogos estratégicos.

Os jogos de construcdo consistem em trazer ao aluno um assunto desconhecido, o que
pode favorecer a aquisi¢do de autonomia, pois o0 aluno buscara alternativas a partir de novos
conhecimentos para resolver determinadas situagdes-problemas, de acordo com Lara (2003).
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Assim o professor ird orientar e colaborar no processo de mediagcdo, mas a iniciativa e conducéo
sera determinada pelo aluno. Isto posto, Lara (2003, p. 25), delineia que “os jogos de construgao
se enquadram como um dispositivo da tendéncia pedagdgica Construtivista”.

No entanto, adotar os jogos de constru¢do no processo de ensino e aprendizagem
exigird muito mais do professor no que tange sua elaboragdo e execucao. Posto que, “precisara
saber agir e auxiliar alunos/as heterogéneos/as com pensamentos distintos”, (Lara, 2003, p. 24).
Para Grando (2007, p. 6), “os educadores necessitam conhecer determinados componentes
internos dos seus alunos para orientarem a aprendizagem deles, de maneira significativa”.
Assim, inferimos que, ao considerar as especificidades de cada aluno, o professor podera criar
oportunidades de incentivo, propiciando engajamento, tornando a assimilacdo dos conteddos
mais efetiva.

Os jogos de aprofundamento possibilitam o avanco no aprendizado, este sera utilizado
no momento em que o aluno ja tenha consolidado determinado conteudo. Lara (2003) enfatiza
que nessa modalidade de jogo, a resolucdo de problemas é ideal para corroborar no
aprofundamento das aprendizagens.

Nos jogos de treinamento, pelo processo de repeticdo o aluno utilizarda 0 mesmo
conhecimento matematico. Contudo essa perspectiva de jogo ndo almeja o alcance da
memorizagdo, “mas abstrai-lo, estendé-lo, ou generaliza-lo, como também, para aumentar sua
autoconfianca e sua familiarizagdo com 0 mesmo” (Lara, 2003, p. 25). Ainda ¢ possivel que
pelo processo repetitivo o aluno possa ampliar suas percepcdes, descobrindo novos caminhos
ou possibilidades de resolucédo. Dessa forma o educando executa um autoteste, ou seja, verifica
seus préprios conhecimentos matematicos.

Por fim, nos jogos estratégicos, o jogador podera criar jogadas estratégicas no ambito
de ter melhor desempenho no jogo. Para Lara (2003, p. 27) os jogos de estratégia possibilitam
ao aluno ou jogador “criar hipdteses e desenvolver um pensamento sistémico, podendo pensar
multiplas alternativas para resolver um determinado problema”.

Ao inserir metodologias que envolvam jogos nos processos de ensino e aprendizagem
podemos aproximar a escola das vivéncias cotidianas dos alunos. Segundo Grando (2007, p. 7,
grifo da autora) “a crianca, quando vai a escola, leva consigo um grande conhecimento sobre
as brincadeiras e 0s jogos gque estd acostumada a praticar em sua casa, ou na rua, Com Seus

colegas. Estes jogos fazem parte do que denominamos ‘cultura ltdica’ destas criancas”.
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Compreendemos que o professor pode explorar e inserir diferentes estratégias em sua
pratica pedagogica no intuito de despertar o interesse dos educandos e que 0 uso dos jogos em
sala de aula, independentemente do tipo, é uma possibilidade frutifera. Dessa maneira, 0s jogos
possibilitam o favorecimento da aprendizagem do conteddo (Andrade, Carneiro, Carneiro,
2023). Lara (2003, p. 21) destaca que, para a matematica potencializar o desenvolvimento do
raciocinio légico, “estimular o pensamento independente, desenvolver a criatividade,
desenvolver a capacidade de manejar situaces reais e resolver diferentes tipos de problemas,

com certeza, teremos que partir em busca de estratégias alternativas”.

ASPECTOS METODOLOGICOS: RESULTADO DA ANALISE DOS LIVROS
DIDATICOS

A pesquisa caracteriza-se por uma abordagem qualitativa, a qual, de acordo com Gil
(2008), determina-se pelo estudo de objetos que permitem conhecimento amplo e detalhado da
situacdo ou contexto que sera explorado. A metodologia adotada parte da analise de livros
didaticos de matematica, voltados ao 5° Ano do Ensino Fundamental, com foco no eixo
tematico de Geometria, além da elaboracdo e aplicacdo de um jogo pedagdgico, desenvolvido
com base nos contetdos abordados nesses materiais. Nesse contexto, a pesquisa apoia-se em
estudos de autores como Grando (2015) e Lara (2003), o qual evidenciam a potencialidade
desses recursos ludicos como promotores da aprendizagem.

