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RESUMO

Estudos recentes relatam a importancia de explorar o sistema sensoério-motor no
processo de aprender. Levando isso em consideragao, foi desenvolvido um jogo
denominado “Geometria em Agéo”, que tem por objetivo envolver o trabalho com
conceitos geométricos através de mimicas. Assim, esse trabalho tem por objetivo
investigar os gestos produzidos por alunos de um curso de Licenciatura em
Matematica ao jogarem tal jogo, focando no reconhecimento de propriedades e
conceitos em Geometria Plana, Espacial e Analitica; além de identificar
potencialidades e fragilidades do jogo em quest&o. Para tal, realizou-se uma oficina
em um evento em uma instituicdo de ensino superior do estado do RS, na qual os
participantes responderam a dois questionarios e jogaram. Apés, foram analisados
os dados provenientes da oficina através dos questionarios e da filmagem do jogo.
Nessa, constatou-se que os estudantes ainda apresentam dificuldades em
relembrar conceitos geométricos basicos, mas que, ao gesticula-los, utilizam
principalmente, gestos que remetem a objetos geométricos. Além disso, foi possivel
compreender as potencialidades apontadas pelos alunos sobre o jogo,
principalmente no que tange a classificagaéo e a possiveis adaptagdes.

PALAVRAS-CHAVE: Gestos matematicos. Ensino de Geometria. Aprendizagem
de Geometria. Jogos. Licenciatura em Matematica.

ABSTRACT

Recent studies report the importance of exploring the sensorimotor system in the
learning process. Taking this into consideration, had developed a game called
“Geometry in Action”, which aims to involve working with geometric concepts through
mimes. Thus, this work aims to investigate the gestures produced by students of a
Degree in Mathematics course playing the game “Geometry in Action”, focusing on
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the recognition properties and concepts in Flat, Spatial and Analytical Geometry;
besides identifying potentialities and weaknesses of the game in question. To this
end, a workshop was held at an event in a higher education institution in the state of
RS, in which participants answered two questionnaires and played. After that, the
data from the workshop were analyzed through the questionnaires and the game's
filming. In this, it was found that the students still have difficulties in remembering
basic geometric concepts, but when gesturing them, they mainly use gestures that
refer to geometric objects. In addition, it was possible to understand the potentialities
pointed out by the students about the game, especially regarding the classification
and possible adaptations.

KEYWORDS: Mathematical gestures. Teaching Geometry. Learning Geometry.
Games. Degree in Mathematics.

RESUMEN

Estudios recientes informan de la importancia de explorar el sistema sensorial-motor
en el proceso de aprendizaje. Teniendo esto en cuenta, se desarrollé un juego
llamado "Geometria en Accidon", que pretende involucrar el trabajo con conceptos
geométricos a través de la mimica. Asi, este trabajo tiene como objetivo investigar
los gestos producidos por los estudiantes de una licenciatura en Matematicas
cuando juegan a un juego de este tipo, centrdndose en el reconocimiento de
propiedades y conceptos en Geometria Plana, Espacial y Analitica; ademas de
identificar las potencialidades y debilidades del juego en cuestion. Para ello, se
celebrd un taller en un acto en una institucién de ensefianza superior del estado de
la Republica Srpska, en el que los participantes respondieron a dos cuestionarios y
jugaron. Después de eso, los datos del taller fueron analizados a través de los
cuestionarios y la filmacion del juego. En este taller, se encontré que los estudiantes
todavia tienen dificultades para recordar conceptos geométricos basicos, pero al
gesticularlos, utilizan principalmente gestos que se refieren a objetos geométricos.
Ademas, fue posible comprender las potencialidades senaladas por los estudiantes
sobre el juego, especialmente en lo que respecta a la clasificacion y las posibles
adaptaciones.

PALABRAS CLAVE: Gestos matematicos. Ensefianza de la geometria.
Aprendizaje de la geometria. Juegos. Graduacién en Matematicas.
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Desde Euclides, com a formulagcdo de seus Elementos, a Geometria tem
passado por inumeras mudancas no decorrer dos séculos. Pode-se citar, por
exemplo, o estilo analitico, o vetorial, as geometrias ndo-euclidianas, a fractal e a
topoldgica, entre outras.

Essas mudangas ocorreram ndo apenas na Geometria, também na forma de
ensina-la, de uma maneira geral. Neste momento, a exploragdo de diversas
metodologias se faz presente no ensino, levando em conta todas as diferentes
formas de aprender. Recursos didaticos como jogos, materiais concretos e as
tecnologias digitais tém ocupado um papel relevante junto ao ambiente educacional.

