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EPiIGRAFE

“Néo existe caminho nobre para a geometria”
Euclides



RESUMO

O presente trabalho, dentre outros objetivos, investigou as contribuigdes
proporcionadas pela utilizagdo do aplicativo para construgées geométricas com régua
e compasso, denominado Euclidea para superar ou minimizar as dificuldades de
aprendizagem em desenho geométrico e geometria dos alunos do segundo ano do
ensino meédio da escola publica Centro de Ensino Maria do Socorro Coelho Cabral do
municipio de Balsas/Ma. Considerando que a falta de base nos fundamentos da
geometria € um dos principais fatores que dificulta a aprendizagem da geometria, este
trabalho se justifica na perspectiva de encontrar ferramentas e metodologias
adequadas que possam contribuir para suprir essa falta de base. Como as
construgdes geométricas estdo diretamente vinculadas aos conceitos da geometria,
nada mais oportuno utilizar aplicativos de desenho geométrico para motivar, ensinar
e aprofundar o estudo da geometria. Assim, foi utilizado nesta investigagao o jogo
Euclidea como ferramenta tecnoldgica atrativa e inovadora que possa proporcionar
aprendizagem de forma prazerosa para o educador e para o educando. Na
fundamentacédo tedrica foi realizada uma abordagem a cerca de Euclides e o
surgimento da geometria, onde se pode perceber que a historia da geometria € muito
rica e desperta a imaginagado de quem a estuda; o jogo como ferramenta de ensino e
aprendizagem e o desenho geométrico. Descreve-se o0 jogo Euclidea buscando
apresentar as contribui¢des deste para geragédo de novos conhecimentos. A Pesquisa
€ de carater qualitativo e quanto aos objetivos de estudo, descritiva. A pesquisa foi
realizada com uma populagdo de 120 alunos do segundo ano do ensino médio
divididos em trés turmas de 40 alunos. A coleta de dados foi realizada a partir da
utilizacado de testes diagndsticos, questionarios semiestruturados, observagbes aos
participantes, anotagcbes das observagdes, gravagdes de videos, fotos, assim como
também os registros dos estudantes. Para analisar os dados foi realizada a construgao
de tabelas e graficos, bem como as observagdes do pesquisador. As contribui¢ées do
trabalho advém ao detectar que os alunos melhoraram em todos os itens propostos,
apresentando crescimento quanto ao uso da régua e compasso em aproximadamente
70% dos alunos, desenvolvendo habilidades motoras e cognitivas significativas em
quase 40% destes. A pesquisa mostrou ainda, que o uso de tecnologias como praticas
de ensino faz-se necessaria, principalmente associada com o ludico, pois desenvolve
as habilidades abstratas, evoluindo a aprendizagem dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo Euclidea. Desenho Geométrico. Aprendizagem.
Geometria. Tecnologia.



ABSTRACT

The present work, among other objectives, investigated the contributions provided by
the use of the application for ruler and compass geometric constructions, called
Euclidea to overcome or minimize the learning difficulties in geometric design and
geometry of public high school students. Maria do Socorro Coelho Cabral Teaching
Center in the municipality of Balsas / Ma. Considering that the lack of foundation in the
fundamentals of geometry is one of the main factors that make learning geometry
difficult, this work is justified in the perspective of finding adequate tools and
methodologies that can contribute to supply this lack of base. Since geometric
constructions are directly linked to the concepts of geometry, it is no longer appropriate
to use geometric design applications to motivate, teach and deepen the study of
geometry. Thus, the Euclidea game was used in this research as an attractive and
innovative technological tool that can provide learning for the educator and the student.
In the theoretical foundation was made an approach about Euclid and the emergence
of geometry, where it can be seen that the history of geometry is very rich and awakens
the imagination of those who study it; the game as a teaching and learning tool and
the geometric design. The Euclidean game is described trying to present its
contributions to the generation of new knowledge. The research is qualitative and as
for the study objectives, descriptive. The survey was conducted with a population of
120 sophomores in high school divided into three classes of 40 students. Data
collection was based on the use of diagnostic tests, semi-structured questionnaires,
participants' observations, observation notes, video recordings, photos, as well as
student records. To analyze the data was performed the construction of tables and
graphs, as well as the observations of the researcher. The contributions of the work
come from detecting that the students improved in all the proposed items, showing
increase in the use of the ruler and measure in approximately 70% of the students,
developing significant motor and cognitive skills in almost 40% of them. The research
also showed that the use of technologies as teaching practices is necessary, especially
associated with the playful, because it develops abstract skills, evolving students'
learning.

KEYWORDS: Game Euclidea. Geometric draw. Learning. Geometry. Technology.
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1. INTRODUGCAO

A necessidade de um ensino-aprendizagem que esteja associado a praticas
inovadoras é constante na sociedade moderna. Algumas praticas tradicionais ja nao
se mostram tao eficientes para o ensino de determinados conteudos de matematica.
Aulas apenas expositivas baseadas somente no uso do livro didatico, quadro e pincel,

ja ndo séao atrativos para os educandos.

Nao se faz oposicdo a estes recursos, o que deve ser enfatizado € que os
mesmos devem ser associados a outros elementos que somam para proporcionar
uma aprendizagem significativa. A mera reprodu¢do dos conteudos por meios de
atividades repetitivas que nao leve o aluno a refletir, sem uma devida contextualizagao
relacionada ao cotidiano, faz com que esta apropriagdo do conhecimento nao tenha

significado e, portanto, logo seja esquecida.

O século XXI foi concebido ao mundo como o século da informatizagdo nos
mais variados setores da sociedade. A educacao nio ficou alheia a este processo e
hoje dispde de variados recursos tecnoldgicos para facilitar o trabalho do professor e
auxiliar os estudantes na compreensdo e no desenvolvimento das mais variadas

atividades académicas.

Dentre os aplicativos direcionados ao estudo da geometria e desenho
geométrico, o jogo Euclidea, aplicativo de construgdo geométrica, desenvolvido para
smartphone, sera objeto de investigagcdo na perspectiva de avaliar seu uso como
pratica inovadora que alia a tecnologia ao ludico e a aprendizagem significativa no

estudo da geometria.

Para tanto, qual a melhor metodologia de utilizagdo desses recursos que possa
proporcionar a superag¢ao das dificuldades que os alunos possuem no processo de
ensino-aprendizagem de construgdo do desenho geométrico? Destaca-se que nesse
processo haja intervengédo através de recursos tecnologicos que proporcione uma

aprendizagem significativa, pratica e vivenciada.

Na perspectiva de achar estratégias para motivar e conduzir o envolvimento
dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem, Kishimoto (1996, p. 11) vé na
utilizacdo dos jogos na educagdo, formas privilegiadas de desenvolvimento e
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aquisicao do conhecimento, sendo, portanto, instrumentos indispensaveis na pratica
pedagogica, cabendo ao docente, através do jogo, estabelecer o vinculo entre os

alunos, ferramenta pedagdgica e a aprendizagem.

Este trabalho tem como objetivo geral estimular o uso de ferramentas
tecnoldgicas de baixo custo como recurso pedagdgico para melhoria do nivel de
aprendizagem dos alunos da rede publica do municipio de Balsas - Ma. Como
objetivos especificos elencou diagnosticar o nivel de conhecimento em desenho
geométrico dos alunos do 2° ano do Ensino Médio da escola publica Centro de Ensino
Maria do Socorro Coelho Cabral, fazer uma intervengdo no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos das turmas do 2° (segundo) ano utilizando o aplicativo
Euclidea de construgbes geométrica desenvolvido para smartphone e, por fim, apés a
intervengao com o uso do aplicativo, aplicar um novo questionario para mensurar 0s

impactos da nova metodologia no desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes.

Além da presente introdugdo, o trabalho consiste de mais cinco capitulos. O
segundo capitulo apresenta a fundamentagao tedrica pautada em estudos realizados
ao longo da pesquisa, abordando sobre o surgimento da geometria, a utilizagédo do
jogo como ferramenta de ensino e aprendizagem, explanando sobre a importancia na
atualidade de desenvolver praticas que sejam inovadoras para aquisicdo do
conhecimento principalmente no ensino da matematica e, por fim, uma breve

explanagao sobre desenho geométrico.

No terceiro capitulo sera apresentado o Jogo Euclidea, suas fases e
resolugdes, assim como conhecimentos geométricos na construgdo dos desenhos
propostos no jogo em estudo. O quarto capitulo aborda sobre a metodologia da
pesquisa, onde descreve 0s processos realizados durante o desenvolvimento do
trabalho. Apresentando a descricido da pesquisa, local e participantes, assim como

procedimentos de coletas de dados.

O quinto capitulo trata da analise dos dados e resultados pautados no
diagndstico dos estudantes através de questionarios. Bem como resolugéo de
atividades propostas pelo jogo Euclidea, e aplicacdo destas em cartolinas e quadro
branco, finalizando com um questionario de analise pds-pesquisa. Ja o sexto e ultimo
capitulo, tdo importante quanto os demais, refere-se as considerag¢des finais do
trabalho. Neste capitulo serdo destacados os pontos relevantes ao desenvolvimento

e construcao da pesquisa até os resultados alcangados, constituido de analise criticas
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quanto ao rigor da aplicagdo de novos recursos didaticos, sob o olhar atento de
sugestbes que visam enriquecer e contribuir para a melhoria da educagéo

matematica, especialmente ao ensino da geometria.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo sera apresentada uma revisao da literatura a partir de tedricos
que versam sobre o conhecimento geométrico desde o surgimento da geometria
partindo de seus precursores, destacando ainda o jogo Euclidea como importante

ferramenta de aprendizagem.

