X1 EBEM

ONTRO BAIANO DE FDUCACAO MATEMATICA

BARREIRAS

Geometria Inteligente: Como as Maquinas
Aprendem a Ver o Mundo

Resumo:

Esta oficina tem como intuito apresentar uma maneira divertida
e variada de aprender geometria, destinada a alunos do 4° ao 7°
ano. A ideia € mostrar como a geometria se liga a inteligéncia
artificial, ao raciocinio l6gico e as ferramentas digitais. Por meio
de jogos como tangram, desafios e simulagdes, o objetivo é
aprimorar o raciocinio, a capacidade de criar ideias e de
identificar padroes. A oficina ressalta o papel da geometria na
forma como as inteligéncias artificiais "enxergam" e na robotica,
estimulando a sede por conhecimento e a andlise. Com
atividades praticas e materiais simples, a meta é tornar o
aprendizado relevante, unindo matematica, tecnologia e
imaginacdo de um jeito que todos possam participar e se
interessar

Palavras-chaves: Geometria. Inteligéncia artificial. Raciocinio
l6gico. Ensino fundamental. Aprendizado divertido.

Ementa

O minicurso "Geometria Inteligente: Como as
Maquinas Aprendem a Ver o Mundo” tem como objetivo
geral introduzir os conceitos fundamentais da geometria
de forma ltdica e pratica, estabelecendo conexdes com os
principios basicos de como a Inteligéncia Artificial (lA)
"aprende a ver" e reconhecer formas no mundo, visando
estimular a percepcdo espacial, desenvolver o raciocinio
l6gico-matematico e a capacidade de decomposicdo e
composicdo de figuras, além de apresentar de forma
acessivel os conceitos de classificacdo de dados e o papel
dos ‘"dados" no aprendizado de maquinas, e,
fundamentalmente, fomentar as mentalidades matematicas
ao valorizar a experimentagdo, a colaboragdo e o erro
como etapas essenciais do processo de aprendizagem,
despertando a curiosidade sobre as tecnologias de IA e

suas aplicagdes.
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Justificativa

A proposta do minicurso é relevante e atual para estudantes do 4° ao 7° ano do ensino
fundamental, fase em que os alunos comegam a desenvolver, de forma mais estruturada,
habilidades relacionadas ao raciocinio geométrico e ao pensamento l6gico. Em uma era marcada
pela presenca da inteligéncia artificial nas mais diversas areas, como visdo computacional, realidade
aumentada e robotica, € fundamental oportunizar experiéncias que revelem o papel central da
geometria nessas tecnologias, especialmente em uma etapa da escolarizagdo em que a curiosidade
e 0 interesse por novas linguagens, como a programacao, podem ser mobilizados de forma ludica e
significativa.

Pesquisas mostram que o uso de programas computacionais e atividades que alinham
pensamento geométrico e computacional favorece o desenvolvimento de habilidades como
abstracdo, reconhecimento de padrdes e resolugdo de problemas. Viana (2020) identifica diversas
conexdes entre o pensamento computacional e o ensino da geometria, como, por exemplo,
evidéncias de que atividades envolvendo congruéncia de tridngulos potencializam tanto o raciocinio
geométrico quanto o computacional.

Dessa forma, o minicurso propde-se a explorar estratégias didaticas que articulem conceitos
geometricos com préaticas de programagdo e modelagem digital, utilizando recursos acessiveis e
apropriados a faixa etaria, promovendo uma aprendizagem significativa e contextualizada. Ao
proporcionar aos estudantes vivéncias que integram matematica, tecnologia e criatividade, a
iniciativa contribui para o fortalecimento do pensamento critico e investigativo desde os anos iniciais
do ensino fundamental, preparando-os para compreender e atuar no mundo contemporaneo de
forma mais ativa e consciente.

Publico
A oficina tem como publico-alvo estudantes do 4° ao 7° ano do Ensino Fundamental

Contetdo programatico
1. Introdugdo ao tema (Provocagao).
. Criacdo de um quebra-cabeca com formas geomeétricas por cada grupo.
. Troca dos quebra-cabecas entre os grupos e tentativa de montagem.
. Explicagdo sobre o que é um tangram.
. Montagem do tangram.
. Simulacao de uma inteligéncia artificial: um estudante vendado tera que descobrir qual o
objeto o grupo esta descrevendo apenas pelas caracteristicas, mas sem falar o nome.