Assim, levando isso em conta, o Grupo de Estudos e Pesquisas em Geometria
(GEPGEO), atento as inovagdes que norteiam o convivio social, preocupa-se em
promover elementos que possam contribuir para uma melhoria da qualidade do
ensino dessa disciplina. Como exemplo, pode-se citar estudos anteriores em que a
Topologia esteve presente de modo a alcangar diversos niveis de ensino, como a
exploracdo da Banda de Moebius e suas aplicacdes na industria moveleira e na
psicanalise (LEIVAS; BETTIN; FRANKE, 2019).

A elaboracao e exploragao de recursos didaticos para o ensino de Geometria
também é foco de estudos e pesquisas. Um dos estudos, por exemplo, refletiu sobre
como a confecgao de poligonos e regides poligonais por meio de dobraduras de
papel, podem propiciar o envolvimento de estudantes na investigacdo de
propriedades desses poligonos tais como inscricdo e circunscrigao, relagdes
trigonométricas, dentre outras (LEIVAS; et al., 2017).

Na medida em que se compreende um grupo de estudos e pesquisa como um

espaco de aprendizagem colaborativa entre seus individuos, tendo em vista que, de
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acordo com Jaworski (2001), existe uma maior possibilidade de cada integrante
aprender de forma consciente com os parceiros e com suas proprias reflexdes,
novas aventuras despertam o gosto pela busca de novidades.

Dessa forma, surgiu o interesse pela tematica ‘gestos’ e o potencial desses no
ensinar e aprender matematica. Refletindo sobre o que conheciam e, a partir do
conhecimento dos participantes sobre o jogo “Imagem e Agdo”', o grupo decidiu
elaborar uma adaptagdo do mesmo para trabalhar com os conceitos geométricos,
denominando-o “Geometria em Agao”.

Para tal, foram criados um tabuleiro para o jogo, marcadores para os
jogadores, confeccionados em uma impressora 3D, 102 cartas envolvendo temas
de Geometria Plana, Espacial e Analitica, que podem ser agrupadas conforme o
nivel de escolaridade dos competidores e, ainda, dois glossarios com conceitos e
imagens dos termos utilizados. Com o jogo construido, tem-se a intengao de leva-
lo tanto ao Ensino Fundamental, Médio e Superior, de forma a realizar pesquisas
que busquem analisar sua aplicabilidade.

Diante disso, justifica-se a presente pesquisa que tem por objetivo investigar
os gestos produzidos por alunos de um curso de Licenciatura em Matematica ao
jogarem o jogo “Geometria em Agao”, focando no reconhecimento de propriedades
e conceitos em Geometria Plana, Espacial e Analitica; além de identificar
potencialidades e fragilidades do jogo em questao.

No que segue, sao comentados alguns aspectos relacionados aos gestos no
ensino de Geometria; apds, sao apresentados os procedimentos metodolégicos do
estudo. Na pendultima seg¢do sao discutidos os resultados encontrados, seguidos

pelas consideragdes finais e agradecimentos.

1 O jogo Imagem e Agéo foi desenvolvido e comercializado no Brasil pela empresa Grow. A ideia
dele é simples: a partir de uma palavra aleatéria, uma pessoa deve desenhar ou fazer um gesto do
item em questado para que os demais jogadores tentem adivinhar o que ele representa.
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ENSINO DE GEOMETRIA E OS GESTOS: POSSIBILIDADES NO ENSINAR E
APRENDER

Aprender Geometria na escola nem sempre € uma tarefa facil, tendo em vista
que essa vai além de desenvolver um pensamento logico-dedutivo para resolver
situagdes, envolvendo, além desse tipo de pensamento, a intuigdo, a imaginacgéo e
a visualizagao.

Entretanto, o ensino de Geometria enfrenta algumas dificuldades. Leivas
(2002), afirma que

o conhecimento de geometria de um estudante que conclui o ensino fundamental
de um modo geral é irregular e limitado. Por sua vez o professor desconhece,
muitas e na maioria das vezes, conteludos e técnicas que lhe permita
proporcionar aos alunos redescobrir 0s conceitos geométricos (LEIVAS, 2002, p.
43).

Nesse sentido, deve-se explorar novos olhares tedrico-metodolégicos para
que a aprendizagem de Geometria seja mais efetiva nos diversos niveis escolares.
Uma dessas vertentes que emerge compreende o sistema sensoério-motor como um
aspecto essencial da cognicdo, auxiliando no processo de aprender. Assim, o0s
gestos passam a ter um papel essencial no aprender, juntamente com a linguagem
€ 0 pensamento humano.

