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Resumo: O tema ‘pensamento computacional’ vem atraindo a atengcdo de muitos
professores e pesquisadores, no entanto, ainda existe uma lacuna de estudos que o
articulem com os diferentes conteudos abordados nas escolas. Tendo em vista esse
cenario, este artigo objetiva investigar o ‘Jogo das congruéncias’ como uma
possibilidade de didlogo entre a aprendizagem de geometria e o pensamento
computacional. A pesquisa foi desenvolvida sob uma abordagem qualitativa e aplicada
com oito alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
localizada em Campina Grande - Paraiba. Os resultados revelaram que a turma foi
capaz de desenvolver diferentes estratégias para verificar a congruéncia e a nao
congruéncia de triangulos e gque essas estratégias apresentam conexdes com as
habilidades do Pensamento Computacional. Além disso, verificou-se que € possivel
desenvolver novos estudos sobre o Pensamento Computacional e suas associagoes
com outros conteudos escolares.

Palavras-chave: Geometria. Pensamento Computacional. Congruéncia de
Triangulos. Jogos.

Congruence game: a dialogue between learning geometry and
computational thinking

Abstract: Computational Thinking has been attracting attention from many teachers
and researchers, however, there is a lack of studies that articulate it with the variety of
content taught in schools. Considering this scenario, this article aims to investigate the
‘Congruences game’ as a dialogue between geometry learning and computational
thinking. This research focuses on a qualitative approach and has been applied to eight
students from 8th grade of a public school at Campina Grande, Paraiba (Brazil). The
results revealed students’ ability to develop different strategies to verify the congruence
and non-congruence of triangles, wich can be associated with computational thinking
abilities. They also pointed to the possibility of new studies about computational
thinking and its associations with other scholar content.

Keywords: Geometry. Computational Thinking. Triangles Congruence. Games.

Juego de las congruencias: un dialogo entre el aprendizaje de
geometriay el pensamiento computacional

Resumen: El tema ‘Pensamiento Computacional’ ha atraido la atencion de muchos
profesores y pesquisidores, todavia, aun faltan estudios que lo articulen con los
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diferentes contenidos que se abordan en las escuelas. Ante este escenario, este
articulo tiene por objetivo investigar el juego de las congruencias como una posibilidad
de didlogo entre el aprendizaje de geometria y el pensamiento computacional. La
investigacion se desarrollé a través de un abordaje cualitativa y fue aplicada con ocho
estudiantes de una escuela publica localizada en Campina Grande, Paraiba (Brasil),
de escolaridad equivalente a educacién secundaria obligatoria. Los resultados
revelaron que los estudiantes consiguieron desenvolver diferentes estrategias para
verificar la congruencia y la no congruencia de triangulos y que esas estrategias se
conectaron con las habilidades del pensamiento computacional. Ademas, fue
verificado que es posible desenvolver nuevos estudios sobre el pensamiento
computacional y sus conexiones con otros contenidos escolares.

Palabras clave: Geometria. Pensamiento Computacional. Congruencia de
Tridngulos. Juegos.

1 Introducéo

O avanco das tecnologias digitais de informacdo e comunicacao (TDIC) e a
popularizacdo do seu acesso vém proporcionando diferentes beneficios para a
sociedade, que encontra nesses artefatos novas alternativas de entretenimento e

oportunidades de solucionar problemas cotidianos de maneira eficaz.

Para utilizar esses artefatos com o fim de encontrar solucdes eficazes,
diferentes formas de pensar sdo requisitadas. Algumas se associam a Linguistica,
outras a motricidade ou, ainda, a Matematica, mas sem se limitar a essas areas. Entre
essas habilidades, o Pensamento Computacional (PC) vem se destacando como uma
competéncia para a resolucdo de problemas, capaz de auxiliar o desempenho de

atividades associadas as mais diversas areas do conhecimento.

De acordo com Wing (2008), pensar computacionalmente é uma maneira de
desenvolver o pensamento analitico. Essa forma de pensar compartiiha com o
raciocinio matemético de alguns métodos utilizados com frequéncia para elaborar e
resolver problemas. Partindo da perspectiva dessa autora e pensando no ensino e na
aprendizagem de Matematica, acredita-se que o desenvolvimento das habilidades do
PC pode impulsionar as formas de ensinar e de aprender nessa area, e a Matematica

poderda contribuir para o desenvolvimento do PC.