Para metodologia de andlise dos livros didaticos (Cadernos/Apostilas), bem como dos
resultados da aplicacdo do Jogo em sala de aula, utilizamos a Anélise de Contetdo de Bardin
(1977). A autora a divide em trés categorias: Pré-analise, Exploracdo do material e Tratamento
dos resultados.

Para tanto, primeiramente foram selecionados os quatro livros didaticos
(Cadernos/Apostilas do Material Estruturado- Seduc/MT) do ano de 2023, aos quais sdo
distribuidos, um para cada bimestre do ano letivo. A Figura 1, apresenta ilustracdo das capas
dos livros (Cadernos/Apostilas). Para este estudo, optamos pelos livros (Cadernos/Apostilas)

do professor, no ambito de ter acesso aos manuais e possiveis indicagcdes também nessas secoes.
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Figura 1- Capas dos cadernos analisados.
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Fonte: Plurall.net* , 2023.

Iniciamos a primeira etapa de estudos utilizando elementos da categoria da Pré-analise,
com exploracdo e preparacdo do material, leitura flutuante e constituicdo do corpus. Dessa
maneira a investigacdo partiu da seguinte indagagdo: como o livro didatico do material
estruturado mobiliza o uso de jogos ou material de apoio na unidade de Geometria para 0 5°
ano do ensino fundamental, e quais impactos na aprendizagem, decorrentes do uso de um jogo
pedagogico elaborado especificamente para fins da pesquisa?

O Quadro 1, descreve o detalhamento da selecdo dos cadernos e as unidades que
constam o eixo tematico para Geometria.

Quadro 1- Material selecionado para analise

Tipo do material C?odifi_cggéqde Subitem re!a_cionado _ Céd_igo dg
identificacdo a temética identificacdo
Material Estruturado (Caderno 1) C1 Unidade 4 UG4
Material Estruturado (Caderno 2) Cc2 Tematica ndo existente -
Material Estruturado (Caderno 3) C3 Unidade 12 UG12
Material Estruturado (Caderno 4) C4 Unidadel6 UGl16

Fonte: dados da pesquisa, 2023.

Como observado no Quadro 1, os cadernos C1, C3 e C4 apresentaram pelo menos uma
de suas unidades tematicas voltadas ao eixo tematico de Geometria. O caderno C2, ndo possuli
nenhuma unidade destinada ao eixo de Geometria. Importa ressaltar que, os livros didaticos
(Cadernos/Apostilas do Material Estruturado) séo disponibilizados pela Secretaria de Estado de
Educagdo (Seduc). Sendo desenvolvido pela Fundagao Getalio Vargas (FGV), no qual “o
contrato tem duracdo de cinco anos” (Cruz, 2022, n. p.).

Os livros e/ou Cadernos/Apostilas destinadas aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
contemplam seis componentes curriculares, sendo estes: Matemaética, Lingua Portuguesa, Arte,

Histdria, Geografia e Ciéncias, estas, distribuidas em unidades. Como apresentado no Quadro

4 Disponivel em: https://www.plurall.net/
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2, para categoria de Exploracdo do Material, com base em Pereira (2019), selecionamos dois

indicadores.

Quadro 2- Indicador para o uso de jogos ou material de apoio no corpus

N. Indicador Motivacéo para o indicador
1 Incentivo ao uso de Jogos ou Material | Envolve momentos em que o livro traz sugestdes de
de Apoio pelos alunos. uso de Jogos e/ou Material de Apoio aos alunos.

Incentivo ao uso de Jogos ou Material | Envolve momentos em que o livro sugere uso de
2 | de Apoio pelos professores em sala de | Material de Apoio em ocasides adequadas durante
aula. o trabalho com o conteldo em sala de aula.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Dessa maneira, definimos de que forma os livros (Apostilas) do material estruturado
apresentam ou indicam o uso de jogos ou materiais de apoio. Apés a analise dos livros didaticos,
chegamos a categoria final como demonstrado no Quadro 3. O indicador 2, ndo foi contemplado
nos materiais explorados. N&o ha indicagdo do uso de Jogos ou Material de apoio pelos

professores. Dessa forma, as indicacOes e sugestdes direcionam-se diretamente ao aluno.

Quadro 3- Categoria final

NUmero Indicador Motivacéo para o indicador

Incentivo ao uso de Jogos ou | Envolve momentos em que o livro traz
Material de apoio pelos alunos. | sugestfes de uso de Jogos aos alunos.
Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

No Quadro 4 detalhamos os recortes que contemplaram o eixo tematico para Geometria,

com indicagdo para o uso de jogos ou material de apoio.