Os gestos séo definidos por McNeill (1992) como,

gestos ndo sdo apenas movimentos e nunca podem ser totalmente explicados
em termos puramente cinéticos. Eles ndo sao apenas o balango dos bragos no
ar, mas sim, simbolos que exibem significados por si mesmos. Eles tém um
significado que é designado livremente por quem fala [...] Em outras palavras, o
gesto é capaz de expressar toda a gama de significados que surgem de quem o
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transmite (MCNEIL, 1992, p. 105).
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Além disso, Edwards (2003) complementa o citado afirmando que “um gesto
pode transmitir um complexo inteiro de significados, incluindo aspectos como
localizagéo espacial, forma fisica, velocidade e ritmos dificeis de transmitir através
das palavras” (p. 3), além de terem “o potencial de iluminar sua natureza dentro do
sistema conceitual humano” (p. 4).

Nesse sentido, existem diversos estudos que evidenciam o papel dos gestos
no ensinar e aprender, como os de Church e Goldin-Meadow (1986), Sabena
(2008), e Wakefield, et al. (2017). Outros, como o de Zhao (2018, p. 27), afirmam
que “o gesto reflete o estado de conhecimento de um aluno e mesmo adultos ndo
treinados podem obter informacdes de estado de conhecimento dos alunos com
base na fala e nos gestos acompanhados”.

Assim, isso mostra o potencial para professores identificarem pistas sobre a
aprendizagem de um aluno referente a conceitos matematicos e utiliza-los para sua
tarefa de ensino, buscando efetivar a aprendizagem do estudante.

Alids, essa efetivagcdo da aprendizagem é tema do trabalho de Goldin-
Meadow (2010), ao afirmar que o gesto também pode promover o aprendizado de
(pelo menos) duas formas: (1) influenciando uma “entrada comunicativa” dos
alunos, na qual se aprende com a troca e a partir dos gestos do outro e, (2) alterando
o estado cognitivo das pessoas diretamente, ao estruturar ou reestruturar ideias a
partir da produgao de gestos.

Talvez essa segunda ideia seja a mais importante na perspectiva do jogo
desenvolvido, levando em conta que esse propde que os alunos produzam gestos
para os conceitos geométricos. Entretanto, para produzi-los, € necessario que os
estudantes tenham um bom constructo mental sobre os conceitos.

Para tal, é importante que o ensino de Geometria na escola se paute na

visualizagao, que segundo Arcavi (2003),
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é a habilidade, o processo e o produto de criagao, interpretacdo, uso e comentario
sobre figuras, imagens, diagramas, em nossas mentes, em papel ou com
ferramentas tecnolégicas, com a finalidade de desenhar e comunicar
informagdes, pensar sobre e desenvolver ideias ndo conhecidas e avangar na
compreensao (ARCAVI, 2003, p. 26, trad. nossa).

Assim, para amparar um ensino da Geometria na visualizagdo, na

perspectiva de Garcia (2006), € necessario construir um

espago que exige a descricdo e a comparagdo das formas geométricas,
resgatando as suas semelhangas e diferencas possibilitando, dessa forma, a
construgdo da imagem mental, o que possibilitara ao aluno pensar no objeto
geomeétrico, na sua auséncia, distinguindo as suas caracteristicas conceituais e
figurais (GARCIA, 20086, p. 1).

Logo, somente um ensino de Geometria que fuja do mero habito de decorar
férmulas para os calculos pode proporcionar aos alunos conseguirem, de uma

maneira efetiva, utilizar os gestos para produzir significados ao que aprendem.

ASPECTOS METODOLOGICOS

A pesquisa aqui descrita tem o sentido qualitativo indicado por D’Ambrdésio
(2004), uma vez que, para o autor, “[...] A pesquisa qualitativa é outra coisa. No meu
entender, € o caminho para escapar da mesmice. Lida e da atencado as pessoas e
as suas ideias, procura fazer sentido de discursos e narrativas que estariam
silenciosas” (p. 21).

A partir do fato que se pretende analisar os gestos dos participantes ao
jogarem “Geometria em Acao”, foi realizada uma oficina em uma semana
académica de um curso de Licenciatura em Matematica de uma instituicido de

Ensino Superior da regido central do estado do Rio Grande do Sul. A oficina foi
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realizada no més de outubro de 2019, no turno noturno, em um periodo de 3 horas,
com um intervalo. A participagao dos individuos foi livre a todos os inscritos que o
desejassem e que estivessem participando do evento.

A oficina teve como objetivo identificar conhecimentos, supostamente, ja
adquiridos pelos estudantes sobre o tema Geometria, e como estes os expressavam
através dos gestos. Assim, ao que tudo indica, o presente estudo vai ao encontro
do que o considerado autor brasileiro indica. Além disso, ele afirma que, ao analisar
comparativamente pesquisas envolvendo metodologias distintas, “pode definir
cursos de agao, mas seus resultados jamais poderao ser considerados definitivos”
(D’AMBROSIO, 2004, p. 21).