Considerando essa possibilidade e pensando nos diferentes campos da
Matemética que sdo apontados em Brasil (2018) - Numeros, Algebra, Geometria,
Grandezas e medidas e Probabilidade e Estatistica - chegou-se ao seguinte
guestionamento: De que forma é possivel estabelecer didlogos entre o PC e a

aprendizagem de um conteudo especifico da Geometria, neste caso, a ‘Congruéncia
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de Tridngulos’? A partir dessa pergunta, foi realizada uma experiéncia em sala de aula
de uma escola publica da cidade de Campina Grande, em que foi trabalhado o
conteudo ‘Congruéncia de triangulos’ por meio de recursos analdgicos e digitais. Entre
esses recursos, foi desenvolvido um jogo analégico nomeado de ‘Jogo das

Congruéncias’.

Caracterizando-se como um recorte* da experiéncia realizada em sala de aula,
este artigo tem como objetivo investigar o ‘Jogo das Congruéncias’ como uma
possibilidade de didlogo entre a aprendizagem de Geometria e 0 Pensamento
Computacional. Convém ressaltar que o intuito deste trabalho ndo é de limitar as
habilidades associadas ao PC nem de tentar iguala-las as habilidades envolvidas na
aprendizagem de Geometria, mas de proporcionar um didlogo que parte de uma

atividade matematica para tecer associacdes com algumas habilidades do PC.

Este artigo encontra-se estruturado da seguinte forma: inicialmente € feita uma
explanagcdo sobre o Pensamento Computacional, seguida por algumas reflexdes
tedricas sobre o ensino e a aprendizagem de Geometria, especialmente no que diz
respeito a congruéncia de triangulos. Dando continuidade, apresentam-se a
metodologia utilizada no desenvolvimento e na aplicacao do ‘Jogo das Congruéncias’,

os resultados obtidos e as consideragdes finais.

2 Pensamento Computacional

O termo Pensamento Computacional originou-se ha algumas décadas, quando
Seymour Papert (1980, p. 182) o utilizou em sua obra Mindstorms: children, computers
and powerful ideas, ao discutir sobre a ideia de que ambientes computacionais
poderiam, com a sua evolugao, proporcionar niveis de engajamento entre as pessoas
gque se comparariam aos que ocorrem em escolas de samba, cujos membros
trabalham de forma criativa e colaborativa, aprendendo e compartilhando seus
conhecimentos e experiéncias. No entanto, 0 autor ressalta que as ideias e o0s
recursos digitais para integrar o pensamento computacional na vida das pessoas nao
foram desenvolvidos suficientemente na época em que o livro foi publicado, mas
reflete que, futuramente, com a evolucao das TDIC, essa realidade poderia se tornar

viavel.

4 Este artigo é recorte de uma dissertagdo de mestrado defendida no Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de
Ciéncias e Educagdo Matemética da Universidade Estadual da Paraiba, que foi produzida pelo primeiro autor e
orientada pela segunda autora.
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A pesquisadora Jeanette Wing (2006), em um texto publicado na Revista
Communications of ACM, resgata o termo e busca entendé-lo de forma mais ampla.
Esse texto passou a ter visibilidade mundial e, desde entdo, vem inspirando
pesquisadores de diversas areas do conhecimento, em especial, da Ciéncia da
Computacédo, a investigar sobre a importancia desse modo de pensar. Entretanto,
apesar dos estudos e das discussodes sobre o tema, a definicdo do termo Pensamento
Computacional ainda continua sendo debatida. Diversos estudiosos, como Wing
(2006), Brackmann (2017), Barr e Stephenson (2011) e Michaelson (2015), vém
caracterizando essa forma de pensar sob diferentes Gticas, conforme sera abordado

nos paragrafos seguintes.

Para Wing (2006), o PC é um tipo de pensamento analitico, que compartilha
com o pensamento matematico alguns métodos comumente usados para elaborar e
resolver problemas. A autora afirma que o PC é uma competéncia fundamental para
todos, pois possibilita pensar estrategicamente sobre como solucionar um problema,

utilizando os mais variados recursos analégicos ou digitais.

Indo um pouco mais além da definicdo de Wing, os autores Li et al (2020)
asseveram que o PC é mais associado ao pensamento do que a computacao.
Segundo os autores, essa forma de pensar envolve a busca de diferentes estratégias
para se processarem informacgdes em varios formatos e que podem exigir diferentes
niveis de abstracdo para serem compreendidas. Os autores complementam que a
representacdo dessas informacdes pode ser customizavel para uma amplitude

campos do conhecimento, seja para modelar ou resolver problemas.