2.1 EUCLIDES E O SURGIMENTO DA GEOMETRIA

A Grécia Antiga é considerada o berco da geometria moderna e teve como
precursores teodricos Tales de Mileto (por volta de 600 a.C), considerado o
predecessor do novo pensamento matematico que buscava demonstrar afirmacgoes
(teoremas); Pitagoras (por volta de 580 a.C.) com importantes conhecimentos para o
desenvolvimento da geometria; e Euclides (por volta de 300 a.C.) com o sistema
axiomatico ou dedutivo que a partir de conceitos primitivos e proposi¢coes sem

demonstracao (axiomas) construia, de maneira logica, novas proposigoes (teoremas).

Euclides (300 a.C.) teve maior relevancia ao produzir a obra Os elementos,
onde destacava conceitos que desenvolveram a geometria plana elementar, teoria
dos numeros, numeros irracionais e geometria espacial, tornando-a essencial para o

ensino do conhecimento matematico até os dias atuais.
Segundo a 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. Assim, nessa unidade
tematica, estudar posicdo e deslocamentos no espaco, formas e
relacbes entre elementos de figuras planas e espaciais pode
desenvolver o pensamento geométrico dos alunos. Esse pensamento
€ necessario para investigar propriedades, fazer conjecturas e
produzir argumentos geométricos convincentes. E importante,
também, considerar o aspecto funcional que deve estar presente no
estudo da Geometria: as transformagdes geométricas, sobretudo as
simetrias. As ideias matematicas fundamentais associadas a essa
tematica sdo, principalmente, construgdo, representacdo e
interdependéncia. (BNCC, p. 261. 2018)
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E importante salientar que, ainda naquela época, o uso de materiais e recursos
como régua e compasso ja eram presentes nas demonstragdes destes tedricos. Na
atualidade observa-se o desenvolvimento de softwares que proporcionam maior
interatividade com o ensino e que sao importantes para o desenvolvimento e
disseminagao da matematica. Para exemplificar podemos citar o Geogebra, LaTeX,

Geometria Calculadora e Euclidea.

Atualmente a utilizagdo desses recursos tecnoldgicos no processo de ensino-
aprendizagem é crescente, proporcionando aos docentes e discentes, maior interagéo
e aprendizagem significativa. Assim, esta pesquisa tem como tema de estudo o
Desenho Geométrico aplicado através do software Euclidea visando o
desenvolvimento de acdes praticas, fomentando o interesse dos alunos da 22 série do

ensino médio.

2.2 0 JOGO COMO FERRAMENTA DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O estudo da matematica elementar deveria estar diretamente vinculado ao
estudo da geometria, pois a mesma proporciona o desenvolvimento de procedimentos
necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de diferentes areas do

conhecimento.

Porém, esta pratica ndo é observada no desenvolvimento do curriculo de
matematica no ensino basico, principalmente nas escolas publicas. E visivel observar

nas escolas publicas o descaso que ocorre em relacdo a geometria.

Por diversas razdes os alunos do ensino fundamental, em sua grande maioria,
nao estudam o conteudo programatico de Geometria Plana e dentre as diversas
razdes, destacam-se a falta de tempo e de recursos humanos qualificados e
pedagogicos, de maneira que os professores dao mais énfase na aritmética. Segundo
Pavanello (1993),

A maioria dos alunos do 1° grau deixa de aprender geometria, pois 0s
professores das séries iniciais limitam-se, em geral, a trabalhar
somente a aritmética e as nogdes de conjunto. O estudo de geometria
passa a ser feito — quando nao ¢é eliminado — apenas no 2° grau, com

o agravante de que os alunos apresentam uma dificuldade ainda maior
em lidar com as figuras geométricas e sua representagao porque o
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Desenho Geométrico é substituido, nos dois graus do ensino, pela
Educacéao Artistica. (Pavanello, 1993.)

E sabido desta realidade e por mais que haja alunos competentes para o
desenvolvimento de tal preceito, ndo ha condigdes necessarias para o
desenvolvimento desta, seja por medidas de qualificagdo adequada do professor ou

dificuldades dos alunos em estudar o conteudo.

No entanto, para algumas escolas particulares essa realidade € diferente. Ha
escolas privadas que tém a geometria como disciplina obrigatéria ja no 7° ano do

ensino fundamental.

Para Pavanello (1989. p. 11.) os motivos que levam os professores de
matematica a ndo enfatizar o ensino da geometria — basicamente a euclidiana — nos
diferentes graus de ensino concentram-se em torno de questdes relacionadas ao rigor
e a visualizacao, ja que este processo nao é de facil assimilagdo. Isso sinaliza que
deve ser investido no processo de capacitagao dos professores, haja vista ser os
professores, 0s responsaveis para desenvolver nos educandos uma reflexdo sobre

todo o conhecimento estudado na escola.

Uma estratégia para dar mais consisténcia e tornar o ensino da geometria
euclidiana na sala de aula mais agradavel, tanto para o educando como para o

docente € através da utilizagdo de jogos.

Usar o jogo como ferramenta de aprendizagem, ndo é algo recente, advém de
longos tempos, a dizer desde a Grécia e Roma Antiga. Esta pratica sugere sair do
convencional e propor um novo desafio ao discente, onde o mesmo vai observar no

concreto aquilo que se supunha no abstrato.

As construgdes geométricas surgem de ideais que se concretizam com o0s
desenhos seguindo as regras aumentando a criatividade e a destreza de cada

individuo que a constréi.

Segundo Kishimoto (2002. p. 16), os jogos como estratégia de aprendizagem
ja eram apresentados por Platdo e Aristoteles como forma de ensinar e proporcionar
atividades que leve o sujeito ao entendimento da vida adulta e preparagao para o

futuro.

Com o advento do Renascimento no século XVII, surgem as praticas
humanistas, difundindo e multiplicando ideias como jogos para as diversas areas do



18

conhecimento. Segundo Kishimoto (2002), com o passar do tempo, 0s jogos que antes

era preterido apenas para a realeza, passa a ser popular.

Popularizam-se os jogos. Antes restritos a educagao de principes e
nobres, tornam-se posteriormente veiculos de divulgacdo e critica.
Jogos de trilha contam gléria dos reis, suas vidas e agbes. Jogos de
tabuleiro divulgam eventos histéricos e servem como instrumento de
doutrinagéo popular. (Kishimoto, 2002, p. 16.)

Embora reconhecido por notério valor de aprendizagem, o jogo educativo
sofreu e ainda sofre resisténcia por parte de muitos no ambiente escolar. A associagao
do ludico (prazer e diversdo) ao ensino (aprendizagem) se estabelece pelo
encadeamento de ideias que levam a consolidagado da aprendizagem. O educando
aprende brincando. E importante destacar que o equilibrio entre estas duas funcdes
propicia a aprendizagem, enquanto que o desequilibrio, o tornara apenas mais um

jogo, sem fungao de ensinar.

Podemos ressaltar que a criagao deve ser um processo livre, onde o aluno deve
ter tempo para refletir e criar, cabendo ao professor orientar para que o aluno possa
utilizar todo o seu potencial criativo para imaginar, levantar e testar hipoteses, tirar

suas proprias conclusdes e confrontar com a teoria ja estabelecida.

Em particular, o jogo Euclidea, referenciado anteriormente, propicia esta
vantagem. Neste jogo o educando deve criar a melhor possibilidade de desenho
diante das condi¢cdes estabelecidas. Embora tenha uma resposta assertiva, o
estudante chegara a resposta através do processo de criagdo e conhecimento basico
da geometria eucliadiana.

Torna-se evidente que pelo seu carater ludico o jogo promove uma
aprendizagem significativa, de modo que n&o sera uma forma convencional de
aprendizagem, transformando o momento de aprendizagem em um momento

prazeroso.

E importante ressaltar que o uso do jogo deve ser amplamente estudado e ter
objetivos bem definidos pelo educador dentro do contexto de aprendizagem,

requerendo nao so valores matematicos, mas valores para a vida.

A utilizacdo de materiais concretos € um recurso que pode facilitar o trabalho
do professor e proporcionar um melhor entendimento por parte dos alunos. No

entanto, com o advento das novas tecnologias, tanto no desenvolvimento de novos
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hardwares e softwares, o ensino da geometria euclidiana na sala de aula tornou-se
mais agradavel para o educando e discente através da utilizagdo de jogos

matematicos.

2.3 DESENHO GEOMETRICO

A arte de desenhar advém de tempos remotos. Ha quem defenda que desde
os primordios, cerca de 60 mil anos atras. Para exemplificar, a forma de fazer sulcos
nas paredes e retratar agbes e/ ou desejos pertinentes a um povo naquele periodo
nos faz entender o quao importante o desenho se faz, ainda que sem se tratar de uma
técnica especifica, mas por ser o primeiro passo para a compreensao de algo que
tornaria o futuro algo maior. Uma das maiores formas de manifestacao artistica do

homem.

A expressao artistica por meio do desenho antecede até mesmo a escrita,
passando por um progresso de grande revolugdo desde os mais remotos povos até a
sociedade atual. Muitos impérios, como os Babilénios e Egipcios, fizeram uso desse

recurso de forma fabulosa ao realizar grandes construgdes arquitetonicas.