Dessa forma, a pesquisa focou nas agdes que os individuos realizam na
formulacédo de gestos que venham permitir ao outro conseguir identificar, nesses
gestos, um conceito geométrico especifico.

No que diz respeito a coleta de dados, “As pesquisas qualitativas sao
caracteristicamente multimetodoldgicas, isto €, usam uma grande variedade de
procedimentos e instrumentos de coleta de dados” (ALVES-MAZZOTTI;
GEWANDSZNAJDER, 2002, p.163).

Os dados da presente pesquisa foram coletados por meio de um questionario
inicial para identificar caracteristicas dos individuos, videos e audios e observagao
dos envolvidos na pesquisa, autores do presente artigo e um questionario final para
coletar os sentimentos dos participantes apds a realizacido das atividades. No que

diz respeito a observagéo, os mesmos autores indicam as seguintes vantagens:

a) independe do nivel de conhecimento ou da capacidade verbal dos sujeitos; b)
permite ‘checar’, na pratica, a sinceridade de certas respostas que, as vezes, sdo
dadas s6 para ‘causar boa impressao’;

c) permite identificar comportamentos nao-intencionais ou inconscientes e
explorar topicos que os informantes ndo se sentem a vontade para discutir; e d)
permite o registro do comportamento em seu contexto temporal-espacial
(ALVES-MAZZOTTI; GEWANDSZNAJDER, 2002, p.164).
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As vantagens apontadas pelos autores vao diretamente ao objetivo da
pesquisa, uma vez que, sendo estudantes de varios niveis de uma Licenciatura em
Matematica, cursando semestres distintos, sera possivel identificar os
comportamentos quanto aos gestos que poderao induzir, ou n&do, o outro na
descoberta do conceito envolvido naquele gesto. Com isso se podera intuir o grau
de conhecimento pratico/tedrico daquele que se incumbira de descobrir 0 gesto feito
pelo colega.

Antecipadamente, os investigadores planejaram a oficina para ser aplicada

seguindo as etapas apresentadas no Quadro 1:

Quadro 1 — Etapas da oficina

Abertura com apresentacao dos envolvidos e da proposta de
oficina oriunda de um grupo de estudos e pesquisas em Geometria;

Aplicacao do questionario inicial
Divisao em grupos;

Orientagdes sobre a dindmica: como funciona o jogo — regras, 0s

Fonte: autoria proépria.

Como visto no quadro anterior, uma das etapas da oficina era a realizacéo
de orientagbes e a apresentacdo do jogo. A Figura 1 ilustra o tabuleiro do material

e a Figura 2, algumas das cartas apresentadas aos estudantes.

Figura 1 — Elementos do jogo: tabuleiro

REVASF, Petrolina- Pernambuco - Brasil, vol. 11, n.24, p. 248-275,
Janeiro, 2021
ISSN: 2177-8183

257



IREVAAIL-

g(,oMTmMAAoﬁ

&' O . 0" 0

Fonte: autoria prépria.
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Figura 2 — Elementos do jogo: algumas cartas

Tridngulo
Equilitero

Triingulo
Obtusangulo

Fonte: autoria propria.

Ja a Figura 3 ilustra o conceito de cOnicas constante dos glossarios. No
momento em que a carta com este conceito era retirada para expressar o gesto
correspondente, eram possiveis de serem consultados, da mesma forma que para
outras cartas. Ressaltamos que ha dois glossarios disponiveis aos jogadores, um
apenas com o conceito, e outro contendo o conceito e a respectiva imagem. Se o
jogador optar pelo primeiro ndo havera puni¢ao, caso opte pelo segundo, o pido do

grupo ira andar uma casa a menos do que for obtido no dado.
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Figura 3 — O termo ‘cbnicas’ nos glossarios
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22) Conicas: sao curvas formadas pela intersec¢ao entre um plano e um cone duplo de

revolucdo. Sao elas: circunferéncia, parabola, hipérbole e elipse.

Fonte: autoria propria.

Para jogar, os participantes foram divididos em dois grupos. Um grupo
retirava uma carta e teria de representar o conceito geométrico que nela constava
a fim de que o outro o pronunciasse corretamente. Ao acertar, o pido de cada grupo
era deslocado o numero de casas obtidas ao jogar o dado. Venceria o jogo aquele
que chegasse a ultima casa.

Dessa forma, o jogo foi analisado de uma maneira interpretativa, buscando
compreender os tipos dos gestos que os estudantes produziram nas duas rodadas
em que o Geometria em Acao foi realizado.

