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Guiao de apoio a exploragao didatica do jogo “A arquiteta”

Jogo 7 - Planificagao de solidos

Enquadramento curricular — Aprendizagens essenciais (2021)

Objetivos de aprendizagem

Identificar as faces de prismas e piramides (2.2 ano);

Compreender a estrutura de prismas e piramides, relacionando-a com o nimero de faces (2.2, 3.2

e 4.2 anos);

Associar planificagcdes aos respetivos sélidos e vice-versa (4.2 ano);

Desenvolver confianga nas suas capacidades e conhecimentos matematicos, e a capacidade de

analisar o préprio trabalho e regular a sua aprendizagem (2.2, 3.2 e 4.2 anos);

Desenvolver persisténcia, autonomia e a-vontade em lidar com situacdes que envolvam a

Matematica, no seu percurso escolar e na vida em sociedade (2.2, 3.2 e 4.2 anos).

Estrutura do jogo

Tarefas do jogo

Casa

Prédio

Dois niveis de dificuldade

Trés niveis de dificuldade

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Identifica as faces Indica o nimero Escolhe a Escolhe o Completa a
de faces planificagao solido planificagao

Intencionalidade didatica

O jogo “A arquiteta” foi desenvolvido para apoiar a progressdo da aprendizagem da planificagdo de

solidos. Aprofundar a compreensao da relagao entre a tridimensionalidade e a bidimensionalidade implica

atender a vdrias etapas, desde a identificagdo dos poligonos que constituem as faces dos sélidos até a

associacdo dos sdlidos as respetivas planificacGes.

O jogo inclui dois tipos de tarefas, exemplificados pelas imagens apresentadas na figura 1:
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Figura 1- Imagens representativas dos dois tipos de tarefas do jogo

é A Arquiteta E

ESCOLHE UM PROJEIO

PREDIO

Planificacoes

No primeiro tipo de tarefa (“Casa - Faces”, Figura 1), o aluno comeca por selecionar o nivel de dificuldade

do jogo, podendo escolher entre identificar as faces e indicar o nimero de faces (Figura 2).

Figura 2 — Niveis de dificuldade do primeiro tipo de tarefas do jogo

& Casa B

ESCOLHE O TIPO DE CASA

Indica o nimero
Identifica as faces de faces

Para o grau de dificuldade 1 (Figura 3), o jogador deve selecionar os poligonos que surgem a direita do
ecra que correspondem as faces do sélido apresentado a esquerda. Tem a possibilidade de observar as

diferentes vistas do solido, clicando nos botdes com o simbolo .
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Figura 3 — Exemplo do primeiro tipo de tarefas do jogo (nivel 1)

(— Casa B

LA A 4
SELECIONA AS FIGURAS QUE CORRESPONDEM AS FACES DO SOLIDO
4 b

Vista de frente

Apods ter efetuado a selecdo dos poligonos, o jogador tem de clicar no botdo “Continuar” para receber
feedback da sua resolucdo: moldura(s) verde(s), na(s) figura(s) selecionada(s) corretamente (Figura 4), ou
moldura(s) vermelha(s), na(s) figura(s) selecionada(s) incorretamente. Em seguida, o jogo avanca se tiver
a resolugdo correta, ou da oportunidade de jogar mais uma vez no mesmo ecrd, no caso de resolucdo
incorreta. O jogador pode ainda obter ajuda, clicando no botdo no canto superior direito com o ponto de

interrogacao.

Figura 4 — Exemplo de feedback positivo no primeiro tipo de tarefas do jogo (nivel 1)

é Casa B

L A A 4
SELECIONA AS FIGURAS QUE CORRESPONDEM AS FACES DO SOLIDO
Q 12

Para o grau de dificuldade 2 (Figura 5), o jogador deve clicar nos bot&es + ou — até obter o nimero
pretendido, correspondente ao numero de faces que o solido apresenta com a figura em causa. Também

neste nivel de dificuldade, o jogador tem a possibilidade de observar as diferentes vistas do sdlido,
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clicando nos botdes com o simbolo <. Neste nivel de dificuldade, é pretendido que os jogadores
compreendam a estrutura dos sdlidos e a relacionem com o numero de faces. Por exemplo,

compreendendo que o numero de faces laterais é sempre igual ao nimero de lados da base do sélido.