Y

Apresentando reflexdes associadas a interdisciplinaridade, Fernandes e
Silveira (2020, p. 132) evidenciam, em seu estudo, que “...] as tecnologias
computacionais, como o0s jogos digitais educacionais [...], apontam como um possivel
caminho como elementos integradores entre as habilidades do Pensamento
Computacional e praticas interdisciplinares”. Assim, compreende-se que, por meio de
diferentes recursos, € possivel estimular o desenvolvimento de habilidades

associadas ao PC e a outras areas do conhecimento.

Sobre as habilidades que compdéem o PC, Barr e Stephenson (2011)
mencionam: coleta, analise e representacdo dos dados, decomposicéo, abstracao,
algoritmos, automacéao, simulacdo e paralelizacéo. Entretanto, neste artigo, tomou-se

como base a caracterizacdo feita por Michaelson (2015), que afirma que o PC é
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composto de quatro pilares: decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracéo e

algoritmos.

A decomposicdo é caracterizada pela divisdo de atividades complexas em
outras menores, cuja resolucdo é mais simples e pode ser realizada com facilidade,
agilidade e precisdo. Também pode favorecer a realizagéo de trabalhos colaborativos,
gue para Moita (2007) sdo essenciais ao processo de aprendizagem. Ja o
reconhecimento de padrbes consiste em identificar fatores que se repetem em um
processo. Essas repeticbes podem ser utilizadas como estratégias na execucao de

atividades ou representacao de informacdes.

Na abstracdo, a atencao é direcionada a aspectos relevantes para se resolver
um problema, deixando em segundo plano os que podem n&o contribuir em
determinada situacdo. Por fim, os algoritmos dizem respeito a capacidade de se
abstrair um processo e representa-lo de diferentes maneiras para solucionar
problemas de naturezas semelhantes (WING, 2006; BRACKMANN, 2017).

Essas habilidades ndo séo utilizadas pelas pessoas apenas quando em posse
das TDIC, porquanto também s&o Uteis na pratica de atividades desplugadas.
Brackmann (2017) apresenta a ideia do PC sob a perspectiva desplugada, realizando
discussbes sobre a importancia do desenvolvimento dessa forma de pensar na

realizacdo de atividades em que néo se usam artefatos digitais.

Vale ressaltar que, no contexto da Computacdo, a pratica de atividades
desplugadas € comum, especialmente em situacbes em que O acesso a
computadores e a outros dispositivos digitais é limitado. Nesse sentido, essa
abordagem é uma importante alternativa para os profissionais que desejam vivenciar
o PC com seus alunos, mas néo trabalham em locais que tenham estrutura fisica e

organizacional para comportar e manter os artefatos digitais.

Para além do contexto da computacdo, compreende-se que o PC desplugado
também pode facilitar o desempenho de diversas atividades cotidianas que ndo usem,
necessariamente, as TDIC. Exemplos de atividades como essas sédo a contagem de
moedas de diferentes valores e a organizacdo de uma lista de compras, em que se
podem utilizar habilidades como a decomposicéo, o reconhecimento de padrbes, a

abstracéo e os algoritmos para melhor pensa-las e fazé-las (VIANA, 2020).

Tendo em vista essas associagdes do PC desplugado com o cotidiano e as
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possibilidades de vivenciar e desenvolver essa forma de pensar em diferentes
contextos escolares e suas associacdes com os diferentes campos do conhecimento
humano, é possivel encontrar no PC uma maneira de impulsionar o ensino e a
aprendizagem de Geometria. Conforme sera discutido no item a seguir, 0 ensino e a
aprendizagem dos conteudos desse campo da Mateméatica nem sempre ocorrem da
maneira como se recomenda em documentos como a Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018) e os curriculos que sdo moldados nas escolas. Por isso é
necessario adotar novas formas de motivar os alunos a construirem seus

conhecimentos geométricos.