Além disso, também foram analisados dois questionarios aplicados com os
participantes — inicial e final — que continham informagdes sobre a trajetoria
académica dos estudantes. No primeiro deles, o inicial, era indicado um conceito
geométrico para que o participante registrasse como tal conceito deveria ser
conceituado matematicamente. Isso deveria ser feito por um desenho
representativo e, apds, descrito como seria 0 gesto correspondente. Quanto ao
questionario final, se buscava analisar as percepcdes do participante sobre a

atividade realizada, além de potencialidades e fragilidades do material em questao.

RESULTADOS E DISCUSSOES
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Participaram da oficina um total de onze estudantes do curso de Licenciatura
em Matematica da instituicido em que foi realizada a atividade, divididos em dois
grupos. No questionario inicial, foi solicitado aos estudantes que preenchessem com
o semestre que estavam cursando e se ja haviam feito alguma disciplina relacionada
a Geometria. Essas informagdes estdo sistematizadas no Quadro 2, sendo
indicadas as disciplinas de Geometria Espacial por GE, Geometria Plana por GP e

Geometria Analitica por GA.

Quadro 2 — Dados referentes aos participantes obtidos do questionario inicial.

Participante Semestre Disciplinas ja cursadas
A1 8° GE, GP e GA
A2 12° GE, GP e GA
A3 9° GE, GP e GA
A4 7° GE, GP e GA
A5 5° GP e GA
A6 8° GE, GP e GA
A7 4° GA
A8 6° GP
A9 8° GE, GP e GA

A10 2° GA
A11 7° GA

Fonte: dados da pesquisa.

Pode-se perceber que o grupo era bastante diversificado quanto a trajetéria
académica, tendo estudantes desde o 2° semestre até o 12°. Na percepc¢ao dos
proponentes, esse € um dado interessante, pois cré-se que, com a interacdo nos
grupos proporcionada pelo jogo, ha uma troca de aprendizagens, revisitando os
conceitos outrora aprendidos com os colegas ao tentarem adivinhar a palavra em

questao.
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Ainda no questionario inicial, havia trés questdes referentes a um conceito
geométrico sorteado aleatoriamente aos participantes do estudo — coroa circular,
hipérbole e tronco de cone — em que era solicitado que o aluno definisse o conceito,
o representasse através de um desenho e, ainda, que citasse como expressaria por
gesto tal conceito. Dos onze participantes, trés alunos responderam sobre o
conceito tronco de cone, quatro sobre a hipérbole e quatro sobre a coroa circular.

Esperava-se compreender se os estudantes conseguiriam definir o conceito
de maneira correta, se eram capazes de representa-los através de um desenho.
Isso mostraria que teriam imagem mental bem construida do conceito e, ainda, se
buscava averiguar se conseguiriam explorar diferentes abordagens gestuais ao
representar o conceito e quais tipos de gestos seriam feitos.

Referente as definicdes dos conceitos, trés participantes deixaram as
respostas em branco, dois em relagao a hipérbole e um em relagcao a coroa circular.
Em uma maneira geral, foi possivel constatar que os estudantes respondentes a
questao definiram, de forma correta, os conceitos apresentados, sendo quatro
respostas consideradas como corretas, trés como parcialmente corretas e apenas
uma como incorreta. A Figura 4 apresenta as definicbes dadas por dois participantes

aos conceitos que Ihe couberam, a saber, A3 e A10.

Figura 4 — Respostas de A3 e A10 a primeira questdo do questionario
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Fonte: dados da pesquisa.

Percebeu-se que o conceito que os estudantes apresentaram maior

dificuldade para responder foi o de hipérbole, tendo duas respostas em branco, uma

incorreta e uma correta. O conceito de tronco de cone foi considerado correto em

duas respostas e parcialmente correto em outra e, ainda; o conceito de coroa

circular foi respondido corretamente duas vezes, deixado em branco uma e

respondido parcialmente correto em uma das definigdes.
Em relagdo aos desenhos, todos os estudantes tinham uma imagem mental

consolidada dos conceitos, sendo todos considerados corretos. A Figura 5 ilustra

as representacdes feitas por A6 e A9.
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Figura 5 — Respostas de A6 e A9 a segunda questao do questionario
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Fonte: dados da pesquisa.

Pode-se constatar que, mesmo nao sabendo definir o conceito de maneira
correta, todos os estudantes tinham uma imagem mental do que ele representava,
elucidando o papel essencial da visualizagao no processo de aprender Geometria.
Sobre isso, Leivas (2009) acrescenta que esse € “um processo capaz de auxiliar na
construcdo do fazer matematico, bem como na comunicagdo dos conceitos nas
diversas areas desse conhecimento matematico” (LEIVAS, 2009, p.136).