Figura 5 — Exemplo do primeiro tipo de tarefas do jogo (nivel 2)

e Casa E

L A A J
INDICA QUANTAS VEZES CADA FIGURA APARECE NO SOLIDO
= e A Q
2:0 0:0 8:08

Um segundo tipo de tarefa (“Prédio - Planificagcdes”, Figura 1) contempla varios aspetos das planificagdes
a que correspondem trés niveis de dificuldade (Figura 6): (1) associar a um dado sélido a respetiva
planificagdo; (2) associar a uma dada planificacdo o respetivo sdlido; e (3) completar uma dada

planificacdo.

Figura 6 — Niveis de dificuldade do segundo tipo de tarefas do jogo

& Prédio £

ESCOLHE A FASE DO PROJEIO

Escolhe a Completa a
planificacao planificacao
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Para o grau de dificuldade 1 (Figura 7), o jogador deve selecionar o sélido cuja planificacdo é apresentado
a esquerda. O feedback recebido é idéntico. Neste nivel de dificuldade, é pretendido que o jogador olhe
para a planificagdo de uma forma dindmica, movimentando-a mentalmente, de modo a imaginar a
configuracdo do sdlido respetivo, depois de levantar as faces laterais, ou a superficie lateral. Assim,
pretende-se que o jogador consiga compreender qual a figura da planificacdo a que corresponde a base
e selecionar o respetivo sélido. Ou seja, neste nivel de dificuldade, serd suficiente o jogador atentar as
figuras que constituem a planificacdo e selecionar um sdlido cujas faces (ou superficies) correspondam a

essas figuras.

Figura 7 — Exemplo do segundo tipo de tarefas do jogo (nivel 1)

<« Prédio £

LA A 4
SELECIONA O SOLIDO COM ESTA PLANIFICACAQ
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Para o grau de dificuldade 2 (Figura 8), o jogador deve selecionar a planificacdo correspondente ao sélido
apresentado a esquerda. Tal como no primeiro tipo de tarefas, o jogador tem a possibilidade de observar

as diferentes vistas do sélido, clicando nos botdes com o simbolo ~. O feedback recebido é idéntico.
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Figura 8 — Exemplo do segundo tipo de tarefas do jogo (nivel 2)

¢« Prédio 3

L A A 4
SELECIONA A PLANIFICACAO DO SOLIDO

Vista de frente

Neste nivel de dificuldade, os poligonos das planificacGes correspondem as faces do sélido representado,
sendo necessdrio que o jogador atenda, nas varias planificacdes a escolha, a forma como estao dispostos
os poligonos, bem como ao nimero de faces laterais ou de bases. A compreensdo da disposicao correta
dos poligonos na planificacdo implica raciocinio espacial, envolvendo a transformacdo mental das
planificagdes nos respetivos sdélidos tridimensionais.

Para o grau de dificuldade 3 (Figura 9), o jogador deve selecionar a figura que completa a planificacdo
apresentada a esquerda, correspondente ao sélido apresentado acima da planificacdo incompleta. A
dificuldade acrescida prende-se com o facto de o jogador ter que imaginar como serd a planificagao
completa, para depois conseguir selecionar a figura que complementa a planificagdo incompleta dada,
podendo atender ao nimero de poligonos em falta, imaginando a sua posicdo para que a planificacdo

fique completa.
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Figura 9 — Exemplo do segundo tipo de tarefas do jogo (nivel 3)

¢« Prédio £

L A A 4
QUE FIGURA PODE COMPLETAR A PLANIFICACAO DO SOLIDO?

% ¢ =

Exploragdo com os alunos

Individualmente: Os recursos foram pensados de modo que cada aluno os explore sem ser necessario ter
qualguer outro apoio. Importa que os alunos se envolvam no jogo, se desafiem a si préprios e avancem
ao ritmo dos conhecimentos que ja tém ou que vdo descobrindo. Um aluno do segundo ano pode comegar
por resolver o primeiro tipo de tarefas, identificando as faces que constituem os sélidos e o seu nimero.
Este conhecimento é necessario para o segundo tipo de tarefas em que se estabelece uma relagdo entre
solidos e planificagBes, prevista para o quarto ano.

Em grupo, na aula: os recursos podem ser propostos pelo professor aos seus alunos, desde que tenha as
condigdes tecnoldgicas para o fazer — acesso a computadores, tablets ou até mesmo telemdveis. Neste
caso, a ideia é dar um tempo aos alunos para explorar uma parte do jogo, por exemplo, um tipo de tarefa,
de acordo com os objetivos que pretende que estes alcancem. Por exemplo, se o objetivo é que os alunos
identifiguem os poligonos que constituem as faces dos diversos sélidos, convém propor a exploragao do
primeiro tipo de tarefa, “Casa - Faces”. Se o objetivo se prender, antes, com a planificagao de sélidos,
entdo o professor podera, antes, propor a realizacdo de “Prédio - PlanificacGes”.