N&o obstante, os gregos souberam fazer uso de modo singular, aperfeicoando
a arte da matematica, criando o desenho geométrico. Para eles n&o havia diferenca
entre geometria e desenho geométrico. Dado a importéncia destes, convém destacar
que a primeira incumbe-se suprir a necessidade de medir comprimentos
algebricamente, areas (terrenos da época), volumes. Ja o segundo € um corpo de
conhecimento l6gico dedutivo com o uso de régua e compasso para solucionar

problemas de ordem tedrica e pratica.

Pela importancia destacada do desenho geométrico e da geometria, cada
geragao é confrontada com esses conhecimentos e sempre tem sentido dificuldades
nos seus primeiros contatos. Por isso é importante que o desenho geométrico precise
ser desenvolvido nas escolas desde muito cedo, pois, sé assim o0s alunos terdo menos

dificuldades ao chegarem as séries mais avangadas e se depararem com a geometria.

Isso foi constatado por Kopke (2004), que apds ministrar a disciplina de
desenho geométrico nos cursos de Engenharia Civil e Elétrica, Matematica,
Arquitetura e Artes, percebeu que muitos discentes ndo foram estimulados o suficiente
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para atender a demanda de compreensao cognitiva necessaria para o

desenvolvimento de uma resolugdo geométrica.

3. APLICATIVO (JOGO) EUCLIDEA

Nesta secdo sera apresentado o aplicativo Euclidea, suas fases, resolucdes e
os conhecimentos geométricos necessarios para construgdo dos desenhos propostos

no jogo Euclidea.

3.1 APRESENTAGAO DO JOGO EUCLIDEA

O jogo Euclidea foi criado por um grupo de programadores de varios locais do
mundo, sendo sua sede concentrada em Wan Chai, Hong Kong, que se descrevem
no proprio aplicativo como “amantes” da matematica. A primeira versao foi lancada
em 19 de abril de 2016, oferecido pela empresa Horis International Limited, a qual

ainda é responsavel.

Esta disponivel nas plataformas de downloads como Play store e Google play,
contando na atualidade com mais de 1.000.000 (um) milhdo de downloads. Abaixo

segue a tela inicial do jogo. (ver figura 1)



Figura 1 - Tela inicial do Jogo Euclidea

CUCLIDER
>

Né&o existe caminho nobre para a

Fonte: Jogo Euclidea. 2019.
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A tela inicial apresenta algumas informacgdes basicas, dentre as quais 3 (trés)

comandos necessarios para o jogador. O primeiro (1) indica a estatistica referente a

quantidade de niveis resolvidos e de estrelas conquistadas, além do tempo

percorrido no jogo (ver figura 2).

Figura 2 - Estatistica - Comando 1 - Tela inicial

Niveis resolvidos 98 /154
320 /525

96 /154

95 /154

Estrelas V 31 /63
Tempo no jogo 1d 19h 42m

Fonte: Jogo Euclidea. 2019.
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O segundo (2) serve para acessar diretamente as fases e niveis do jogo. Na
versao atualizada o jogo possui 15 fases, distinto do ano de 2018, que correspondia
a apenas 13 niveis. Atualmente cada fase é formada por varios niveis e todas as fases

totalizam 120 niveis.

Figura 3 - Niveis de progresso comando (2)

37/37 27127
7.Eta 8. Teta

a2/ 42
10. Kapa 15. Omicron

5. Epsilon 11. Lambda 12. Mu

Fonte: Jogo Euclidea, 2019.

O terceiro (3) apresenta as configuracdes do jogo, onde o jogador podera obter
maiores informagdes acerca do idioma, divisdo do jogo, significado de ferramentas,

fornecedores.
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Figura 4 - Comando (3) da tela inicial

vonnguragoes ~

Ajuda
Idioma
Reiniciar o progresso

Mantenha-se informado sobre nossas
ultimas novidades:

00O

Comentarios Avalie
Quem somos

Agradecimento aos desenvolvedores

Fonte: Jogo Euclidea, 2019.

Ainda na tela inicial, ha a frase “Nao existe caminho nobre para a geometria”,
em que Euclides (300 a.C) afirma que o estudo da geometria consiste em um saber

arduo, que resulta no mesmo caminho para todos independentes da sua classe social.

O objetivo do jogo é propor construgdo de desenhos geométricos de forma
divertida, possibilitando ao jogador chegar ao desenho geométrico com o menor

numero de movimentos possiveis, de forma elegante e precisa.

Cada uma das 15 fases possui variados niveis e para passar de um nivel para
0 outro é necessario resolver o nivel anterior. O aplicativo também possui 11 (onze)

tutoriais que desbloqueiam ferramentas que ajudam a solucionar os niveis.

3.2 FASES E RESOLUGOES

O jogo é iniciado pelas fases a (alfa), f (beta), y (gama) e, assim,
sucessivamente, percorrendo todos os tutoriais e niveis. Parte do nivel basico, como
bissetriz, angulo, retas perpendiculares, dentre outras, até tarefas realmente
complexas que carecem de conhecimento aprofundado como as tangentes internas /

externas, os hexagonos regulares e a segao aurea.

Dentro de cada nivel que o jogador resolve ele ganha de uma a trés estrelas

dependendo do numero de movimentos e maneiras como o problema foi solucionado.
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As estrelas possuem significados diferentes: a estrela L corresponde a
movimentos referentes ao uso de ferramentas prontas no proprio jogo, e a estrela E,
corresponde a movimentos mais precisos, semelhantes ao uso real somente da régua

€ CoOmpasso.

A construgdo dos desenhos geométricos propostos em cada nivel do jogo se

da por meio de cliques em ferramentas e depois no desenho.

E importante destacar que ha videos e tutorias disponiveis na internet, onde
auxiliam no resultado de alguns niveis, porém o préprio jogo disponibiliza um sistema
de dicas, no entanto é necessario que o jogador compre ou espere por cerca de uma
hora para a disponibilizacdo da proxima dica, uma contradicdo quanto ndo existir

“‘caminhos nobres” para a geometria — no jogo Euclidea.

3.3 CONHECIMENTOS GEOMETRICOS NA CONSTRUGAO DOS
DESENHOS PROPOSTOS NO JOGO EUCLIDEA

Para desenvolver as atividades propostas pelo jogo Euclidea, é necessario que
se tenha pelo menos uma nogao basica de desenho geométrico. O desenvolvimento
das construgdes geométricas propostas carece de informagdes preconcebidas para o
desenvolvimento do pensamento reflexivo e, assim, o jogador consiga chegar a um

resultado de forma precisa, reduzindo o numero de movimentos.

Ainda que o jogo Euclidea apresente tutoriais que fornega ferramentas basicas
para a construgao das figuras basicas dentro dos niveis (ver figura 5), conhecer bem
0 jogo, desde a sua forma de apresentagao até a forma como se resolve os problemas,

€ de suma importancia.

Abaixo segue uma sequéncia de figuras do tutorial de algumas fases:



Figura 5 - Tutorial 1 Nivel alfa

Tutorial: Ferramenta de Circulo

Construa um circulo com centro O passando pelo
ponto P. Selecione a Ferramenta de Circulo, toque
no ponto central e depois em qualquer ponto do
circulo. Vocé também pode arrastar o dedo do
centro para o ponto.

Objetivo: 0

Fonte: Jogo Euclidea, 2019.

Figura 6 - Tutorial 5 - Nivel alfa

Tutorial: Ferramenta de Intersegao X

Se for dificil acertar a interse¢do necessaria devido
as linhas estarem muito proximas entre si, use

a ferramenta de intersegao. Selecione um objeto
(um circulo ou uma linha), depois outro objeto.
Para praticar, construa a intersegéo dos circulos
indicados.

Objetivo: o

Fonte: Jogo Euclidea, 2019.

25



26

Figura 7 - Tutorial 1 - Nivel Beta
—

Tutorial: Bissetriz

Vocé descobriu a Ferramenta Bissetriz. Toque em
qualquer ponto em um lado, o vértice e qualquer
ponto no outro lado. Ou arraste o dedo pelos lados.

Objetivo: &»
[ |

Fonte: Jogo Euclidea, 2019.

Os problemas apresentados pelo jogo, na maioria das vezes, sdo classicos,
porém ndo menos importante, ja que a depender do jogador pode ser encontrada uma

forma distinta de se resolver.

Como o desenho geométrico € uma unidade indissociavel da geometria, &
cabivel que se detenha o minimo de conhecimento nesta referida area para o
desenvolvimento das atividades. O fato € que nao necessita ter conhecimento
avangado para jogar, mas é preciso interesse e dispor de tempo para dedicar-se ao

jogo, caso queira completar todos os niveis.
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4. METODOLOGIA

Sabendo da importancia e notoriedade que compete ao uso da pesquisa e, por
conseguinte, de um método capaz de demonstrar a realidade de um fenémeno, faz-
se necessario o uso de ferramentas que busquem cada vez mais evidenciar e valorizar
estes recursos para o notério desenvolvimento da sociedade.

Assim, para o desenvolvimento deste trabalho foi realizada uma pesquisa
aplicada, com realizagao pratica no jogo Euclidea, com o intuito de responder a
problematica que norteia este trabalho.

A pesquisa é de carater qualitativo, pois visa averiguar a condicdo de
aprendizagem e evolugdo de um grupo de alunos de uma comunidade escolar. Pois,
“‘nao pretendeu responder hipoteses, mas ao fendmeno investigado por meio da
descricdo de aspectos do contexto social sobre 0 ensino de matematica, envolvendo
as opinides e falas dos inquiridos" (MACEDO & EVANGERLANDY, 2018, p. 72).