Quadro 4- Recortes de Unidades identificados

Recortes de Jogo ou Material de

Unidades Localizagéo de indicagéo ADoiO
identificados P
Cl/UG4 No boxe desafio: 1 ocorréncia pag. (60 a 80). | Jogo (1) Tangram.
C3/UGL2 (NSZ sae%%: Agora é sua vez, 1 ocorréncia pag. | Jogo (1) Batalha Naval.

Material de Apoio (1)
Na se¢do: Agora é sua vez, 1 ocorréncia pag. | Recorte e dobradura-
(54 a 76). com circulo para
comparacao de angulos.

C4/ UG16

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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Na Unidade 4 (UG4) do Caderno 1 (C1), as paginas 60 a 80 sdo destinadas a tematica
de Geometria. Nessa unidade, encontramos apenas uma indicacao para utilizacdo do Tangram.

Como ilustra o recorte do C1 demonstrado na Figura 2.

ura 2- Recorte do livro com indicacdo de uso do Tangram

Q.. 2O ossaro \

ecas do .'.J.".;}.".Z'-'YT' do Mater]al de apnin use sua criativida-

a5 edas devaem se

Fonte: C1-Maxi, 2023, p. 66.

O Tangram é um jogo de quebra-cabecas composto por figuras geométricas. Contudo,
observa-se que o desafio proposto direciona apenas a construcdo de uma imagem qualquer,
sendo livre aimaginacdo do educando. Logo, a proposta do desafio ndo apresenta caracteristicas
propriamente ditas de um jogo. De acordo com Grando (2015, p. 398) “o jogo possui
caracteristicas proprias que dao a ele um status diferenciado. O jogo tem regras que necessitam
ser respeitadas durante toda a partida, é necessario ficar claro quem é o vencedor ou se hd um
empate”.

Dessa maneira o desafio parece apenas sugerir uma apresentacdo do Tangram, para
conhecimento e utilizagdo de suas pecas, sem um direcionamento ou intencionalidade voltados
a aprendizagem geométrica. Uma possibilidade seria o professor aproveitar a indica¢do do uso
do Tangram e adaptar essa proposta de uso, inserindo e criando caracteristicas de um jogo.
Tornando também sua usabilidade mais dindmica e contextualizada a temética de Geometria.
Oliveira (2007, p. 34), refere-se a essa acdo como, uma postura que pode ser adotada pelo
professor, “de quem interpreta os saberes do livro didatico a partir de seus referenciais,
acrescentando ou nédo outras informagdes e apresentando-as aos alunos o que possibilitaria ao
professor realizar algum tipo de intervencédo na relagdo entre os alunos e os saberes”.

Na unidade 12, para Geometria (UG12), do C3, ha uma ocorréncia de indicacdo para o
jogo Batalha Naval. Esta Unidade inicia explicando o jogo e seu surgimento, apds, sugere a
pratica do jogo com proposito de trabalhar coordenadas e localizagdo. A Figura 3, ilustra o

excerto dessa indicacdo no livro.
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Flgura 3- Recorte do livro com |nd|cagao do jogo
AGORA E SUA VEZ2! ¥

Jogando batalha-naval

Vamos jogar batalha-naval?
Participantes: 2 jogadores

Material necessario: 2 tabuleiros (Material de apoio).
Como jogar

esquadra: 1. Cada participante deve desenhar no tabuleiro 1 as embarcacdes
conjunto de na- de sua esquadra, marcando os quadrinhos referentes a cada uma
wvios de guerra.

delas e nas quantidades mostradas a seguir.

I porta-avices 2 cruzadores 4 submarinos

Fonte: C3- Maxi, 2023, p. 59.

1encouracado

Por fim, na unidade 16 (UG16), do C4, ha uma ocorréncia de indicacdo para o uso de

Material de apoio. Este, ndo se trata de um jogo, apenas propde a utilizagdo com o recorte e
dobradura de um circulo para comparacdo das medidas dos angulos.

A Figura 4, apresenta o recorte para o material supracitado.

quura 4- Recorte do livro, com indicacdo de Material de apoi

Medindo dngulos nos poligonos

Aprendemos gue um dngulo agudo & maor do gue 0° e menor do

um angulo reto tern exals
rmanor do que ©

ente 90" e um angulo obluso &

menor ao gu

Para classificar os angulos dos poligonos a seguir, utilizaremos a
COMParacao,
R

ndicacoes

orte o circulo do Material de apoio e dobre-o conforme as

Fonte: C4- Maxi, 2023, p. 59.

Apresentamos no Quadro 5, uma sintese com a categoria de Tratamento dos Resultados
a partir da conclusdo da analise dos livros didaticos do Material Estruturado.
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Quadro 5- Sintese dos resultados

Ocorréncias na
Unidade

1 Sugestoes de atividades com jogos | Indicagdo do Tangram (1

ou material de apoio para os alunos. | ocorréncia), p. 66.