AN N AW

7. Encerramento e reflex3o.

Metodologia

O minicurso "Geometria Inteligente: Como as Maquinas Aprendem a Ver o Mundo" oferecera
uma experiéncia de aprendizado altamente envolvente, projetada para alunos do 4° ao 7° ano do
Ensino Fundamental. Nossa metodologia sera predominantemente pratica e exploratoria,
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incentivando a descoberta e a colaboragdo por meio de atividades dindmicas. Havera também
momentos de discussdo em grupo e apresentagdes expositivas concisas para solidificar os
conceitos. O objetivo principal é simular, de forma ludica e acessivel, os principios fundamentais da
Inteligéncia Artificial (IA) no reconhecimento de formas geométricas. Com duracdo total de 1 hora e
30 minutos, o curso sera dividido em etapas sequenciais € complementares, conforme detalhado a
sequir.

e Provocacao: A Visao do Rob6 (15 minutos)

Esta etapa inicial visa despertar a curiosidade dos participantes sobre como as maquinas
"veem" e reconhecem objetos, introduzindo a ideia de que o aprendizado da IA comega com dados
sensoriais basicos. A atividade comecara com a pergunta motivadora: "Como sera que um robd ou
uma IA reconhece uma forma geométrica?". Para simular o processo de "percepc¢ao” de uma IA, os
estudantes serdao convidados a participar de uma dindmica onde terdo os olhos vendados e
receberdo diferentes soélidos geométricos (como cubos, esferas, piramides, cilindros,
paralelepipedos) para identificar apenas pelo tato. Apos a experiéncia, sera realizada uma breve roda
de conversa. Os estudantes compartilhardo suas dificuldades e estratégias para identificar os
objetos "as cegas". Sera guiada uma discussao para comparar a experiéncia humana sem visao com
a necessidade de "dados" e "informagdes" que uma IA precisa para comegar a "entender" o mundo,
promovendo a interagdo através de perguntas abertas e compartilhamento de experiéncias.

e Desvendando Formas: Quebra-Cabecas (20 minutos)

Neste momento vamos fomentar o trabalho em equipe, 0 raciocinio espacial e a
compreensdo de conceitos como decomposicdo e composicdao de formas. Além disso, serda um
momento crucial para abordar a importancia do erro como parte do processo de aprendizado, um
aspecto fundamental das mentalidades matematicas. Os participantes serdao organizados em grupos
de 5 ou 6 pessoas. Sera introduzida uma discussao sobre mentalidades matematicas com perguntas
direcionadoras, como: "E ruim cometer erros? O que podemos aprender quando algo n3o sai como
o esperado?”, "Como a persisténcia nos ajuda a resolver problemas dificeis?". Cada grupo recebera
um retangulo de papel ou cartolina (tamanho A4 ou menor) e a instrugdo de criar um quebra-cabeca
de formas geométricas com, no minimo, 6 pecas, utilizando toda a area do retdngulo (sem sobras).
Serdo incentivados a usar uma variedade de formas (tridngulos, quadrados, retangulos...) na sua
criacdo, utilizando tesouras sem ponta e lapis pretos e coloridos para a confecgdo. Ap6s a criagao,
0s quebra-cabegas serdo trocados entre os grupos. Cada grupo tentard montar o quebra-cabeca
criado por outro grupo, testando sua capacidade de reconhecimento e encaixe de formas.

e Tangram: A Base da Classificagao (15 minutos)

Nesta etapa, o objetivo é apresentar um jogo classico que ilustra a ideia de que formas
complexas podem ser construidas a partir de formas mais simples (blocos de construgdo), um
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conceito fundamental para o reconhecimento de padrdes em IA. O Tangram sera introduzido de
forma expositiva, utilizando um datashow para projetar a historia do jogo, as 7 pecas basicas e
exemplos de figuras que podem ser formadas. Em seguida, cada participante recebera um conjunto
de pecas de Tangram para manipulagdo. Os estudantes serdo incentivados a experimentar
livremente, criando suas proprias figuras ou tentando reproduzir algumas formas simples projetadas
no datashow, promovendo a interagdo através de uma apresentagdo visual e atividade pratica
individual de montagem e experimentacao.