Por fim, os participantes deveriam descrever como representariam o conceito
sobre o qual responderam através de um gesto. Foram observadas diferentes

abordagens nas respostas dessa questao, havendo dez respostas em que o
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participante descreveu o gesto matematico e, ainda, uma em que o gesto se referia
a outra imagem mental do conceito, nédo referente a matematica. A Figura 6 ilustra
essa situagao, trazendo a resposta de A3, como uma representagao ao conceito

matematico, e a resposta de A8, como a resposta ndo-matematica.

Figura 6 — Respostas de A3 e A8 a terceira questao do questionario
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Fonte: dados da pesquisa.

Logo, com os resultados do questionario, foi possivel perceber que mesmo
com duvidas no que tangia a definigao dos conceitos, os estudantes foram capazes
de representa-los por um gesto, seja matematico ou nédo. Além disso, como havia
disponivel dois glossarios, um com a definicdo do conceito e outro com a imagem
do mesmo, era possivel que, ao consulta-lo, fossem sanadas as duvidas.

Dessa forma, apods responderem as questdes, os participantes foram
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convidados a jogarem o “Geometria em A¢ao”. Como havia onze participantes, uma
integrante do GEPGEO, que é estudante de licenciatura, juntou-se ao grupo para
ter um numero equivalente de integrantes em cada equipe. Assim foi explicado aos
doze jogadores a dindamica do jogo - regras, os glossarios, o tabuleiro, as cartas, os
pedes, o tempo, a flmagem — e todos concordaram em participar da aplicagao.

Foram realizadas duas rodadas, sendo a primeira completa, e a segunda
interrompida na metade, em funcéo do tempo disponivel para realizagcao da oficina.
Assim, analisou-se as filmagens dessa primeira aplicagdo completa, identificando
os gestos que os estudantes faziam para representar os termos geométricos.

Foram sorteados 33 termos, a saber: aresta, tridngulo acutangulo, cubo, lado,
cateto, circuncentro, angulos suplementares, corpos redondos, trapézio, esfera,
vértice, triangulo retangulo, losango, radiano, tronco de cone, octégono, ponto,
icosaedro, piramide de base quadrada, reta, poligono inscrito, prisma de base
triangular, volume, lugar geométrico, face, mediatriz, eixos cartesianos, poliedro,
reta perpendicular, hipérbole, poligono circunscrito, grau e octaedro.

Dos 33 termos sorteados, pode-se perceber uma grande diversidade de tipos
de gestos utilizados. Palavras como volume foram feitas por gestos néo
matematicos — o participante representou que estava com fones de ouvido e
aumentava entdo o volume da musica que estava escutando. Outras foram feitas
com gestos matematicamente corretos — como cateto, em que desenhou o triangulo
retdngulo no ar e indicou um dos lados menores.

Na verdade, dos 33 gestos representados, apenas em cinco foram feitas
representacbes que remetiam a objetos ndo matematicos — corpos redondos,
esfera, volume, face e grau. O gesto relativo a palavra esfera foi feito através de
uma circunferéncia com a indicagcéo de que era de trés dimensdes e uma gravida.
Quanto ao conceito de face, o gesto foi feito apontando para o rosto do aluno;

enquanto para a palavra grau foi apontando para a lente dos 6culos da jogadora.
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Esse fato era esperado pelo fato de que “descricdes e analises dos gestos em
matematica devem levar em conta as caracteristicas da pratica matematica e do
discurso” (EDWARDS, 2005, p. 138). Logo, ao relacionarem a pratica matematica
e discurso, surgem muitas possibilidades na expressao dos gestos, envolvendo ndo
somente o0s conceitos matematicos, mas também outros utilizados em
representacdes de objetos cotidianos.

Quanto ao gesto para os corpos redondos, a Figura 7 ilustra a sequéncia de
gestos usada para a representagao. Nessa, a participante, inicialmente, aponta para
seu préprio corpo e, apds, desenha uma circunferéncia no ar. O gesto foi

corretamente acertado por sua equipe.

Figura 7 — Participante representando o gesto corpos redondos

Fonte: dados da pesquisa.

Todos os outros 28 gestos ou cartas relativos a essa primeira partida foram
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representados através de conceitos matematicos que, em algumas vezes, ndo eram
tao claros aos participantes. Um desses casos foi a palavra poliedro, para o qual a
estudante que, ao fazer o gesto em determinado momento, indicou que era um
objeto de duas dimensdes. O mesmo fato ocorreu em poligono inscrito, para o qual
a participante ndo conseguiu representa-lo com gestos matematicos. Quanto ao
icosaedro, muitos alunos ndo se recordavam do que se travava. Assim, percebeu-
se que ha, ainda, algumas falhas quanto a aprendizagem de conceitos geométricos
até mesmo nesse nivel de ensino.