Caderno 1 (C1) 2 Sugestdes de atividades com

material de apoio para utilizacdo do | Nenhuma encontrada.

professor em sala de aula.

1 Sugestdes de atividades com jogos

ou material de apoio para 0s alunos.

Caderno/Apostila Categorias (1e2)

Nenhuma encontrada.

SRR A{C, 2 Sugestdes de atividades com
material de apoio para utilizagdo do | Nenhuma encontrada.
professor em sala de aula.
1 Sugestdes de atividades com jogos | Indicagdo do Jogo Batalha
Caderno 3 (C3) ou material de apoio para os alunos. | Naval (1 ocorréncia), p. 59.

2 Sugestbes de atividades com
material de apoio para utilizacdo do | Nenhuma encontrada.
professor em sala de aula.
1 Sugestdes de atividades com jogos | Indicacdo de Material de
ou material de apoio para os alunos. | Apoio (1 ocorréncia), p.
Caderno 4 (C4) 59.
2 Sugestdes de atividades com
material de apoio para utilizacdo do | Nenhuma encontrada.
professor em sala de aula.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Com base nos resultados, verificamos que, dos quatro livros didaticos
(Cadernos/Apostilas), trés apresentam uma unidade destinada ao eixo tematico de Geometria.
O Caderno 2, ou seja, para o segundo bimestre, ndo contempla em nenhuma de suas unidades.
Quanto a indicagdo de jogos, apenas uma indicacdo, sendo a ocorréncia para o C3, visto que a
outra indicacdo no C1 e C4, como ja descrito, ndo apresentaram caracteristicas de um jogo.
Observamos também que os contetdos abordados para a temaética, se apresentam de forma
muito sucinta.

Melo e Lima (2022, p. 3), afirmam que, “as aulas expositivas por meio de livros
didaticos focalizam o saber, mas geralmente ficam sem sentido para os alunos, e 0 ensino da
Matematica torna-se impessoal, insuficiente e ineficaz, porque a simples reproducdo de
exercicios ndo efetiva nenhuma aprendizagem”. Nesse &mbito, é primordial que o professor
diversifigue metodologias e métodos aos quais perpassam 0S processos de ensino e
aprendizagem, de forma significativa. Grando (2015, p. 398), ratifica que, “o importante ¢é

garantir, na selecdo do material, um conhecimento quanto as limitacdes e possibilidades de cada
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tipo de material, inclusive sem a pretensdo de acreditar que o seu uso seja suficiente para a
compreensdo, pelo aluno, de um determinado conceito”.

Na proxima sec¢do, apresentaremos como se deu o processo de elaboracdo e producéo
do Jogo Dametria, bem como, as regras que o regem. Também faremos uma explanacgéo,

relatando os resultados da aplicacdo do jogo em uma escola da rede estadual de ensino.

PRODUGAO E APLICAGCAO DO JOGO DAMETRIA

No ambito de complementar os contetidos apresentados nos livros, elaboramos um Jogo
didatico ao qual possibilitasse potencializar a aprendizagem dos educandos em uma perspectiva
ludica. Nesse contexto, criamos 0 Jogo de tabuleiro, denominado “Dametria”. O Jogo, foi
elaborado considerando, as habilidades de aprendizagem indicadas nas atividades propostas nos
livros didaticos (Cadernos/Apostilas) analisados. Isto posto, a partir dos contetdos abordados
nas unidades de estudo, inserimos no jogo: figuras geométricas planas, sélidos geométricos e
algumas planificacdes.

Diante das classificacGes dos tipos de jogos definidos por Lara (2003), o jogo Dametria
enquadra-se na categoria de jogo de treinamento, visto que 0s alunos irdo rever conteddos
abordados ou j& estudados. Dessa forma, o jogo de treinamento pode auxiliar no
desenvolvimento do raciocinio légico, além de “[...] ser utilizado para verificar se o aluno
construiu ou ndo determinado conhecimento, servindo como um ‘Termdmetro’ que medira o
real entendimento que o/a aluno/a obteve” (Lara, 2003, p. 25, grifo da autora). E possivel
verificar também algumas caracteristicas do jogo de estratégia, onde o aluno podera
desenvolver e articular alternativas para jogadas que melhor o favoreca. Dessa forma,
possibilitando alcancar mais rapidamente as casas das respectivas cores de suas pecas na linha
de chegada.