3 Ensino e aprendizagem de Geometria

7

A aquisicdo de conhecimentos geométricos € um processo de extrema
importancia para a vida e o desenvolvimento intelectual dos alunos, com aplicacées
imediatas em seu cotidiano ou, em longo prazo, em todo o seu processo formativo.
Para Rancan e Giraffa (2012, p.16),

o conhecimento acerca da Geometria € amplamente (til no dia-a-dia e
também estd relacionado a outros conteddos escolares, seja da
Matemética ou de outras disciplinas. [...] Medir, examinar formas,
comparar tamanhos, analisar posicdes sdo preocupacdes cotidianas,
acBes necessarias para a sobrevivéncia no mundo, e a Geometria pode

transformar-se em ferramenta para estudar tais problemas.
Compreende-se, entdo, que esse conhecimento exerce um papel de grande
importancia na vida do sujeito e € um elemento estruturador de saberes matematicos,
capaz de fazer conexdes com os diversos campos da Matematica, como NUmeros,
Algebra, Grandezas e Medidas, Probabilidade e Estatistica (BRASIL, 2018). No caso
da Geometria da escola béasica, Van de Walle (2009) refere que os quatro objetivos
para seu ensino e sua aprendizagem, previstos no National Council of Teachers of
Mathematics (NCTM), podem ser brevemente sumarizados por meio dos seguintes

temas: ‘Formas e propriedades’, ‘Transformacao’, ‘Localizagéo’ e ‘Visualizagao'.

No tema ‘Formas e propriedades’, estudam-se as caracteristicas das formas
bidimensionais e tridimensionais e as relacbes que podem haver entre elas; a
‘Transformacéo’ inclui o estudo de manipulagdes como translacdes, reflexdes,
rotacBes, simetrias, semelhancas e congruéncias entre figuras geométricas; a
‘Localizagao’ envolve os diversos modos de se detalhar como um objeto esta

posicionado no plano ou no espaco; e a ‘Visualizagado’ inclui o reconhecimento das
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relacdes que podem ser estabelecidas entre as formas geométricas e 0s objetos
presentes no mundo real, além da representacdo e do reconhecimento de objetos
geomeétricos sob diferentes perspectivas (VAN DE WALLE, 2009).

Cada um desses temas possibilita a realizac&o de diferentes tipos de atividades
praticas, por meio de desenhos e representacbes textuais, de estruturas
representativas de ideias geométricas ou que requisitem a utilizacdo de tecnologias
digitais, como os games e software de geometria dindmica. Segundo Winter, Love e
Corritore (2018), o conhecimento produzido por meio dessas atividades é duravel e
pode ser utilizado para resolver varios tipos de problemas, associados ou ndo a

Geometria.

Reconhecendo essas caracteristicas e as contribuices da aprendizagem de
Geometria para o desenvolvimento dos saberes discentes, Moita e Viana (2017, p.
97) asseveram que 0 ensino de conteudos geométricos “é uma das praticas
relacionadas a Matematica que mais requisitam materiais didaticos fora do padréo e
métodos diferenciados por parte dos docentes”. Por esse motivo, ensinar a aprender
Geometria pode ndo ser uma tarefa facil, pois exige dos alunos habilidades de
visualizacdo, comunicacéao e funcdes cognitivas mais complexas, se comparadas com

outros campos do conhecimento matematico.

Ressalta-se, no entanto, que compreender efetivamente um conceito
geomeétrico ndo requer apenas visualizagdo, mas uma sinergia entre a compreensao
visual e a linguistica. Essa compreensdo linguistica envolve todas as formas de
linguagem - escritas, audiveis, gestual, entre outras (GONCALVES, 2019; BETTIN,
LEIVAS e MATHIAS, 2020).

Assim, para desenvolver essa sinergia, os alunos devem ser capazes de
realizar acbes como imaginar e experimentar as relacdes e as propriedades das
formas geométricas usando diversos objetos representativos, sejam eles concretos
ou virtuais (RUIZ-LOPEZ, 2013; 2018; MOTA, PINTO e FERREIRA, 2019). Esses
objetos devem atuar como meios para construir os conhecimentos, complementar e

sustentar as orientacdes dos professores e viabilizar a aprendizagem estudantil.

Fazendo uma ponte com que apresenta Kaleff (2016), pode-se inferir que essas
experiéncias de ver, interpretar, descrever, manipular e utilizar as formas geométricas
e suas propriedades ndo sdo apenas importantes por si sés, pois estdo intimamente

relacionadas a vida do cidadéo, que necessita delas para interpretar melhor e atuar
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nos ambientes em que convive.