Em qualquer dos casos, é importante que o professor articule o jogo com o que estd a fazer na sala de
aula. Por exemplo, se estd a trabalhar as planificacGes, pode pedir aos alunos para que construam e
registem diferentes planificagdes do mesmo sélido, usando diversos recursos, nomeadamente materiais
manipulaveis, como é o caso de polydrons. Com este tipo de material, os alunos tém a oportunidade de
compreender e aprofundar a relagdo entre a tridimensionalidade e a bidimensionalidade, ja que ao
manipularem um dado poliedro, rapidamente conseguem obter as suas diferentes planificacGes, e vice-

versa. Pode ser interessante confrontar as diferentes planificagGes descobertas pelos alunos, associando-
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as a um mesmo poliedro, o que contribui para uma maior flexibilidade do pensamento matematico e para
o desenvolvimento do raciocinio espacial. As dificuldades eventuais que surjam na exploracdo do jogo
podem ser apoiadas pelo recurso a materiais manipulaveis. Por exemplo, se os alunos tiverem dificuldade
em escolher a planificagdo correta, durante o jogo, podem construir as planificagdes que surgem no ecra
como opgoes, recorrendo aos polydrons, e assim compreenderem melhor ndo sé porque deve ser
selecionada uma dada planificagao, mas também o motivo por que as outras op¢des ndo sao planificacGes

do sdlido.

Exemplos de itens de avaliagao

Com o objetivo de avaliar os tdpicos associados a este jogo, podem ser usados, pelo professor, itens de

avaliacdo dos seguintes tipos, considerando o ano de escolaridade dos seus alunos.

Nota: os alunos podem manipular os modelos fisicos dos sélidos em causa.

Tipo 1 — Mostrar um prisma ou uma piramide e pedir aos alunos que identifiquem as respetivas faces

Exemplos:

1.2.

Tipo 2 — Mostrar um prisma ou uma piramide e pedir aos alunos que indiquem o nimero das respetivas
faces
Exemplos:

2.1. Mostrar o modelo fisico de uma pirdmide hexagonal.
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INDICA QUANTAS VEZES CADA FIGURA APARECE NO SOLIDO
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Vista de frente
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2.2. Mostrar o modelo fisico de um paralelepipedo.

INDICA QUANTAS VEZES CADA FIGURA APARECE NO SOLIDO
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Tipo 3 — Mostrar uma planificagdo e pedir aos alunos que selecionem o sélido a que corresponde, de

entre trés opgoes

Exemplos:
e REPUBLICA fréimeed ! Jl LETRAS = ?l I
57 PORTUGUESA EDUCACAO leducacie § ‘ universidade de aveiro | . e
a < — LISBOA theoria poiesis praxis  |PS 22, . s m-\f} “'2020 .



proJETO RED
Matematica 10

3.1

SELECIONA O SOLIDO COM ESTA PLANIFICACAO

Bi@a
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3.2.
SELECIONA O SOLIDO COM ESTA PLANIFICACAO
————sesssssy’ EEsssssss————
3.3.
SELECIONA O SOLIDO COM ESTA PLANIFICACAO
—-—eesssss———
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Tipo 4 — Mostrar um sdlido e pedir aos alunos que selecionem a respetiva planificacdo, de entre trés
opgoes

Exemplos:

4.1. Mostrar o modelo fisico de uma piramide triangular.

SELECIONA A PLANIFICACAO DO SOLIDO

4 & o §

Vista de frente
Y

4.2. Mostrar o modelo fisico de um prisma triangular.

SELECIONA A PLANIFICACAQ DO SOLIDO

Vista de frente

Tipo 5 — Mostrar um sdlido e a respetiva planificagdo incompleta e pedir aos alunos que selecionem a

figura que completa a planificagdo, de entre trés opgdes

Exemplos:
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5.1.

QUE FIGURA PODE COMPLETAR A PLANIFICACAO DO SOLIDO?

/\

e 9 ¢ »

QUE FIGURA PODE COMPLETAR A PLANIFICACAO DO SOLIDO?

5.2.

Tipo 6 — Responder a questdes sobre objetos geométricos, justificando a resposta dada.

6.1. O Jodo diz que o prisma pentagonal tem 6 faces que sdo retangulos. A Maria ndo concorda. Quem

tem razdo e porqué?

6.2. As faces laterais de uma piramide sdo sempre tridangulos. Concordas? Porqué?
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