A origem do nome Dametria partiu da jungdo dos nomes Dama e Geometria. O jogo
que é de tabuleiro, apresenta caracteristicas de um Jogo de Damas e também de um Jogo de
Trilhas, estes, frequentemente conhecido pelos alunos. No Quadro 6, apresentamos as
habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), destacadas nos livros e que

contemplam parte dos objetivos propostos no jogo.
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Quadro 6- Habilidades e objetos de conhecimento

Habilidades Objeto de conhecimento

EFO5MA16- Associar figuras espaciais a suas | Figuras geométricas  espaciais:
planificacbes (prismas, piramides, cilindros e cones) e | reconhecimento,  representacdes,
analisar, nomear e comparar seus atributos. planificacOes e caracteristicas.
EFO5MAL7- Reconhecer, nomear e comparar poligonos, | Figuras geomeétricas planas:
considerando lados, vértices e angulos, e desenha-los, | caracteristicas, representacbes e
utilizando material de desenho ou tecnologias digitais. angulos

Fonte: Brasil, 2018.

O jogo Dametria € composto por 6 pecas com formas geométricas, sendo: dois
quadrados, dois triangulos e dois circulos, um dado, oito cartas e um tabuleiro. Cada jogador
utiliza trés pecas, sendo trés formas diferentes de figuras geométricas (1 triangulo 20,3mm, 1
circulo 20,5mm, 1 quadrado 20mm?). As pegas de cada jogador se distingue em cores, azuis e
amarelas.

O dado foi adaptado, de forma que, as seis faces apresentam somente as quantidades:
um, dois e trés, estes repetindo-se em duas faces. Essa definicdo foi estabelecida pelo fato de
cada jogador possuir trés pecas, dessa forma o dado serd utilizado para definir a quantidade de
pecas que poderdo ser movidas em cada jogada. A Figura 5, ilustra o tabuleiro e as pecas

utilizadas, além da forma como deve ser posicionada as pecas no tabuleiro ao iniciar o jogo.

Figura 5- Tabuleiro e pecas do Jogo Dametria®

Fonte: elaborado pelos autores, 2023.

Elaboramos um manual descrevendo as regras do jogo, que foram assim definidas: cada

jogador terd trés pecas da mesma cor, sendo um circulo, um tridngulo e um quadrado. As pecas

%0 jogo, e 0s componentes que o integra: Tabuleiro, Cartas, Regras e manual das figuras, a Carta ao Professor e os Marcadores
de pagina, encontram-se disponiveis em PDF para impressdo, basta acessar o link e fazer o download, disponivel em:
https://drive.google.com/drive/folders/1CsAtjUyl zEw8ygNh52e gTs-wPO-4tF?usp=sharing. As pegas utilizadas no jogo
com as formas geométricas (circulo, triangulo, quadrado) foram produzidas com EVA e alfinetes Tipo Taga, basta cortar sua
extremidade e fazer a colagem. Utilizamos o Mini Dado, 6 faces, tamanho 14mm, adaptado com colagem de EV A, pintadas as
quantidades 1, 2 e 3, estes, repetindo-se respectivamente face oposta.
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s0 poderdo se movimentar de acordo com a quantidade de lados. Assim, o quadrado, tera 4
movimentos: para os lados (direito, esquerdo), para frente e para trds. O tridngulo, 3
movimentos: para os lados (direito, esquerdo) e para frente. Os circulos, terdo movimentos
ilimitados: para os lados (direito, esquerdo), para frente, para tras e na diagonal. Para iniciar o
jogo, as pecas deverdo ser posicionadas na faixa contraria a sua cor (pecas amarelas nas casas
azuis, pegas azuis nas casas amarelas). Como € possivel observar na imagem da Figura 5.

Os jogadores, deverao jogar o dado para determinar quantas pecas poderdo movimentar
a cada jogada. Caso ja tenha chegado com uma ou duas pecas na casa correspondente a sua cor
e tirar o 3 no dado, devera retornar as pegas uma casa, a fim de cumprir os trés movimentos
determinados pela jogada do dado.

Cada movimento nas casas do tabuleiro, sé podera ser feito se o jogador disser
corretamente o0 nome das figuras geométricas ou planificacdes a que pretende avangar. Quando
chegar na casa que contém a imagem da estrela, o jogador devera tirar uma carta e executar o
comando descrito. Vence o jogador que chegar primeiro com suas trés pecas na faixa (casas),
correspondente a sua cor.

No manual, segue destacado a seguinte observacao: antes de iniciar 0 jogo 0s jogadores
poderdo consultar a legenda para relembrar os nomes das figuras, todavia, apos iniciar o jogo
ndo poderdo fazer consulta. Essa regra podera ser flexibilizada, a depender, dos niveis de
dificuldades dos educandos. AdaptacGes nesse sentido sdo importantes, para que mantenha-se
o estimulo e interesse dos educandos. As casas do tabuleiro sdo numeradas do 1 ao 56, assim
ao consultar as regras no manual, os jogadores também terdo a possibilidade de ver e relembrar
na legenda os nomes das figuras dispostas no tabuleiro de forma rapida e direcionada. Junto ao
manual, produzimos uma carta ao professor, explicando a origem e finalidade do jogo. Este,
dispde as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), destacadas nos livros

didaticos e que contemplam parte dos objetivos propostos no jogo.

