BARREIRAS

Detetive de Quadrilateros: Perspectivas para o uso do
jogo em Sala de Aula

Resumo:

Este relato de experiéncia descreve a aplicacdo do jogo de tabuleiro
Detetive de Quadrilateros como recurso didatico para fixar conceitos
relacionados a classificagdo de quadrilateros, considerando suas
propriedades. Desenvolvido no ambito do projeto de extensao Tecnologia
no Ensino e InovagGes Aplicadas (TEIA) para um trabalho de conclusao
de curso na UFRB, o jogo visa tornar o aprendizado de matematica mais
dindmico e significativo. Testes feitos com licenciandos do projeto de
extensdo e com professores da rede publica indicam que pode ser Util na
fixagdo do contetdo e estimular habilidades como observacao e raciocinio
l6gico. Considerado adequado para turmas do Ensino Fundamental,
podendo ser integrado ao plano de ensino como complemento as
metodologias tradicionais. Conclui-se que o jogo “Detetive de
Quadrilateros” é uma alternativa inovadora e significativa para o ensino de
matematica, com potencial de adaptagdo a diferentes contextos
educacionais, contribuindo no processo de ensino-aprendizagem de
geometria.

Palavras-chaves: Jogos educativos. Ensino de Matematica.
Quadrilateros. Aprendizagem ludica. Educagdo Basica.

1 Introducao

O presente relato tem como objetivo descrever e analisar a
experiéncia vivenciada no curso de Licenciatura em Matematica, do
Centro de Formagao de Professores (CFP) da Universidade Federal
do Recdncavo da Bahia (UFRB), através do projeto de extensao
Tecnologia no Ensino e Inovagdes Aplicadas (TEIA), que por sua vez
tem como énfase o estudo da aplicagdo de tecnologias em
ambientes de aprendizagem formais e informais, além de discutir a
criagdo e uso de jogos no contexto didatico-metodoldgico. O jogo
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"Detetive de Quadrilateros" foi criado inicialmente como parte de um Trabalho de Conclusdo de Curso
com o apoio dos integrantes do projeto de extensao (Freitas, 2023).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) enfatizam que ndo ha um Unico caminho para o
ensino de matematica, ressaltando que o professor deve conhecer diversas possibilidades de
abordagem em sala de aula para construir sua pratica (BRASIL, 1998). No entanto, destaca-se o
modelo tradicional de ensino, que é o mais utilizado pelos professores, caracterizado por aulas
expositivas que geralmente se desenvolvem por meio do quadro e do livro didatico. Pensando em
uma metodologia que seja distinta do convencional, o uso de jogos pode provocar uma mudanca
significativa no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Costa e Santos (2019, apud Freitas, 2023, p.12) “muitas pesquisas apontam que
alunos de diferentes niveis de ensino, seja fundamental, médio e superior (Licenciatura em
Matematica) e até mesmo professores de Matematica, tém dificuldades com a classificagdo e inclusao
de classes dos quadrilateros”. Isso evidencia a importancia de encontrar alternativas para as
dificuldades dos alunos do Ensino Fundamental, pois esses desafios podem se estender para os
niveis seguintes.

Diante disto, buscamos relatar a aplicagcdo do jogo detetive de quadrilateros, o qual visa a
fixacdo da classificacdo e inclusdo de classes dos quadrilateros. Tendo em vista, sanar as duvidas e
dificuldades apresentadas pelos alunos além de conduzir uma aula que diversifique do tradicional,
facilitando a compreensao do conteudo tornando o ensino de matematica mais dindmico.

2 Referencial tedrico

Para apresentar o referencial tedrico utilizado na analise do jogo, sera abordado a presenca
dos quadrilateros nos livros didaticos e a utilizagdo de jogos para o ensino de Matematica.

Quadrilateros no Ensino Basico

Quadrilateros sdo figuras geométricas com quatro lados, quatro vértices e quatro angulos
internos. Eles podem ser classificados com base no paralelismo de seus lados. Paralelogramos sao
quadrilateros que apresentam dois pares de lados opostos paralelos. O retangulo, o losango e o
quadrado, sdo exemplos de paralelogramos que se distinguem por caracteristicas especificas
relacionadas aos seus lados e adngulos. Por outro lado, os trapézios sdo quadrilateros que tém apenas
um par de lados opostos paralelos. Também existem quadrilateros que ndo se encaixam nessas
categorias, pois ndo possuem lados paralelos (Freitas, 2023). Na figura 1 temos um esquema que
ilustra os quadrilateros com base nessas classificagdes.

Figura 1 — Esquema da classifica¢do dos quadrilateros..
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Fonte: Freitas (2023, p.20).