Ademais, também é de cunho bibliografico, ao utilizar uma abordagem tedrica
sobre o tema a luz da literatura, e ainda pesquisa de campo, onde foi realizada a coleta
de dados e observacéo in loco.

Constitui-se ainda pesquisa de carater descritiva, pois visa conhecer os
problemas e dificuldades da populacdo envolvida, proporcionando maiores
informagdes sobre o grupo pesquisado. O método utilizado foi o indutivo, pois pode
ser adotado tanto em pesquisas quantitativa quanto qualitativa por meio da
observacgao.

O local de estudo utilizado foi o Centro de Ensino Maria do Socorro Coelho
Cabral, inaugurada em 2006, localizada na Rua 13, sem numero, Bairro Potosi,
municipio de Balsas — MA, onde o autor desenvolve suas atividades educativas desde
o ano de 2010. A unidade de ensino possui o registro de 753 alunos, distribuidos nos
turnos matutino, vespertino e noturno, distribuidos nas 12, 22 e 3% anos do Ensino
Médio regular. Possui 29 professores, sendo seis de matematica.

A populacao utilizada para o desenvolvimento da pesquisa corresponde aos
alunos do 2° ano A, B e C matutino do Ensino Médio. Cada turma com cerca de 40
alunos, com faixa etaria média de 16 anos, somando um total 120 participantes que

aderiram voluntariamente.
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A pesquisa visou mensurar o grau de desenvolvimento dos alunos das turmas
pesquisadas e utilizar o Jogo Euclidea, na perspectiva de reduzir ou até superar as

dificuldades de aprendizagem em desenho geométrico.

4.1 PROCEDIMENTOS DE COLETA DOS DADOS

Para a coleta de dados foram elaborados 2 (dois) questionarios diagndsticos
para a realizagao da pesquisa (Apéndice A e B), previamente acordado junto a diregao
da instituicdo de ensino. Nos cabegalhos destes questionarios constam o objetivo e
informacdes necessarias acerca do procedimento da pesquisa, como forma de

orientar os estudantes.

Os discentes das trés turmas do 2° ano (A, B e C) que foram convidados
demonstraram todo interesse de colaborar no desenvolvimento da pesquisa. Assim,
responderam ao primeiro questionario diagndstico acerca do tema, apenas com

orientagdes da propria folha de aplicacao.

Durante a realizagao da atividade diagndstica, foram distribuidos 40 quites de
desenho geométrico, conforme a quantidade de alunos por sala, compondo em cada
um deles: 1 (uma) régua, 1 (um) compasso, 1 (um) transferidor e 2 (dois) esquadros,
porém foi solicitado apenas o uso de régua e compasso para realizagdo das
atividades. A aquisicdo dos quites para as atividades foi adquirida com recursos do
préprio pesquisador, haja vista a escola ndo dispunha desses materiais € nem todos
os estudantes terem condigdes financeiras de adquirirem a tempo para realizagao das

atividades propostas na pesquisa. Os quites foram utilizados nas trés turmas.

A aplicagdo do questionario diagndstico teve duragéo de 50 (cinquenta) minutos
em cada turma, com uma de populacédo de 109 alunos, pois 11 alunos faltaram no dia
da aplicagao do teste. Na aula seguinte foi apresentado o jogo Euclidea aos alunos,
por meio de slides e intervengdes no quadro usando régua e compasso, com duragao
de 100 (cem) minutos. Foi realizado o primeiro contato dos discentes com o jogo por

meio do smartphone pessoal do pesquisador.

Todos receberam a orientagao para baixar o jogo Euclidea em suas residéncias
ou em qualquer ambiente que tivessem acesso a internet para na aula seguinte

recebessem todas as orientagées quanto as regras do jogo e pudessem iniciar,
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efetivamente, o jogo. Devido a diversos fatores, infelizmente na aula seguinte nem

todos os estudantes tinham o jogo em seus aparelhos celulares.

Considerando a realidade socioeconémica dos alunos participantes da
pesquisa, onde ja havia sido diagnosticado através do questionario aplicado que nem
todos os estudantes tinham celulares smartphone, optou-se por realizar o jogo em
grupos. Isso nao atrapalhou os objetivos das atividades, considerando que o
compartilhamento de estratégias, trabalhos em grupo e trocas de opinides tornaria a

atividade mais interativa e mais desafiadora para os grupos.

Dessa forma, apds o levantamento do numero de celulares, as turmas foram
organizadas em grupos de 4 (quatro) pessoas, de forma que o numero de celulares
por grupo fosse uniforme, podendo um ou outro grupo ficar com um celular a mais que

os demais.

Com os grupos formados e sob a orientagdo do professor pesquisador, os
alunos realizaram o primeiro acesso a plataforma de ensino, buscando conhecer e
interagir com a mesma. Dessa forma, o jogo Euclidea foi apresentado de maneira
funcional, ou seja, mostrando os niveis e fases que poderiam ser realizadas por eles,
discriminando as atividades através da pratica no dispositivo moével, facilitando a

compreensao durante a realizagao das fases.

A cada semana era acompanhado o desenvolvimento dos grupos mediante
conferéncia da execucado dos niveis propostos. Feito essa analise, os alunos com
dificuldades recebiam novas orientacbes e depois retomavam a realizacido da

atividade no jogo Euclidea.

ApOs a resolugdo das fases do jogo Euclidea, os educandos reproduziram
algumas construgdes de variados niveis, previamente ja definidas em cada grupo, em
materiais didatico-pedagogicos com auxilio de cartolinas, papel madeira, papel cartao,
régua, compasso, transferidor, esquadros, dentre outros recursos que sdo importantes
para o desenvolvimento da atividade. Houve uma apresentagao oral na area externa
a sala de aula, visando despertar o interesse dos demais alunos da escola para a

aprendizagem do desenho geométrico no ambiente escolar.

O tempo de duracdo do projeto, desde o inicio da execugao das atividades,
deu-se por cerca de sete semanas de atividades. Iniciou-se em 20 de maio de 2019,
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com término em 15 de agosto do mesmo ano. Cabe salientar que este tempo inclui

todas as atividades desenvolvidas.

O segundo momento da pesquisa foi avaliar o grau de desenvolvimento
adquirido pelos estudantes apds a experiéncia com o jogo Euclidea. Isso foi aferido
através da aplicacdo de teste com questbes mistas e correlatas a da avaliagéo
diagnostica. Nessa pesquisa buscou-se identificar as dificuldades de aprendizagem
em desenho geométrico dos discentes do 2° ano do ensino médio e, através do uso
de recursos tecnolégicos, despertar o entusiasmo e a busca pelo conhecimento da

geometria.

Para tanto, durante todo esse processo de pesquisa, usou-se também da
observacdo como um procedimento de coleta de dados, pois esta “é uma técnica de
coleta de dados onde o pesquisador participa diretamente da pesquisa, suas
observacgdes, descobertas, opinides e descritos, sado relevantes para a pesquisa”
(MACEDO & EVANGERLANDY, 2018, p. 85).

5. ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS

A andlise dos dados neste capitulo compete a integra dos dados coletados e
observados mediante o objeto de estudo.

Os dados obtidos a partir dos questionarios, do resultado final do jogo e do
processo de observagao durante a realizagao da pesquisa foram tabulados (tabelas e
graficos) e sistematizados, permitindo uma analise descritiva dos dados relevantes ao

fendmeno investigado.

5.1 DIAGNOSTICOS DOS ESTUDANTES ATRAVES DOS DADOS OBTIDOS
NO QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

O primeiro questionario diagndéstico teve como objetivo identificar dentro do
grupo pesquisado se existia distor¢goes entre série e idade, se possuiam smartphone,
se tinham vistos os conteudos de desenhos geométricos nas séries anteriores e para
mensurar o nivel de conhecimento de desenho geométrico através da construgéao de

algumas figuras basicas (ver anexo A).
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Conforme os dados apresentados no Grafico 1, 94% dos estudantes
participantes da pesquisa estdo na faixa etaria de 14 aos 17 anos, portanto de acordo

com a idade série. Quanto ao sexo, 53% sao do sexo feminino.

Grafico 1 — Faixa etaria dos alunos
IDADE DOS ALUNOS
1%

W 14 ANOS
H 15 ANOS
m 16 ANOS
W 17ANOS
m 18 ANOS
m 19 ANOS
=20 ANOS

Fonte: Oliveira. Teste diagnéstico, 2019.

Quanto ao questionamento se possuiam smartphone, 83% dos alunos
informaram que possuem, embora alguns, informalmente, disseram que possuem,
mas nao podem levar para escola. Esses dados nos permitiram concluir que é possivel
a pratica da atividade, haja vista um grande percentual de alunos possuirem acesso
a tecnologia esperada. Observe os dados no Grafico 2.
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Grafico 2 — Alunos que possuem smartphone
VOCE POSSUI SMARTPHONE?

mSIM
m NAO

Fonte: Oliveira. Teste diagnoéstico, 2019.

Quanto, a saber, se ja tiveram aula de desenho geométrico, referente a outro
quesito investigado, 49% afirmaram que sim, porém alguns afirmam que quem fazia
uso da régua e compasso era apenas o professor no quadro. 51% (Grafico 3) foram
enfaticos ao afirmarem que nunca tiveram aula com régua e compasso. Podemos
compreender que estes alunos nunca tiveram diretamente acesso aos recursos que
possibilitassem maior interatividade na aula de geometria, e que, a partir da proposta
deste trabalho os alunos possam almejar e desenvolver melhores habilidades e

conhecimento a respeito do tema em questao.