Resultados e discussdes da aplicacéo do jogo

O Jogo Dametria foi aplicado em uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental, em uma
escola estadual do municipio de Juara/MT. A aplicacdo ocorreu apés aprovacdo do Comité de
Etica em Pesquisa (CEP). A intervencio teve duracdo aproximada de duas horas e meia.
Realizamos a explanacdo, explicacdo e aplicacdo do jogo. Os alunos também tiveram a

oportunidade de avaliar e opinar sobre o jogo, respondendo a um questionario, contendo
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perguntas fechadas e abertas. Assim, possibilitando oferecer sugestdes, que pudessem
contribuir de forma a modificar e/ou melhorar o jogo.

Cada dupla de alunos recebeu uma pasta contendo o kit do jogo Dametria, sendo: um
tabuleiro, as pecas (dados, circulos, quadrados, tridngulos), as cartas estrelas e dois manuais
com as regras. Iniciamos a intervencdo com uma apresentacdo de slides, explicando o jogo e
como seria a dindmica das atividades. Realizamos uma breve revisdo, sobre os nomes e
propriedades de algumas figuras geométricas. Apds a explanacdo, formamos as duplas com os
alunos para iniciarem o jogo. Lara (2003, p. 25) destaca que “a participa¢ao do/a aluno/a nos
jogos e sua necessaria participacdo ativa, o/a professor/a podera perceber as suas reais
dificuldades, auxiliando-os a sana-las”.

No dia da aplicacao do jogo estavam presentes 24 alunos, todos participaram durante as
atividades. A Figura 9, ilustra parte da turma em alguns momentos da intervengéo com o jogo,

além da interagdo com leitura e conhecimento das regras.

Figura 9- Momentos de apresentacdo e utilizacao do Jogo

Fonte: Acervo dos autores, 2023.

Conforme explica Grando (2015, p. 402, apud Grando 2002, 2004), o “reconhecimento
das regras do jogo, pelos alunos, pode ser realizado de varias formas: explicadas pelo orientador
da acdo ou lidas ou, ainda, identificadas através da realizacdo de varias partidas-modelo”.

Os alunos relataram ter gostado muito do jogo Dametria, demonstraram interesse,
entusiasmo e muita concentracdo durante as fases de intervencao das atividades. Importante
considerar que, havera ocasides em que o numero de alunos em sala serd impar. Nesse caso é
possivel fazer adaptacGes para jogadas em trios ou até mais alunos. A referida situacdo, ocorreu
no inicio da intervencdo, como é possivel observar em uma das fotos na Figura 10. Ao iniciar
0 jogo, tivemos gque organizar um grupo em trio, pois um dos alunos ndo quis participar, como

explanado adiante.
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No primeiro momento, com o inicio do jogo, apenas uma aluna se recusou a participar.
Deixamos um jogo em sua mesa para que pudesse conhecé-lo e manusea-lo sem a
obrigatoriedade de utiliza-lo. Sempre retorndvamos em sua mesa, instigando-a e lembrando-a
que a qualguer momento que quisesse poderia jogar também. De acordo com Lara (2003, p.
28) “um dos efeitos do jogo deva ser o agugamento da curiosidade e da vontade arbitraria do
aluno/a em jogar”.

Assim, no decorrer da aula, os colegas que estavam préximos a aluna também
comegaram a incentiva-la, convidando-a para jogarem juntos. Por fim a referida aluna decidiu
participar, demonstrando interesse e entusiasmo durante as partidas. Quanto ao fato relatado,
Lara (2003, p. 28) corrobora ao dizer que, mesmo a crian¢a ndo demonstrando interesse no
primeiro momento “ao presenciar os/as demais colegas jogando, ele/a deve sentir-se excitado/a
a participar”.

Para Lara (2003, p. 22) “a utilizacdo dos jogos vem corroborar o valor formativo da
Matematica, ndo no sentido apenas de auxiliar na estruturacdo do pensamento e do raciocinio
dedutivo, mas, também, de auxiliar na aquisi¢do de atitudes”. Através dos jogos, 0s educandos
podem aumentar a concentracdo e 0 interesse, atuando como protagonistas de suas
aprendizagens. Além de promover momentos prazerosos, aproximando o ambiente escolar de
suas vivéncias cotidianas.

A seguir apresentaremos os resultados do questionario avaliativo do jogo respondido

pelos educandos.

Figura 11- Perguntas do questionario avaliativo

99 24
25
20
15
10
5 2 0
. Z_ 7 A
Vocé gostade  Vocé gostou
estudar de jogar
geometria? Dametria?