Jogos no ensino de Matematica

De acordo com Smole, Diniz e Milani (2007) o uso de jogos nas aulas de matematica, quando
bem planejado, contribui para o desenvolvimento de habilidades como observacgao, analise, reflexao,
tomada de decisao e raciocinio l6gico. Em vista disso, o uso de jogos em sala de aula pode tornar o
aprendizado mais dindmico, envolvente e significativo, desde que o professor planeje uma boa aula,
levando em consideragdo o contexto da turma e o conteido matematico abordado, de modo que o
assunto promovido estimula habilidades cognitivas e sociais nos alunos, favorecendo o pensamento
matematico e, assim, o processo de ensino e aprendizagem.

Os jogos podem ter diferentes finalidades didaticas e, de modo geral, sdo classificados em
jogos de construcao ou fixagdo de contetdos. Os jogos de construcdo de conceitos sdo aqueles
utilizados para que os alunos aprendam novos conteudos durante a experiéncia de jogo. Enquanto os
de fixagdo sao uteis para reforgar contetidos previamente estudados pelos alunos. Portanto, ao utilizar
0 jogo em sala de aula, o professor deve ter clareza sobre seu objetivo, seja construg¢do ou fixagao
de conceitos, para realizar a mediacdo adequada e a aplicagdo desse recurso nao se resuma apenas
ao ato de jogar (Baumgartel, 2016).

3 Experiéncia vivida

No projeto de extensdo TEIA da UFRB, jogamos o jogo de tabuleiro “Detetive de Quadrilateros”
(O jogo pode ser encontrado no formato Print and Play(PnP) em http://bit.ly/detetivedequadrilateros).
Este jogo foi desenvolvido para auxiliar no ensino e na aprendizagem de quadrilateros, a partir de
suas propriedades, com foco na fixagdo desse conteudo. Jogamos inicialmente entre os licenciados
e o professor orientador, na intensdo de entender o jogo e suas possibilidades didaticas. Em seguida
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4 Anais do XXl Encontro Baiano de Educagdo Matematica
— | V. 1,n.21,p.1-12,2025

convidamos dois professores do ensino fundamental da rede publica municipal de Amargosa-BA,
para jogar conosco e manifestar as suas impressdes sobre 0 jogo.

O tabuleiro (Figura 2) é composto por nove espagos distintos (supermercado, hotel, banco,
lanchonete, prefeitura, estagdo, escola, hospital e delegacia) e pela trilha a ser percorrida entre estes
espacos.

Figura 2 — Tabuleiro do jogo.
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Fonte: Freitas (2023, p.61).

Além do tabuleiro, o jogo possui 7 fichas de identificacao do suspeito, 14 cartas de eliminagao,
44 cartas caracteristicas do suspeito, 10 cartas de poder especial, 2 pedes e 1 dado. A historia
inspiradora do jogo é descobrir o quadrilatero responsavel por um “crime” que aconteceu na cidade.

Para comegar, cada jogador recebera uma ficha de identificagdo do suspeito, representando
0S possiveis criminosos, que deverdo ser mantidos em segredo, pois o objetivo é descobrir o
quadrilatero do oponente. Além disso, cada jogador recebera 22 cartas de caracteristicas do suspeito,
sendo 11 verdadeiras e 11 falsas, que deverdo ser organizadas conforme a ficha de identificacao,
mantendo-se as verdadeiras e completando com as falsas, as demais serdo descartadas. Apds isso,
serdao adicionadas ao monte cinco cartas de poder especial. Ao final, cada jogador possuird um
baralho com 16 cartas. Na figura 3 temos a sele¢do das cartas que compdem o baralho de pistas que
levara a descoberta do Trapézio Is6sceles como criminoso.

Figura 3 — Baralho inicial para o Trapézio Isosceles.
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Fonte: Adaptado de Freitas (2023).

Apos embaralhar o monte, os jogadores devem distribuir duas cartas viradas para baixo em
cada local da cidade, exceto na delegacia, onde os pedes serdo posicionados para entdo dar inicio ao
jogo. Cada jogador, através do dado, devera percorrer a quantidade de casas sorteadas e explorar a
cidade, buscando cartas de caracteristicas e poder especial para descobrir o quadrilatero do
oponente. Para isso, cada um possuira sete cartas de eliminacdo, contendo um quadrilatero cada.
Com base nas caracteristicas dos suspeitos descobertas ao longo do jogo, eliminarad cada uma das
sete cartas até que seja possivel identificar o suspeito, isto &, através das cartas restou apenas um
quadrilatero, como exemplificado na Figura 4:

Figura 4 - Identificacdo do Criminoso entre os Suspeito
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Fonte: Adaptado de Freitas (2023.).
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Para chegar ao que esta representado na figura 4, foram encontradas as cartas listadas na
seguinte sequéncia:
(1) Carta de caracteristica falsa “apenas dois angulos internos retos”
(2) Carta de caracteristica verdadeira “apenas um par de lados opostos paralelos”
(3) Carta de caracteristica falsa “os lados opostos paralelos tém a mesma medida”
(4) Carta de caracteristica verdadeira “os lados opostos ndo paralelos tém a mesma
medida”

Com a carta falsa “apenas dois angulos internos retos”(1) eliminou-se o trapézio retangulo,
pois ele possui essa propriedade, que é falsa em relagdo ao verdadeiro suspeito. Através da carta
verdadeira “apenas um par de lados opostos paralelos” (2), pode-se eliminar o quadrado, retdngulo,
losango e o paralelogramo, estes quatro quadrilateros suspeitos possuem dois pares de lados
opostos paralelos, portanto, ndo condiz com uma das propriedades verdadeiras do suspeito.

Ao longo do jogo existem cartas que podem ndo eliminar suspeitos. Com base no exemplo
anterior, 0s Unicos suspeitos que restaram foram o trapézio isosceles e o trapézio escaleno. Através
da carta falsa “os lados opostos paralelos tém a mesma medida”(3), é necessario manter os dois
suspeitos. Por fim, ao retirar a carta verdadeira “os lados opostos ndo paralelos tém a mesma medida”
(4), elimina-se o trapézio escaleno, restando apenas o trapézio isésceles como suspeito..

Com isso, o jogador devera ir até a delegacia e denunciar o suspeito, ganhando o jogo.

Através de testes realizados com o jogo, evidenciou-se que esse recurso didatico deve, de
fato, ser utilizado em sala de aula para fixagdo do conteudo, conforme proposto pela criadora do
material (Freitas, 2023). Tendo em vista, a necessidade do conhecimento prévio sobre as
propriedades dos quadrilateros, para o andamento da partida. Além disso, notamos a importancia de
se jogar em duplas. Dessa forma, além de proporcionar maior socializagdo e aprendizado mutuo entre
os alunos, diminui a probabilidade de descartar personagens errados durante o percurso, o que pode
atrapalhar a dindmica da atividade.

Por fim, vale destacar as consideracdes de membros do TEIA e professores da Educacgado
Basica que tiveram contato com o jogo. De maneira geral, houve destaque positivo quanto a estética
do jogo, considerado chamativo e detalhado, o que pode gerar motivagdo nos estudantes em seu
primeiro contato com o material. Além disso, os docentes destacaram a potencialidade de fixagao do
conteudo através do jogo, pois, as caracteristicas dos suspeitos e consequentemente propriedades
dos quadrilateros sdo constantemente revisitadas ao jogar.

4 Consideragoes finais

Diante do exposto, concluimos que a introdugdo do jogo pode ser uma boa alternativa para
substituir ou complementar os exercicios de fixagdo e foi considerado como uma estratégia eficaz
para a compreensdo dos conceitos relacionados aos quadrilateros, ao permitir que os alunos
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interajam de forma dindmica com os conteudos, o jogo se torna uma ferramenta atrativa, podendo
ser capaz de motivar e engajar os estudantes enquanto reforga as caracteristicas e propriedades dos
quadrilateros de maneira ludica.

Os licenciandos e professores estimam que o jogo ajude a identificar e associar as figuras
geomeétricas a suas propriedades de forma mais assertiva, promovendo uma compreensao mais
profunda dos conceitos abordados. A interagao direta com o conteudo de forma mais dindmica, tende
a facilitar o aprendizado e favorecer a aplicagdao dos conceitos em situagoes concretas, visto que além
do objetivo central do jogo, a dindmica dele ativa o lado competitivo dos alunos, gerando mais
interesse pelo tema abordado.

Ademais, muitos professores da rede publica apontaram que o jogo possui grande potencial
para ser utilizado em turmas do ensino fundamental, proporcionando uma abordagem diferenciada e
atraente para esses estudantes. O tempo para conclusdo do jogo permite que seja incorporado ao
plano de ensino, complementando a metodologia tradicional. Os professores estimaram que 2
encontros em aulas duplas sdo adequados para aplica¢ao do jogo.

Dessa forma, é possivel concluir que o jogo oferece uma alternativa significativa e inovadora
para o ensino de geometria, com grande potencial de adaptagdo e aplicagdo em diversas etapas do
processo educativo. Estamos em conversagdo com os professores do ensino fundamental para
aplicagdo do jogo em uma sala regular, ampliando a validagdo deste jogo como material didatico
relevante.
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