Ressalta-se, no entanto, que o ensino de Geometria que é praticado em
algumas escolas tende a seguir um modelo baseado em técnicas, memorizacoes e
repeticbes que, em geral, ndo possibilitam que os alunos vivenciem o que estdo
‘aprendendo’, porque ha pouco estimulo a criatividade (GOES e TEIXEIRA, 2018;
CONCEIQAO e MERLINI, 2018; MOTA, PINTO e FERREIRA, 2019). Esse modelo de
ensino geralmente nao traz resultados positivos para a maioria dos alunos e deixa
lacunas no desenvolvimento dos seus conhecimentos geométricos que tendem a

perpetuar por toda a sua jornada escolar, académica e profissional.

Quando se deixam lacunas na aprendizagem de Geometria, sérios problemas
acabam surgindo entre os alunos, o0 que resulta em um estudo improdutivo, passivo
de conclusdes errbneas sobre as formas e as propriedades geométricas e,
consequentemente, em uma formacéo deficiente de conhecimentos que poderiam ser
de grande importancia em seus futuros académicos e profissionais (GONCALVES,
2010; RUIZ-LOPEZ, 2013).

Murari e Barbosa (1992) citam um exemplo dessas lacunas no
desenvolvimento de aprendizagens de Geometria, quando afirmam que, em sala de
aula e nos livros didaticos, é comum dar-se énfase a compreensao de que uma forma
geométrica tem determinadas propriedades, como, por exemplo: quantidade,
tamanho e disposicdo de lados, angulos, vértices, entre outros elementos, e pode ser
classificada de acordo com eles. Porém, ndo se da a devida atencéo a figuras que
nao podem ser classificadas ou ndo atendem a determinadas propriedades, e elas,
muitas vezes, sdo compreendidas de maneira equivocada, como objetos que ndo sao

importantes para a Geometria e outros campos da Matematica.

Seguindo essa ideia, os autores Murari e Barbosa (1992) mencionam o
conteudo congruéncia de triangulos, cujo ensino costuma ocorrer dando-se prioridade
ao entendimento dos chamados ‘casos de congruéncia’, em que € possivel saber se
dois ou mais tridangulos sé&o congruentes apenas observando alguns de seus lados e
angulos. Porém, em muitas circunstancias, ndo se ensina que existem outros casos
em que ndo ha congruéncia de triangulos, o que pode resultar em duvidas por parte
dos alunos, quando se depararem com situacdes em que seja requisitada, por
exemplo, a justificativa de ndo ser possivel verificar a congruéncia entre dois

triangulos utilizando-se apenas as medidas de dois de seus pares de lados
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correspondentes.

Foi considerando essas lacunas na abordagem do conteddo congruéncia de
triangulos e o fato de que 0s sujeitos da pesquisa estavam prestes a aprendé-lo, que
optamos por explora-lo neste estudo por meio do ‘Jogo das Congruéncias’. No tépico

seguinte, sera detalhada a metodologia empregada na conducao deste trabalho.

4 Metodologia

Considerando que este trabalho € o recorte de uma pesquisa maior, suas
caracteristicas metodologicas se assemelham. Portanto € produto de uma pesquisa
gualitativa que foi desenvolvida na modalidade estudo de caso. Por meio dessa
metodologia, é possivel observar e acompanhar rigorosamente os fendmenos
didaticos que ocorrem no l6cus de uma pesquisa, o que possibilita ao pesquisador
direcionar o olhar para o processo ao invés dos produtos (BOGDAN e BIKLEN, 1994;

ANDRE, 2009).

Utilizando essa abordagem, realizou-se uma sequéncia de cinco atividades,
das quais destaca-se o ‘Jogo das Congruéncias’, que é o foco deste trabalho. O
publico-alvo foi constituido de oito alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental de

uma escola publica da rede estadual da cidade de Campina Grande — Paraiba.

Previamente a execuc¢do da pesquisa, um projeto foi submetido a um Comité
de Etica e Pesquisa, que o analisou e aprovou . Em seguida, foi solicitada autorizag&o
dos pais ou responsaveis pelos alunos, que leram e assinaram um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento (TA),
permitindo a participacéo deles na pesquisa e a coleta dos dados por eles produzidos.
Para preservar a identidade dos sujeitos, foram utilizados os seguintes nomes ficticios:

Josué, Isaias, Heloise, Diana, Anne, Ester, Marina e Thomas.