Fonte: dados da pesquisa, 2023.
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Conforme o grafico da Figura 11, observamos que 92% (22), dos alunos gostam de
estudar Geometria e apenas 8% (2), responderam ndo gostar. Para a segunda pergunta, quanto
a experiéncia de jogar Dametria, 100% dos alunos responderam ter gostado.

Figura 12- Perguntas do questionario avaliativo do Jogo

Vocé gostaria de jogar Vocé acha que o jogo
novamente Dametria? facilita a aprendizagem
de geometria?
= NAO 0 1
uSIM 24 23

Fonte: dados da pesquisa, 2023.

Como demonstrado no grafico da Figura 12, apenas um aluno acha que o Jogo néo
facilita a aprendizagem de Geometria. O aluno, justificou dizendo que ndo consegue lembrar o
nome das figuras geométricas. Sob esse aspecto, Lara (2003, p. 25) diz que, “o treinamento
pode auxiliar no desenvolvimento de um pensamento dedutivo ou I6gico mais rapido, muitas
vezes, € através de exercicios repetitivos que o/a aluno/a percebe a existéncia de outro caminho
de resolugdo”. Quanto a pergunta se gostariam de jogar Dametria novamente, 100% dos alunos
responderam que sim.

O jogo em sala de aula, pode propiciar aos alunos uma aprendizagem com momentos
de diversédo e descontracdo, possibilitando resgatar o prazer do educando em estar no espago
escolar. Lara (2003, p. 23) enfatiza que “se concebermos esse ensino como sendo um momento
de descoberta, de criacdo e de experimentacdo, teremos 0 jogo ndo s6 como um instrumento de

recreacdo, mas, principalmente como um veiculo para constru¢do do conhecimento”.
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Figura 13- Perguntas do questionario avaliativo do jogo

Facil
Moderado (17)
(14

Moderado
(7)

B Facil

Dificil
1

Dificil
(0)

5
0
O que vocé achou do Jogo Quanto as regras do Jogo,
Dametria (nivel de vocé acha que é de facil
dificuldade)? compreensao?

Fonte: dados da pesquisa, 2023.

Quanto ao nivel de dificuldade relacionado ao Jogo e as regras, a Figura 13, nos mostra
que 37,5% (9), dos alunos consideraram o jogo facil, 58,3% (14), classificaram como moderado
e 4,2% (1), considerou o jogo dificil. Em relagdo a compreenséo referente as regras do jogo,
70,8% (17), dos alunos acharam fécil, 29,2% (7), moderado e nenhum considerou dificil. E de
extrema importancia ponderar a avaliacdo do educando sobre os niveis de dificuldade, pois “ha
que se considerar que qualquer material que se utiliza para ‘facilitar’ a compreensao do aluno
é necessario ndo oferecer um modelo mais complicado do que o préprio conceito, ou ainda, que
oferega um conhecimento erréneo, equivocado” (Grando, 2015, p. 397, grifo da autora).

Para tabulacdo das respostas abertas, também utilizamos como metodologia a Anélise
de Contetdo de Bardin (1977). Para isso, partimos da pergunta estabelecida sobre a
aprendizagem de algo novo com a utilizacdo do Jogo. Elencamos a partir das respostas que

alguns educandos deram, as categorias e resultados, demonstrados no Quadro 7.

Quadro 7- Categorias definidas

N° Categoria Quantidade | Porcentagem
1 Aprendeu novas figuras geométricas. (N) 15 83,3%
2 Relembrou algumas figuras geométricas. (R) 5 27,7%
3 Apren{de_u algumas propriedades das figuras 9 11%
geométricas. (P)

Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados, 2023.

A partir das respostas dos educandos, podemos observar que, o jogo favoreceu
aprendizagem/conhecimento para novas figuras geométricas, em 83,3% dos alunos sujeitos da

pesquisa. Para esse percentual apresentado, a maior parte declarou aprender novas figuras, mas
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também relembrar algumas figuras. Um percentual de 27,7%, dissera apenas relembrar algumas
figuras, e 11% relataram aprender algumas propriedades das figuras.

Como sugestdo de modificacdo ou melhoria no Jogo, apenas cinco alunos (21%),
apresentaram ideias, os outros dezenove (79%) ndo acharam necessario alteracGes. Destes
dezenove, trés complementaram dizendo: 1) N&o, ja ta incrivel; 2) Eu adorei muito legal; 3) O
jogo ensina muito e é divertido, amei, aprendi as formas que eu esqueci, descobri formas novas,
esse jogo me ajudou a lembrar das formas prisma. Nesse sentido de acordo com Lara (2003, p.
22) “0 jogo passa a ser visto como um agente cognitivo que auxilia o aluno a agir livremente
sobre suas acOes e decisdes fazendo com que ele desenvolva além do conhecimento matematico
também a linguagem, pois em muitos momentos sera instigado a posicionar-se criticamente”.