Gréfico 3 — Alunos que tiveram aula com régua e compasso

JA TEVE AULA DE DESENHO COM O USO DE
REGUA E COMPASSO?

ESIM
m NAO

Fonte: Oliveira. Teste diagnéstico, 2019.
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Quanto as questdes propostas no primeiro questionario (anexo 1), na questao
1 apenas 26% acertaram totalmente, 38% acertaram parcialmente e 36% erraram

totalmente, conforme dados apresentados no Grafico 4.

Grafico 4 — Percentual de acerto da questao 1

ESBOCE UM CIiRCULO DE CENTRO O
PASSANDO PORP.

m TOTALMENTE CERTA
W PARCIALMENTE CERTA
ERRADA

Fonte: Oliveira. Teste diagndstico, 2019.

A questéo 1 é referente a constru¢do de um circulo onde sdo conhecidos seu
centro e um ponto pertence a ele. Uma questao considerada muito facil e que,

inclusive, esta presente no tutorial do jogo.

Conclui-se que, mesmo sem ter tido acesso ao jogo, o percentual de acerto
total e parcial esta de acordo com o percentual de alunos que ja tiveram algum contato
com a disciplina de desenho geométrico que foi de 49%. No entanto, considerando o
grau de simplicidade do problema, que para resolver era preciso apenas centrar a
ponta seca do compasso no ponto de origem do circulo, fazer uma abertura até a
outra ponta coincidir com o ponto dado e girar para completar o circulo procurado, era
esperado que todos conseguissem resolver o problema.

Sendo mais justo com a analise dos dados, como apenas 36% dos estudantes
erraram totalmente a questdo e 48,62% nunca tiveram contato com o desenho
geométrico, temos um percentual de 12,62%, que mesmo nao tendo nenhum contato
com o desenho geométrico, aventuram-se em tentar responder e obtiveram sucesso

parcial ou total.
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Mesmo considerando que o grau de dificuldades dos outros problemas do teste
diagnostico n&o era tdo alto, infelizmente nenhum aluno conseguiu acertar, total ou

parcialmente, as outras 5 questdes do teste.

Pelos resultados apresentados, os estudantes ndo desenvolveram as
habilidades minimas necessarias para responderem problemas envolvendo
conteudos de geometria plana e, consequentemente, sentirdo dificuldades de
assimilarem os conteudos de geometria espacial, visto no segundo ano do Ensino
Médio.

Essa realidade diagnosticada esta na contramao no que preconiza a BNCC
(2018):

No Ensino Fundamental — Anos Finais, o ensino de Geometria precisa
ser visto como consolidacdo e ampliagdo das aprendizagens
realizadas. Nessa etapa, devem ser enfatizadas também as tarefas
que analisam e produzem transformacdes e ampliagdes/ reducdes de
figuras geométricas planas, identificando seus elementos variantes e
invariantes, de modo a desenvolver os conceitos de congruéncia e
semelhanca. Esses conceitos devem ter destaque nessa fase do
Ensino Fundamental, de modo que os alunos sejam capazes de
reconhecer as condicdes necessarias e suficientes para obter
tridangulos congruentes ou semelhantes e que saibam aplicar esse
conhecimento para realizar demonstragdes simples, contribuindo para

a formacao de um tipo de raciocinio importante para a Matematica, o
raciocinio hipotético-dedutivo. (BNCC, p.272. 2018)

Na realidade observada, o conhecimento matematico relativo a geometria,
especificamente o desenho geométrico, ainda ndo se constitui em conhecimento
consolidado, conforme orienta a BNCC. Portanto, percebe-se que os alunos
participantes da pesquisa apresentam muitas dificuldades em relagcdo ao desenho

geométrico.

5.2 ATIVIDADES PROPOSTAS PELO JOGO EUCLIDEA NO APLICATIVO

Nesta secdo serdo apresentados os passos e construcdo dos exemplos das
atividades propostas pelo jogo, nos niveis Alfa, Beta e Epsilon que foram trabalhadas
em sala de aula e que também sao apresentadas no livro de Geometria da Colegao
PROFMAT do autor Anténio Caminha Muniz Neto. Além disso, serao apresentadas

algumas construgdes realizadas pelos alunos participantes da pesquisa.
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Exemplo 1 - Construa com régua e compasso um triangulo equilatero ABC de lados

iguais a I. (Este exemplo é semelhante ao tutorial da fase do jogo Alfa)

Figura 8- Construcao do exemplo 1

Fonte: Produgéo através do Geogebra.

Descri¢cao dos passos para chegar ao resultado.

1. Marque um ponto arbitrario A no plano.

2. Com abertura do compasso igual a /, centre-o em A e construa o
circulo de centro A e raio /.

3. Marque um ponto arbitrario B sob tal circulo.

4. Com a abertura do compasso igual a /, centre-o em B e construa a
circunferéncia de centro B e raio /.

5. Denotando por C uma das quaisquer intercessdes dos dois
circulos tragados construimos um triangulo ABC, equilatero de lado /.
(MUNIZ NETO, 2013. p. 22)
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Exemplo 2 - Com o auxilio de um compasso, construa um angulo de vértice O’, com

um lado situado sobre a reta r, e igual ao angulo a dado.

Figura 9 — Construg¢ao do exemplo 2

Fonte: Produgéo através do Geogebra.

1. Trace um arco de circulo de raio arbitrario R, centrado no vértice do
angulo dado, marcando os pontos X e Y sobre os lados do mesmo.

2. Trace outro arco de circulo de raio R, centrado em O’, marcando Y’
como um dos pontos de intercessdo do mesmo com aretar.

3. Marque um ponto X’ de intercessao do circulo de raio R e centro O’
com o circulo de raio X Y e centro Y’.

4. O angulo < X'0Y" mede a. (MUNIZ NETO, 2013. p. 12)
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Exemplo 3 - Construa com régua e compasso a bissetriz do angulo < AOB dado

abaixo.

Figura 10 — Construg¢ao do exemplo 3

W

-

N\

/

Fonte: Producéao através do Geogebra.

Descrigcao dos passos

1. Centre o compasso em O e, com uma mesma abertura r, marque
os pontos X e OB eY € OA.

. 1~ , .
2. Fixe uma abertura s > EX Y e trace dos circulos de raio s e centros

X e Y, arcos que se intersectam num ponto C. A semirreta 0oC é
bissetriz de < AOB. (MUNIZ NETO, 2013. p. 29)

Figura 11 — Aluna resolvendo exemplo 3

rﬁ'«.
.u‘:.; pms'km (
Y\ oug, R

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. Junho, 2019.



38

Exemplo 4 - Construa com régua e compasso o ponto médio do segmento AB.

Figura 12 - Constru¢ao do exemplo 4

=

Fonte: Produgéo através do Geogebra.
Descrigcao dos passos

. 11—+ . . .
1. Fixe com abertura r > EAB e trace dois circulos de raio r e centros
A e B, arcos que se intersectem nos pontos X e Y.

2. O ponto M de intersecao da reta XY com o segmento AB é o ponto
médio de AB. (MUNIZ NETO, 2013. p. 30)

Figura 13 — Aluna resolvendo exemplo 4

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. Junho, 2019.
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Exemplo 5 - Dados, no plano, uma reta r e um ponto A, construa com régua e

compasso uma retastalquerl-seAc€s.

Figura 14 — Construcao do exemplo 5 A

(@)

Fonte: Produgéo através do Geogebra.

Descricdo dos passos

1. Com o compasso centrado em A, descreva um arco de um circulo
que intersecte a reta r em dois pontos distintos B e C.

2. Construa o ponto médio M de BC efaga s = AM.
(MUNIZ NETO, 2013. p. 31)

Figura 15 — Aluno resolvendo o exemplo 5 A

D_-n’iint.'c: d-’. A

o o
adn&ie

A ;as\-u,r

Jafonoe S

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. Junho, 2019.
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Figura 16 — Construcao do exemplo 5B

3

Fonte: Produgao através do

Descrigcao dos passos

1. Com o0 compasso em A, descreva um semicirculo que intersecta a
reta r nos pontos B e C.

2. Trace, agora, circulos de raio r > %B_C e centros respectivamente
em B e em C; sendo A’ um dos pontos de intersecdo de tais circulos,
temos A'A-L r. (MUNIZ NETO, 2013. p. 32)

Figura 17 — Aluno resolvendo exemplo 5 B

il @ET e A e DEE
poatmsesss O R o ampana

vl W“J‘O‘J EJ P

ip_{ag,mm.m

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. Junho, 2019.
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Exemplo 6 - Dados, no plano, uma reta r e um ponto A & r, construa, com régua e

compasso a reta paralela a r e passando por A.

Figura 18 — Construgao do exemplo 6

Fonte: Produgédo através do Geogebra.

Descrigdo dos passos

1. Com o compasso centrado em A, trace um circulo a, que intersecta
a reta r nos pontos distintos Be C.

2. Ainda com o compasso centrado em A, trace o circulo g de raio
igual a BC.

3. Com o compasso centrado em C, trace o circulo y de raio igual ao
raio de a.

4. Marque o ponto D de interse¢cao de B e y, situado no mesmo
semiplano que A em relagao a reta r.

5. Pela proposigéao anterior, ABCD é um paralelogramo; portanto, a
reta AD é paralela a reta r.

*proposicao 2.30

Um quadrilatero convexo é um paralelogramo se, e s6 se, seus pares
de lados opostos forem iguais. (MUNIZ NETO, 2013. p.53 e 54).
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Figura 19 — Aluna resolvendo exemplo 6

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. Junho, 2019.