Além disso, como havia a possibilidade de consultar o glossario de conceitos
e imagens, em algumas rodadas os estudantes o fizeram. Para circuncentro, por
exemplo, foi consultado o glossario de conceitos por ambos os grupos, além de um
dos grupos solicitar a imagem do conceito. O mesmo ocorreu para os termos
radiano, icosaedro, poligono inscrito e lugar geométrico. Isso mostra que, mesmo
que estudem os conceitos, os estudantes ainda tinham alguma dificuldade em
relembra-lo e até mesmo, sua representagao visual.

De uma maneira geral, a aplicagao auxiliou no processo dos estudantes de
recordarem alguns conceitos e realizarem trocas com seus colegas nesse sentido,
sendo que, em muitos casos, os participantes se apropriavam dos conceitos que os
colegas citavam e os complementavam, tentando acertar.

Identificou-se que os tipos de gestos produzidos pelos alunos no decorrer do
jogo remeteram, em sua grande maioria, a estilos matematicos, demonstrando,
embora com algumas falhas, que eles eram capazes de explicar geometricamente
como representar aquele conceito.

Assim, apos jogarem, os estudantes foram convidados a responder um
questionario que investigava sobre suas percepgdes sobre 0 jogo, os gestos que
eles produziram e os conceitos existentes, além de solicitar que apontassem

fragilidades e potencialidades do jogo para o trabalho da educacgao basica.
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Inicialmente, foi pedido aos alunos que comentassem sobre os tipos de
gestos que tinham utilizado ao fazer a mimica e se tinham optado por gestos que
remetessem a conceitos geométricos ou a vivéncia cotidiana.

Dois dos estudantes apontaram que, na maioria das vezes, ndao focaram em
gestos matematicos, tentando representar por gestos da vivéncia cotidiana. Quatro
estudantes focaram apenas em gestos geométricos e outros cinco, em ambos os
tipos. Uma resposta tipica apresentada é ilustrada pela de A1 (Figura 8) a essa

questao.

Figura 8 — Resposta de A1 a primeira questao

Os seus geslos para descrever as cartas, foram focados em conceitos geométricos ou em sua
vivéncia cotidiana? Porque a escolha de um modo ou de outro?
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Fonte: dados da pesquisa.

A resposta da aluna mostra que as estratégias utilizadas pelos estudantes
variaram de acordo com os termos que tiraram nas cartas, reiterando o ja apontado
por Edwards (2005). Além disso, ha uma prevaléncia dos gestos geométricos feitos
pelos estudantes, aparecendo em nove das respostas dos onze participantes, o que
foi comprovado mediante a andlise detalhada dos videos gravados durante a
aplicagao da investigagao.

A segunda questao perguntava em quais conceitos os alunos tiveram maior
dificuldade de representar e o porqué disso. Foi possivel verificar, das respostas
fornecidas, uma maior dificuldade em representar conceitos da Geometria Plana, o
que apareceu em seis das respostas. Trés das respostas indicaram conceitos da

Geometria Analitica, uma da Geometria Espacial, € uma indicou nenhum dos
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conceitos como dificuldade. Em relagédo as justificativas, apareceram ideias que
corroboraram com as reflexdes feitas sobre os gestos produzidos no jogo, ao

analisar as respostas de A1 e AB, constantes da Figura 9.

Figura 9 — Resposta de A1 e A6 a segunda questao
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Fonte: dados da pesquisa.

Nessas respostas, foi possivel identificar dificuldades relativas a definigao
dos conceitos envolvidos, conforme ja tinha sido visualizado no questionario inicial
e ao jogar. Também, houve dificuldade em relembrar a representacao figural do
icosaedro, ratificando o afirmado por Baldissera (2007) ao declarar que o trabalho
com a Geometria Espacial, quando feito por meio de deducédo das férmulas e
resolucao de exercicios de uma forma muito mecanica, pode acarretar de os alunos
nao conseguirem visualizar os objetos e nem fazer relagdo com o que esta ao seu
redor.

Esse fato, alias, € apresentado na resposta de A8, na Figura 10, ao afirmar

que néo tinha conhecimento de algumas geometrias.
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Figura 10 — Resposta de A8 a segunda questao

Qual (quais) conceito (conceitos) vocé achou mais dificil (dificeis) de gestncular’ Porque’
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Fonte: dados da pesquisa.