A Figura 14, mostra os referidos dados apresentados em gréafico.

Figura 14- Sugestdes de alteracdes do Jogo.

Poderia ser modificado ou acrescentado algo no jogo?

\ NAO

uSIM

Fonte: dados da pesquisa, 2023.

Destacamos que, a aplicacdo do Jogo em sala de aula apresentou dados satisfatorios e
significativos, além da participacdo ativa de 100% dos alunos. Concordamos com Lara (2003,
p. 21) ao afirmar que, 0 jogo € apresentado na tentativa de abordar o lGdico, e “a pretensdo da
maioria dos/as professores/as com a utilizacdo é a de tornar as aulas mais agradaveis com intuito
de fazer com que a aprendizagem torne-se algo fascinante”. Essa afirmagdo ¢é perceptivel,
quando observamos os dados apresentados, por meio das respostas do questionario avaliativo.
Também, através das contribuicbes dos alunos ao compartilharem suas experiéncias na
participacdo do jogo.

Ao final da intervencdo, os alunos receberam um marcador de paginas produzido pelos
pesquisadores, com uma ilustracdo (arte), abordando a temaética do jogo, este, disponibilizado

no link supracitado (p. 14), juntamente com 0s arquivos para impressdo do jogo. A acdo teve
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por objetivo, expressar em gesto de agradecimento aos alunos, sua participacdo e valiosas
contribuicdes dadas ao projeto. Dessa forma, proporcionando-lhes uma simbolica lembranca
dos momentos e experiéncias vivenciados durante a pesquisa.

Fato importante a ser destacado, refere-se ao relato da professora regente da turma. Onde
descreveu o quao o jogo auxiliou também o planejamento das atividades em sala. Visto que,
para o periodo de aplicacdo da intervengdo/pesquisa, ja iria trabalhar com seus alunos atividades
para recomposicdo da aprendizagem. A professora, na intencdo de valer-se dessa oportunidade,
aderiu como parceria a aplicagdo do jogo, aproveitando para utilizar nessa recomposi¢éo. Dessa
forma, no ambito de avaliar mais pontualmente os resultados, em um outro momento, proporia
algumas atividades para verificar as aprendizagens adquiridas pelos alunos, posterior a

aplicacao do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Quanto a indagacdo a que perpassou a pesquisa: como o livro didatico do material
estruturado mobiliza o uso de jogos ou material de apoio na unidade de Geometria para 0 5°
ano do ensino fundamental, e quais impactos na aprendizagem, decorrentes do uso de um jogo
pedagodgico elaborado especificamente para fins da pesquisa? Vimos que, os cadernos
analisados apresentaram poucas sugestdes ou indicac¢fes de jogos ou materiais de apoio. Sendo
encontrados uma unica ocorréncia, em cada um dos trés cadernos, para os quatro analisados.
Esse resultado, demonstra fragilidade nesse aspecto. Os cadernos do Material Estruturado
apresentaram predominancia para continuas listas de exercicios. Diante das concepcdes teoricas
abordadas, para que a aprendizagem seja mais atrativa aos educandos é indicado que, ao longo
do ano o professor busque complementar os livros didaticos disponibilizados, incorporando
Jogos ou Materiais de Apoio no decorrer das atividades e conteddos propostos.

Diante dos dados apresentados nas andlises, ap6s a aplicagdo do jogo Dametria, e das
respostas do questiondrio avaliativo, percebemos que, os alunos se mostraram motivados e
engajados durante o processo de aplicacdo, com 100% de participacdo dos discentes. Esse
envolvimento favorece a aprendizagem dos educandos e contribui para fortalecer a
compreensdo de conteidos que podem ser considerados de dificil entendimento. Mas que,
aplicados abordando uma diferente metodologia, pode favorecer a compreenséo, possibilitando

a consolidacdo da aprendizagem.
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Apesar do jogo produzido partir da proposta de complementacdo de conteudos
previamente abordados nos cadernos analisados, percebemos que é um jogo (material) que pode
ser utilizado como auxilio para aprendizagem em Geometria ao longo do ano letivo. Além
disso, apresenta possibilidade de ser aplicado em outros niveis escolares, ndo se limitando ao
5° ano do Ensino Fundamental. Pois, é um Jogo de tabuleiro que aborda diferentes figuras
geométricas, planas, tridimensionais e planificacGes, podendo ainda ser explorado algumas
propriedades que se mostram em evidéncia. Ou mesmo, ser adaptado pelo professor, frente as
suas necessidades. Portanto, contemplam conteidos geométricos que perpassam o curriculo,

desde os Anos Iniciais até os Anos Finais de escolarizacao.
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