Figura 20 — continuagao da resolugao do exemplo 6

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. Junho, 2019.

Figura 21 - Celulares dos alunos com alguns niveis ja concluidos

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. Junho, 2019.



43

Destarte, as construgbes geomeétricas a partir do jogo Euclidea permitiram a
transposicdo das atividades para uso na cartolina e no quadro em sala de aula,

favorecendo o desenvolvimento do conhecimento do desenho geométrico.

Nesta secao pode ser percebido que, além das constru¢des realizadas através
do aplicativo Euclidea, os alunos foram estimulados a descreverem todo o processo
de construgdo dos desenhos solicitados. O objetivo eram estimular a expresséo
através da fala e da escrita, além do dominio dos recursos tecnolégicos utilizados nas

construgdes (régua, compasso e aplicativo Euclidea).

Na transcricdo dos passos realizados pelos alunos, o professor foi muito
solicitado, mas deixou o aluno transcrever com suas palavras, dando apenas
orientagdes para tal transcricdo, de forma a nao parecer intransponivel tal escrita.
Naturalmente, as primeiras transcricdes tiveram muitos passos nao descritos, porém,
com a orientagéo do professor e a resolugao de varios problemas propostos, o aluno
desenvolveu a habilidade de escrever tais passos de maneira satisfatéria.

5.3 ANALISES DAS ATIVIDADES PROPOSTAS PELO JOGO EUCLIDEA
NAS CARTOLINAS

O jogo Euclidea propde diversas atividades, as quais os alunos tiveram a
oportunidade de conhecer e resolvé-las. Percebendo o quéo necessario seria a
transposicao da pratica do jogo para a realidade e visando a necessidade de expor o
trabalho desenvolvido, foi proposto aos discentes que selecionassem exemplos de
atividades do jogo e desenhassem em cartolinas para exposi¢cao e apresentagao do
tema aos alunos do 1° ano do ensino médio, de forma a despertar a curiosidade e o
interesse dos alunos desta série para utilizarem os recursos propostos no projeto

desenvolvido na escola.

Exemplo 1 — Construa uma linha que esteja a mesma distancia dos trés pontos

indicados.
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Figura 22 - Eta 4 — Construgao na cartolina realizada pelo aluno Arquimedes

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019

Figura 23 — Eta 4 — Construcao realizada no Jogo Euclidea

Fonte: Jogo Euclidea.

A construgao da Figura 22 teve como objetivo o desenho de uma linha (reta)
equidistante de trés pontos dados, ou seja, a distancia da reta ao primeiro ponto deve
ser igual a distancia desta mesma reta ao segundo e ao terceiro ponto. A construgao
foi realizada pelo aluno usando trés formas: com régua e compasso; a métrica da
régua como passo ja existente do aplicativo, assim como o esquadro na construgéo

de uma perpendicular.
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Exemplo 2 — Construa um tridngulo equilatero que seja circunscrito em torno do

circulo que contenha o ponto indicado.

Figura 24 — Delta 3 - Construcao na cartolina realizada pelo aluno Sécrates

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.

Figura 25 — Delta 3 — Construgao realizada no Jogo Euclidea

/
- /

Fonte: Jogo Euclidea

A seguir a explicagéo da resolugéo desta construgdo segundo a visdo do aluno
Socrates.

“A resolugao 6E, ou seja, seis etapas com régua e compasso. Sendo
a primeira uma reta do centro ao ponto indicado encontrando um
terceiro ponto na intersecdo da reta com o circulo dado. Com o
compasso centrado neste terceiro ponto, desenhou a segunda
circunferéncia, encontrando mais dois pontos, um quarto e quinto
ponto. Centrado no quarto ponto e raio de comprimento do quarto ao
quinto ponto, tragou outra circunferéncia (podendo ser com centro no
quinto ponto e raio de comprimento do quarto ao quinto ponto encontra
um sexto ponto. Com centro no quarto ponto e raio do quarto ao sexto
ponto, encontra o vértice do tridngulo. Logo, € s6 construir o tridngulo.
” (Explicagéo da resolugao via cartolina do aluno Sécrates).
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Na figura 24, o aluno utiliza a régua para ligar o centro e o ponto da
circunferéncia fornecido pela questao, encontrando um terceiro ponto diametralmente
oposto ao ponto dado da circunferéncia. Usa o esquadro para tracar a perpendicular
tangente a circunferéncia neste novo ponto encontrado (terceiro). Desenha com o
compasso outra circunferéncia de centro no ponto dado e raio igual ao da
circunferéncia dada. A segunda circunferéncia evidencia um quarto ponto com a reta,
um vértice do triangulo pedido, e outros dois com a circunferéncia, que séo pontos de

tangéncia, construindo assim o triangulo pedido.

Exemplo 3 — Construa uma linha que passe pelo ponto indicado e corte o retadngulo

em duas partes de mesma area.

Figura 26 — Beta 5 - Construg¢ao na cartolina realizada pela aluna Sophia

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.
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Figura 27 — Beta 5 — jogo Euclidea

o

Fonte: Jogo Euclidea

Para a construcédo Beta 5 a aluna descreveu:
“Trace as diagonais do retangulo dado. Ligando o ponto de intersegao

das diagonais e o ponto exterior ao retdngulo dado é a linha pedida. ”
(Explicacao da aluna Sophie)

Exemplo 4 — Inscreva um quadrado dentro do circulo. Um vértice do quadrado é
indicado.

Figura 28 — Alfa 7: Construgcao na cartolina realizada pelo aluno Pitagoras

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019
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Figura 29 — Alfa 7: Construgao realizada no Jogo Euclidea

Fonte: Jogo Euclidea

No caso do Alfa 7, o aluno Pitagoras nao fez usando somente régua e
compasso, usou também a métrica da régua e o esquadro, supondo a ferramenta
mediatriz do Jogo Euclidea. Assim o mesmo descreve:

“Trace a reta passando pelos pontos dados, encontrando um terceiro

ponto. Trace a mediatriz do primeiro e terceiro ponto, depois é so
desenhar os lados do quadrado pedido. ”

Exemplo 5 — Construa um angulo de 60° com o lado indicado.

Figura 30 — Alfa 1: Construgao na cartolina realizada pelo aluno Leibniz

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.
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Figura 31 — Alfa 1: Construgao realizada no Jogo Euclidea

Fonte: Jogo Euclidea

No exemplo 5 (ver Figura 30 e 31), correspondente a constru¢do do Alfa 1, o
aluno Leibniz fez duas circunferéncias com mesmo raio e tragou uma reta com a
origem do lado dado, formando um angulo de 60° com o lado conhecido. Isso
possibilitou a construgdo do angulo de 60° porque o triangulo obtido ligando os trés
pontos destacados é equilatero, e, portanto, todos seus angulos s&o iguais a 60°.

Dessa forma, o educando seguiu os passos propostos pelo jogo Euclidea para
chegar a esta solugdo. Seguindo o mesmo exemplo a aluna Herschel (ver figura 32)

resolveu seguindo os mesmos passos do aluno Leibniz.
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Figura 32 — Aluna resolvendo Alfa 1

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. Junho, 2019.

Figura 33 — Continuagao da resolugao Alfa 1

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. Junho, 2019.

5.4 ANALISES DE QUESTIONARIO RESOLVIDO PELOS ALUNOS APOS
REALIZAGAO DAS ATIVIDADES PROPOSTA PELO JOGO EUCLIDEA

Nesta secdo sera apresentada uma anadlise das respostas do segundo
questionario (ver apéndice 2), aplicado apdés o desenvolvimento das atividades de
interveng¢des com a aplicagdo do Jogo Euclidea.

O item A do questionario 2 indagou se o uso do smartphone com o Jogo
Euclidea ajudou na aprendizagem das constru¢cdes geométricas. Foi observado que
90% dos educandos afirmaram que o jogo foi essencial para a aquisicdo do
conhecimento do desenho geométrico, mesmo diante do fato que 17% nao possuiam

aparelho celular, conforme demonstrado no questionario 1.
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Considerando que 17% n&o possuem celular e que 26% nao conseguiram
desenvolver nenhuma das questdes propostas no questionario 2, € justificavel que
10% dos alunos nado viram na utilizacdo do jogo um facilitador para melhoria da
aprendizagem. Diante dos fatos apresentados, uma sugestao para oportunizar que
todos os alunos possam utilizar os recursos tecnoldgicos seria o funcionamento do
laboratorio de informatica com conexéo a internet, ja que o Centro de Ensino Maria do
Socorro Coelho Cabral possui um, mas nao funciona internet e apenas 3
computadores funcionam, sendo que nestes nao se consegue salvar dados de um dia

para o outro.

Grafico 5 — Uso do smartphone com o jogo Euclidea e a aprendizagem do desenho
geométrico

A) VOCE ACHA QUE O USO DO SMARTPHONE COM O
JOGO EUCLIDEA AJUDOU NA SUA APRENDIZAGEM PARA
O CONHECIMENTO DO DESENHO GEOMETRICO?

ESIM
mNAO

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.