e Classificacao de Formas: O Aprendizado da IA (10 minutos)

Esta etapa tem como objetivo simular o processo de classificagdo de dados que as |As
utilizam para categorizar informagbes com base em caracteristicas comuns. Cada participante
recebera circulos de papel de cores diferentes para complementar as pegas que ja tem (as pegas do
quebra-cabeca criadas anteriormente e as pecas do Tangram) A tarefa sera organizar todas as
formas geométricas que eles tém em em grupos. Eles serdo incentivados a criar seus préprios
critérios de classificagdo (por exemplo: formas com lados retos, formas curvas, formas com 3
lados, etc.), replicando como uma IA criaria "grupos" de objetos. Esta atividade sera uma pratica
individual que estimula a discussdo sobre os critérios de classificacdo adotados.

e AIA Humana: Desenhando com Comandos (20 minutos)

Nesta fase, buscaremos concretizar o conceito de como a IA "traduz" informagdes visuais
em comandos e como o erro € crucial para o aprendizado. Um participante de cada grupo sera a
"IA". Esse estudante tera os olhos vendados e ira para o quadro. O restante do grupo escolhera um
objeto simples do cotidiano (ex: cadeira, colher, casa). O grupo dara comandos ao estudante-IA
usando apenas as classificagdes das formas geométricas (ex: "Desenhe um quadrado grande",
"Agora, dois retdngulos finos", "Em cima, um pequeno circulo"). Outro aluno do grupo anotara os
comandos dados. Se o desenho ndo corresponder ao objeto, o grupo e o mediador da oficina
mostrardo como o "erro" é importante, pois a IA aprende ajustando seus modelos. Enfatizaremos as
mentalidades matematicas, como a persisténcia e a aceitagdo do erro como um passo para o
acerto, com interacdo que inclui atividade pratica em grupo, comunica¢dao verbal e feedback
construtivo. Canetas ou pinceis serdo usados para o desenho.

e Encerramento e Reflexao (15 minutos)
Para finalizar o minicurso, esta etapa visa consolidar o aprendizado e mostrar uma

aplicacao real da IA. Realizaremos uma roda de conversa para reflexdo, com a pergunta "O que
aprendemos sobre geometria e IA hoje?". Para encerrar, projetaremos no datashow exemplos

de IAs reais que reconhecem objetos e formas geométricas através de videos curtos ou
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imagens. Se possivel, sera mostrado uma IA gerando um objeto visualmente a partir de
comandos semelhantes aos que os grupos deram (ex: uma IA de desenho que cria formas a
partir de descrigdes textuais). Isso conectara a atividade ludica realizada por eles com

tecnologias reais, promovendo a interacdo através de discussdo em grupo, perguntas e

respostas.

Recursos
Para a realizagdo do minicurso, serdo utilizados os seguintes materiais didaticos e

pedagogicos:

e (Conjuntos de solidos geomeétricos diversos (para atividade de exploragao tatil);

e C(artolinas, tesouras, lapis ou canetas, cola e réguas (para montagem dos quebra-cabecas

geomeétricos);

e Vendas de pano (para simulacdo da IA humana);

e Fichas com comandos descritivos e desafios de classificagcdo de formas;

e Computador com acesso a apresentacao e recursos visuais.

Avaliacao
A avaliagdo sera processual, baseada na participacdo ativa dos estudantes nas atividades
propostas ao longo do minicurso. Serdo observados aspectos como:
e Envolvimento e colaboragao nas tarefas em grupo;
e C(Capacidade de interpretar e descrever formas geométricas utilizando linguagem
matematica adequada;
e Engajamento na simulagdo da “IA humana” e nas discussdes reflexivas finais.

Ndo havera aplicagdo de testes ou entrega formal de tarefas. A aprendizagem sera
acompanhada por meio de dialogos, observacdes pedagdgicas e devolutivas orais imediatas, com
foco na construgdo coletiva do conhecimento e no desenvolvimento do raciocinio geométrico e
l6gico.
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