Os estudantes passam por toda a escolarizagao basica, que compreende o
estudo da Geometria, e chegam na universidade com dificuldades em reconhecer
e trabalhar com conceitos geométricos, mostrando que é necessario se repensar
como esta se fazendo o ensino dessa disciplina no ambito escolar como um todo,

uma vez que

existe a necessidade de resgatar o espago da Geometria na escola, [...],
embora a notavel transformagdo no ensino desse conteudo, ainda
permanece a formalizagdo de conceitos, a aplicabilidade de féormulas de
maneira automatica, pouca aplicagao de atividades praticas, bem como do
predominio da algebra na Educagdo Basica (MARTINEZ; NOVELLO,
2013, p. 4).

O préximo questionamento remetia a atividade em si, se os alunos tinham
gostado de participar da oficina, do jogo e justificassem sua opinido. Todos os onze
estudantes afirmaram ter gostado de participar da atividade, principalmente, porque
foi divertida (8 respostas); ajudou a relembrar topicos da Geometria (8 respostas);
auxiliou a refletir como representar objetos geométricos (3 respostas), dentre outros
aspectos apontados.

Por fim, questionou-se sobre as potencialidades e fragilidades do jogo, além
de abrir espaco para sugestdes relacionadas ao mesmo. Todos os participantes da
oficina apontaram o potencial do jogo, principalmente no que tange a reviséo de

conceitos ja aprendidos e a fixagdo dos mesmos. Além disso, foi apontado o
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dinamismo da atividade como um ponto positivo, destacando que a interacao entre

0os membros das equipes possibilitou refletir sobre os conceitos de maneira que

todos contribuiram na reconstrugéo das imagens mentais dos conceitos. Destaca-

se a resposta de A10, na Figura 11, que ilustra alguns dos aspectos aqui

comentados.

Figura 11 — Resposta de A10 a quarta questao

Vocé acredita que esse material tem potencialidade ou fragilidades para ser desenvolvido na
educacdo basica? Justifique sua resposta.
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Fonte: dados da pesquisa.

Ainda, foi registrado pelos participantes possiveis altera¢cdes que deveriam

ser feitas para o jogo ser aplicado na educagéo basica, destacando-se a restrigao

de algumas cartas presentes no material, a dindmica de grupos, entre outros

aspectos.

Acredita-se que a participacao na oficina proporcionou aos alunos um olhar

diferente do que tinham ao estudar Geometria, possibilitando que explorassem os

conceitos geométricos de uma maneira divertida e ndo usual no nivel superior.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esse estudo teve por objetivo investigar os gestos produzidos por alunos de

um curso de Licenciatura em Matematica ao jogarem o jogo “Geometria em Agao”,
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focando no reconhecimento de propriedades e conceitos em Geometria Plana,
Espacial e Analitica; além de identificar potencialidades e fragilidades do jogo em
questao.

Para tal, revisou-se o papel dos gestos no ensinar e no aprender, olhando
também para algumas produgdes que envolvem o ensino da Geometria e os gestos
no contexto educacional. Com base nisso, desenvolveu-se a aplicagdo da oficina
“Geometria em Ag¢ao: desenvolvendo conceitos geométricos por meio de gestos”,
realizada em um evento em uma instituicdo de ensino superior do estado do RS.

Os achados desse estudo mostraram que, mesmo em niveis mais elevados
de escolaridade, os estudantes ainda apresentam dificuldades em relembrar
conceitos geométricos basicos, vistos a partir do Ensino Fundamental. Isso
corrobora com uma das reflexdes de Baldissera (2007), ja apresentadas
anteriormente.

Quanto aos gestos, percebeu-se que mesmo nao conhecendo a defini¢do do
objeto geométrico, com o qual estavam trabalhando, os estudantes conseguiram de
uma maneira efetiva representa-lo, mostrando o papel essencial da visualizagédo no
processo de aprender Geometria na sala de aula.

Ficaram evidenciados, também, processos de alteracdo do estado do
conhecimento dos participantes do jogo, corroborando com a ideia de Goldin-
Meadow (2010) ao reestruturarem ideias a partir da produgao de gestos, corrigindo
conceitos equivocados, como no caso da palavra Poligono Circunscrito,
apresentada na Figura 9.

Em referéncia ao jogo criado e aplicado, foi possivel compreender as
potencialidades apontadas pelos alunos, principalmente no que tange a
classificagdo do jogo e a possiveis adaptagdes a serem feitas para aplica-lo em
niveis diversificados de escolarizagao.

Dessa forma, acredita-se que a experiéncia da participacdo na oficina pode
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ressignificar conceitos geométricos aprendidos pelos alunos, dando novos sentidos

ao ensinar e ao aprender Geometria para os futuros professores de Matematica.
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