Em consonéancia com o item A do questionario, o item B (ver Grafico 6) reitera
a impotancia do Jogo Euclidea como ferramenta de estudo, pois 21% dos discentes
afirmaram que o uso deste recurso foi excelente para o desenvolvimento do
conhecimento geométrico. Para 25% foi considerado muito bom, 42% bom e apenas
regular para 12%, condizente com o indice do item A. Portanto, pode-se inferir que a
inser¢ao desta pratica foi oportuna na visdo dos estudantes.

Versando ainda, sobre tal resultado, pode-se deduzir, por observagcdes em sala,
que os 12% que consideraram regular, ndo possuem celular e tiveram pouco ou médio
acesso ao jogo, pois os donos emprestavam, mas priorizaram o uso na aula, tirando

suas duvidas primeiro e posteriomente sanando as duvidas dos colegas de grupo. O
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fato de nao possuirem o aparelho celular comprometeu o desenvolvimento das

atividades extraclasse.

Grafico 6 - Satisfagao dos alunos sobre o uso do jogo Euclidea

B) O USO DO JOGO EUCLIDEA COMO
FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM FOI:

W EXCELENTE

® MUITO BOM
BOM

B REGULAR

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.

Quanto ao item C (ver Grafico 7), no qual questionava a cerca do uso da régua
e compasso para a realizagdo das atividades de desenho geométrico durante a
pesquisa, 52% dos educandos informaram que a resolugdo das questdes
apresentaram nivel médio de dificuldade apds o uso da régua e compasso. 30%
afirmaram que se tornaram faceis, 11% ainda consireraram dificeis, 5% muito faceis

e 2% muito dificeis.

Portanto, percebe-se que houve consideravel evolugdo no que diz respeito ao
uso das ferramentas de desenho geométrico, visto que 82% consireraram regulares
ou faceis a resolucdo das atividades mediante os recursos proprios do desenho

geométrico.

Convém destacar que o uso de praticas inovadoras para a aprendizagem
significativa advém de documentos que enfatizam o uso de agdes que proporcione ao
discente a melhor maneira de aquisicdo do conhecimento. Assim, descreve a Base

Nacional Comum Curricular, quanto a essas praticas no ensino da matematica.

Portanto, a BNCC orienta-se pelo pressuposto de que a aprendizagem
em Matematica esta intrinsecamente relacionada a compreensao, ou
seja, a apreensdo de significados dos objetos matematicos, sem
deixar de lado suas aplicagcdes. Os significados desses objetos
resultam das conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os
demais componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes
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temas matematicos. Desse modo, recursos didaticos como malhas
quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas
eletrOnicas e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial
para a compreensao e utilizagao das nogdes matematicas. Entretanto,
esses materiais precisam estar integrados a situagbes que levem a
reflexdo e a sistematizacdo, para que se inicie um processo de
formalizagédo. (BRASIL, 2018. p. 276)

Grafico 7 — Percep¢ao dos alunos em relagao a resolugao das atividades de desenho
geométrico

C) APOS FAZER USO DA REGUA E COMPASSO
DURANTE A REALIZAGAO DO PROJETO, SUAS
ATIVIDADES DE DESENHO GEOMETRICO SE
TORNARAM:

2% 5%

= MUITO FACEIS

= FACEIS
REGULARES

= DIFICEIS

= MUITO DIFICEIS

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.

Analisando as questdes que necesitam da pratica do desenho geométrico, foi
perceptivel que no item 1, onde, dado um circulo, solicitava encontrar o centro do
mesmo , 6% dos alunos desenvolveram de modo correto tanto o desenho quanto a
explicagdo do como foi construido. 21% erraram o desenho ou a explicagéo,
acertando parcialmente a questdo. Os demais 73% erraram totalmente o item na
tentativa de resolvé-lo. Considerando que dentre os exemplos propostos na pesquisa,
este tem nivel de dificuldade média, o resultado apresentado pelos estudantes foi
insatisfartério. No entanto, comparado aos problemas propostos no questionario 1,
onde questdo deste mesmo nivel ndo teve nenhum acerto, houve melhora significativa

da aprendizagem dos educandos.



54

Grafico 8 — Percentual de acerto da questao 1

1) ENCONTRE O CENTRO DO CiRCULO.

m CERTA
H PARCIALMENTE CERTA
= ERRADA

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.

Avaliando a proficiéncia dos alunos em relagao ao item 2, cuja solicitagao foi
para que construissem um triangulo equilatero conhecido o lado, observa-se que 41%
obtiveram éxito na resolugao da questao ao passo que 45% erraram totalmente e 14%

parcialmente.

Embora o nivel de dificuldade da questao esteja entre facil e médio das fases
Alfa, Beta e Gama do jogo Euclidea, ainda tivemos um indice de acerto abaixo do
esperado. Mas, estatisticamente, 50% dos estudantes compreenderam a resolugao

da questao.

Grafico 9 — Percentual de acerto da questao 2

2) CONSTRUA UM TRIANGULO EQUILATERO
COM O LADO INDICADO.

m CERTA
m PARCIALMENTE CERTA
W ERRADA

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.
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No item 3 (ver Grafico 10), os alunos tinham como direcionamento tragcar uma
reta perpendicular a uma reta dada. Os dados obtidos a partir desta questao infere

que 27% acertaram totalmente, 24% parcialmente e 49% erraram totalmente.

E importante destacar que ao observar os alunos tentando resolver as
questdes, alguns evitavam o uso do compasso, possivelmente por ndo ter habilidade
com o objeto, o que pode-se concluir, que seja uma possivel contribuicdo para que
49% nao obtivesse éxito. Faz-se necessario ressaltar que 51% compreenderam e
desenvolveram a construgdo solicitada ainda que nao conseguissem explicar ou

explicado de forma clara.

Grafico 10 — Percentual de acerto da questao 3

3) TRACE UMA RETA PERPENDICULAR A RETA
DADA

m CERTA

49%
W PARCIALMENTE CERTA

ERRADA

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.

O item 4, possui relagao com a 12 questdo do questionario 1, considerada de
nivel facil. Assim, observou-se que o numero de acerto melhorou consideralvelmente,
pois no primeiro os alunos tiveram 26% de acerto e agora obtiveram 37%. Levando
em consideragao a soma dos resultados de acertos, 37% e parcialmente certa, 37%,
os dados revelam que mais educandos entenderam como resolver o problema, o que

€ consirado positivo se observar o resultado inicial.
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Grafico 11 — Percentual de acerto da questao 4

4) INSCREVA UM CiRCU!_O DENTRO DE UM
QUADRADO. UM PONTO MEDIO DO QUADRADO E
O CENTRO DO CIRCULO SAO INDICADOS.

m CERTA
W PARCIALMENTE CERTA
ERRADA

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.

Ja o item 5, a qual indica para o aluno: dado os pontos A e a reta r, trace a
paralela a reta r passando por A, foi perceptivel o insucesso, ao observar que 96%
erraram a questdo e somente 1% acertou, destacando ainda que 3% acertaram
parcialmente, o que representa o indice de estudantes que tentaram compreender e

solucionar o problema.

Pela pouca experiéncia dos estudantes com o estudo da geometria e do
desenho geométrico e o consideravel nivel de dificuldade da questao que pertence a
fase Epsilon do jogo Euclidea, é até justificavel o baixo indice de acerto da questao

pelos estudantes, apesar do contato com o jogo Euclidea nos trabalhos em grupo.
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Grafico 12 — Percentual de acerto da questao 5

5) DADOS OS PONTOS AE ARETAr ,TRACE A
PARALELA A r PASSANDO POR A.

198%

m CERTA
B PARCIALMENTE CERTA
ERRADA

96%

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.

Para finalizar os itens de analise, a questdo 6 solicitou a construgdo de um
angulo de 105° com a reta dada. Neste caso ha uma questio de nivel elevado, pois
adiciona conhecimentos de Alfa 1 e Gama 7, cujo objetivo é a construgao dos angulos
60° e 450 ou Beta 7 e Delta 8, construgdo de angulos de 90° com 15°, constituindo
tarefa dificil, para aqueles que ainda n&o desenvolveram conceitos preliminares do
desenho geométrico.

Portanto, ao analisar que 98% erraram e 2% acertaram parcialmente, isso
indica que poucos alunos chegaram aos niveis mais elevados do jogo, acreditando,
também, que os que tentaram foram aqueles que avancaram aos referidos niveis. Isso
esta de acordo com o observado em sala de aula por meio dos dispositivos moveis
dos discentes, pois os mesmos reportavam que nao conseguiam desenvolver
atividades dos niveis mais avangados, carecendo de mais instrugdo. Em alguns
casos, os alunos chegaram a comprar o acesso ilimitado a todas as dicas para obter

maiores instrugdes, ja que o jogo Euclidea permite este acesso.
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Grafico 13 — Percentual de acerto da questao 6

6) CONSTRUA UM ANGULO DE 105° COM A
RETA DADA.

0% 2%

m CERTA
m PARCIALMENTE CERTA
ERRADA

98%

Fonte: Oliveira, Ledson Rodrigues. 2019.

Assim sendo, é notério o avango em decorréncia da aplicagdo do Jogo Euclidea
na sala de aula. E necessario dar énfase que, embora o avanco ndo tenha sido dentro
das expectativas de maiores evolugdes, ainda assim, foram satisfatérias ao analisar

as circunstancias e ambiente as quais ocorreu todo o processo.

Podendo concluir que esta realidade pode estar associada a praticas

pedagadgicas usuais que nao favorecem a aprendizagem em relagéo a esse conteudo.
Segundo Viana et al:

O jogo € uma atividade que agrada e entusiasma quase toda a gente.
(...) sendo assim parece-nos importante que se jogue inclusive nas
aulas. Uma aula onde se joga é uma aula animada, divertida e
participada. Mas ndo se pode ficar por aqui. E fundamental pér os
alunos a discutir a forma como jogaram e a descobrir as melhores
estratégias do jogo. E nesta fase que o jogo & mais rico do ponto de
vista educativo (...). (Viana et al 1989)

Assim, ha de se buscar novas técnicas e formas de ensinar e consolidar a
aprendizagem, sugerindo, portanto o uso de ferramentas tecnolégicas como o jogo
Euclidea, como forma de consolidar o conhecimento tornando-o mais atrativa e
divertida.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

O ensino e aprendizagem da matematica e mais especificamente da geometria
e o desenho geométrico na atualidade nao é tarefa facil. Convém afirmar que séo
desafios diarios que cabe ao educador estar apto a desenvolver atividades que
atendam as expectativas dos educandos como forma de aquisi¢do da aprendizagem.

Nesta perspectiva, a pesquisa realizada por meio do Jogo Euclidea visa
exatamente buscar meios que proporcionem a esta nova geragao de educandos e
educadores mais uma ferramenta de aprendizagem que possibilite a ambos um
ensino e aprendizagem mais moderna e tecnologica, proporcionando uma

aprendizagem significativa por meio de atividades ludicas.

O estudo sobre construgdes geométricas através do Jogo Euclidea buscou
minimizar as dificuldades de aprendizagem em desenho geométrico dos alunos do
ensino médio, cujas dificuldades eram visiveis para o desenvolvimento de atividades

que necessitavam do conhecimento de geometria.

O Jogo Euclidea é uma ferramenta que associa o gosto do discente pela
tecnologia e jogos com a necessidade do estudo dos conteudos programaticos da
escola, auxiliando no desenvolvimento cognitivo e social do educando. Pode ser
introduzido nas aulas antecedendo o conteudo de geometria, considerando que o

mesmo inicia as construgdes do ponto mais basico do desenho geométrico.

As contribuicbes diretas observadas durante o processo da pesquisa
permitiram inferir que os alunos obtiveram conhecimento a respeito de reta, ponto,
figuras planas, ponto médio, assim como maior poder de concentragéo, envolvimento

nas atividades apresentadas e relagbes afetivas em grupo além do esperado.

Possibilitou ainda, a percepgao de que nem todos os alunos possuem
habilidades com o aparelho celular, devido a fatores como: alunos que moram no
sertdo e que nao possuem dispositivo movel e aqueles que, mesmo tendo acesso a
este recurso, os pais ndo deixam levar para a escola. Apesar de toda essa
diversidade, o desenvolvimento das atividades favoreceu uma grande troca de

conhecimento através das relagées em grupo, uns ajudando aos outros.
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O uso da régua e compasso durante a pesquisa foi surpreendente,
principalmente ao perceber que grande parte dos educandos nunca tinham executado
atividades com estes instrumentos, o que proporcionou maior desafio para a
aplicabilidade da pesquisa. Dessa forma, foi necessaria a aquisicao de 45 Kkits,
compostos por: régua, compasso, transferidor e esquadros para uso dos discentes

em sala de aula.

Os instrumentos de régua e compasso foram de suma importancia para a
realizacdo das atividades, haja vista que os alunos ja tinham conhecimento através
do jogo. Ressalta-se que sdo duas realidades diferentes e que por alguns alunos n&o
terem habilidades motoras desenvolvidas tornou-se um pouco mais dificil do que a

resolucao através do aplicativo.

Ao final da pesquisa os instrumentos foram doados a escola onde foi realizada
a pesquisa, a fim de permitir que outros docentes, mediante o planejamento de suas
agdes pedagogicas utilizem-nos, em prol do desenvolvimento cognitivo e motor dos

estudantes.

Com objetivo de proporcionar acesso ao conhecimento geométrico, sugere-se
que este tema em questao seja apresentado aos alunos de modo ludico e atraente.
Assim desenvolverao maior gosto pela area da matematica, a qual tanto carece de

ser desenvolvida no ambiente escolar.

Destarte, a pesquisa ndo se dara como concluida, em virtude de saber que
muitas contribuicdes serdao ainda desenvolvidas, buscando novas formas de
consolidar o ensino e aprendizagem significativa, proporcionando prazer na interagéo

com o conhecimento para quem ensina e para quem aprende.
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APENDICES

APENDICE A - QUESTIONARIO 1

e
11 AAA
[ ] A
INSTITUTO AAA
FEDERAL
Piaui PROFEMAT

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUI
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO MESTRADO PROFISSIONAL EM
MATEMATICA EM REDE NACIONAL — PROFMAT
INSTITUIGAO ASSOCIADA: IFPI - CAMPUS FLORIANO

Questionario 1

Este teste diagndstico é instrumento de coleta de dados que visa constituir material
de andlise para a pesquisa em curso, cujo titulo é: Estudo Sobre Construgoes
Geométricas Através do Jogo Euclidea. Esta pesquisa visa utilizar o “Jogo
Euclidea” para minimizar as dificuldades de aprendizagem em desenho geométrico
dos alunos do segundo ano do ensino médio do C.E. Maria do Socorro Coelho Cabral.
Portanto, sua contribuicdo € de fundamental importancia para elaboragao desta

investigacao.

Agradecemos a sua cooperagdo e esperamos que possamos contribuir para

melhorias no ensino da matematica.
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A) QUAL SUA IDADE?

B) SELECIONE O SEXO:
1 MASCULINO
"1 FEMININO

C) VOCE POSSUI SMARTFHONE (CELULAR COM POSSIBILIDADE DE
INSTALAQAO DE APLICATIVOS)?

0 SIM

1 NAO

D) JA TEVE AULA DE DESENHO GEOMETRICO COM O USO DE REGUA E
COMPASSO NO ENSINO FUNDAMENTAL?

0 SIM

1 NAO

AS QUESTOES A SEGUIR VOCE DEVERA DESCREVER O PROCESSO DE
CONSTRUGCAO DAS FIGURAS UTILIZANDO APENAS REGUA E COMPASSO.
1) ESBOCE UM CIRCULO DE CENTRO O PASSANDO POR P.
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2) CONSTRUA UM TRIANGULO EQUILATERO COM O LADO INDICADO. A
CONSTRUCAO DEVE SER EXATA.

3) CONSTRUA O PONTO MEDIO DO SEGMENTO DEFINIDO POR DOIS
PONTOS.
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4) INSCREVA UM QUADRADO DENTRO DE UM CiRCULO. UM VERTICE DO
QUADRADO E O CENTRO DO CIiRCULO SAO INDICADOS.

5) DADOS DOIS PONTOS A e B, MARQUE UM PONTO C NA LINHA AB TAL
QUE |AC|=2|AB|, USANDO APENAS UM COMPASSO.

6) CONSTRUA UM ANGULO DE 75° COM O LADO INDICADO.
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APENDICE B — QUESTIONARIO 2

INSTITUTO
FEDERAL

Piaui

PROFMAT

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO
PIAUI

PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO MESTRADO PROFISSIONAL EM
MATEMATICA EM REDE NACIONAL — PROFMAT

INSTITUIGAO ASSOCIADA: IFPI - CAMPUS FLORIANO

Este teste diagndstico é instrumento de coleta de dados que visa constituir
material de analise para a pesquisa em curso, cujo titulo é: Estudo Sobre
Construgoes Geométricas Através do Jogo Euclidea. Esta pesquisa visa utilizar o
“‘Jogo Euclidea” para minimizar as dificuldades de aprendizagem em desenho
geométrico dos alunos do segundo ano do ensino médio do C.E. Maria do Socorro
Coelho Cabral. Portanto, sua contribuicdo € de fundamental importancia para
elaboracdo desta investigacao.

Agradecemos a sua cooperagao e esperamos que possamos contribuir para
melhorias no ensino da matematica.

Questionario 2

A) VOCE ACHA QUE O USO DO SMARTFHONE COM O JOGO EUCLIDEA AJUDOU
NA SUA APRENDIZAGEM PARA O CONHECIMENTO DO DESENHO
GEOMETRICO?

[l SIM
7 NAO
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B) O USO DO JOGO EUCLIDEA COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM FOI:

EXCELENTE
MUITO BOM
BOM
REGULAR

(I I I

C) APOS FAZER USO DA REGUA E COMPASSO DURANTE A REALIZACAO DO
PROJETO, SUAS ATIVIDADES DE DESENHO GEOMETRICO SE TORNARAM:

MUITO FACEIS
FACEIS
REGULARES
DIFICEIS
MUITO DIFICEIS

OO0O-Ooo

AS QUESTOES A SEGUIR VOCE DEVERA DESCREVER O PROCESSO
DE CONSTRUGCAO DAS FIGURAS.

1) ENCONTRE O CENTRO DO CIiRCULO.



2) CONSTRUA UM TRIANGULO EQUILATERO COM O LADO INDICADO.

3) TRACE UMA RETA PERPENDICULAR A RETA DADA

69
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4) INSCREVA UM CIRCULO DENTRO DE UM QUADRADO. UM PONTO MEDIO
DO QUADRADO E O CENTRO DO CIRCULO SAO INDICADOS.

5) DADOS OS PONTOS 4 E ARETA r ,TRACE A PARALELA A r PASSANDO
POR A.

6) CONSTRUA UM ANGULO DE 105° COM A RETA DADA.
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