Depois de confirmadas as autoriza¢des, houve um periodo de observacdo em
sala de aula, que se estendeu por duas semanas. A partir do que foi observado e
também considerando que o préximo conteudo a ser aprendido pela turma seria a
congruéncia de triangulos, decidiu-se desenvolver um jogo que contemplasse
caracteristicas para valorizar as aprendizagens prévias da turma, auxiliar a esclarecer
suas duvidas e superar suas dificuldades, além de promover um dialogo entre as
habilidades do PC e o contetdo em foco. O processo de elaboracdo do ‘Jogo das

Congruéncias’ sera detalhado mais adiante.
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Tendo esses materiais em maos, a pesquisa de Mestrado da qual este texto
deriva foi aplicada ao longo de cinco encontros, cada uma com duas horas-aula. Nos
encontros iniciais, foram retomados alguns dos temas em que a turma tinha
dificuldades e introduzido o tema ‘Congruéncia de triangulos’ por meio de uma
atividade com um software de geometria dinamica, na qual os alunos puderam
construir exemplos de cada um dos casos de congruéncia e compreender alguns em
gue ndo é possivel assegurar a existéncia desse tipo de relagdo. J& no quarto

encontro, que sera o foco deste artigo, foi feito o uso do ‘Jogo das Congruéncias’.

A aplicagéo do ‘Jogo das Congruéncias’ iniciou-se com uma breve retomada
do encontro anterior, que foi seguida pela apresentacdo e pela discussdo das regras
do jogo. Depois, o0 jogo foi utilizado pelos alunos, que foram agrupados em trés
equipes. Os dados foram coletados por meio de trés dispositivos, que filmaram as

interacOes e as jogadas dos alunos de cada grupo.

5 Resultados

Neste topico, apresentamos o processo de desenvolvimento do ‘Jogo das
Congruéncias’ e os resultados alcancados com sua aplicacdo, que ocorreu
considerando-se, sobretudo, o didlogo entre a experiéncia do uso desse material e a
mobilizagcdo das habilidades associadas ao Pensamento Computacional
apresentadas por Michaelson (2015).

5.1 O ‘Jogo das congruéncias’

O ‘Jogo das Congruéncias’ € um jogo de cartas que foi idealizado a partir de
jogos populares, como baralho e Uno. E composto de 79 cartas, que tém grupos com
funcbes especificas, mostradas na Figura 1.

Sete das cartas do jogo sdo chamadas de ‘cartas-objetivo’, porque tém imagens
de triangulos dos mais variados tipos, quanto aos seus lados (equilateros, isésceles,
escalenos) e angulos (equiangulo, acutangulo, obtusangulo e retangulo). Todas as
medidas dos lados e dos angulos dos tridangulos que aparecem nas ‘cartas-objetivo’
sdo destacadas, para que os jogadores as visualizem ao compara-las com as demais

cartas do jogo.

Para cada uma das sete cartas-objetivo, ha outras seis, chamadas de ‘cartas

de congruéncia’, que contém tridangulos congruentes a elas. Entretanto, os tridngulos
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presentes nas cartas de congruéncia s6 tém algumas das medidas dos seus lados e
angulos informadas. Assim, os jogadores terdo que verificar, por meio dos casos de
congruéncia estudados, quais das ‘cartas de congruéncia’ sdo congruentes as suas
cartas-objetivo. Aléem dessas cartas, ha mais dez com penalizagcdes — quatro com a
mensagem ‘Passe a vez’, e outras quatro com a indicacao de que ‘O préximo colega
deverd passar a vez'. As outras duas tém a mensagem ‘Pegue uma carta de cada

colega, coloque na mesa e misture com as demais, embaralhando-as’.

Figura 1: Cartas do ‘Jogo das Congruéncias’

Carta-objetivo Carta de congruéncia Penalizacéo Penalizacgéo
30° I:! I:F I:'Efan 'Eiﬂﬂﬂ
O préximo
Passe | colega
devera

d Vel passar a vez

80°  25cm  T0°

Penalizacdo Inverter o sentido Coringa Carta incongruente
Jo , . ,
- I: I:ifan I:

Pegue uma carta

de cada colega, 80°

cologue na mesa a7em

e misture com as
demais, 45cm

embaralhando-as

Fonte: Elaborado pelos Autores
O jogo também tem quatro cartas chamadas ‘Inverter o sentido’, que alteram o
sentido do jogo de horario para anti-horério e vice-versa, e duas cartas coringas, que
serdo consideradas como um triangulo congruente ao que o jogador tem em sua carta-
objetivo, dando-lhe mais chances de vencer. Por fim, ha quatorze cartas
incongruentes, que ndo tém medidas suficientes para comprovar sua congruéncia
com qualquer uma das demais 42 cartas de congruéncia ou das seis cartas-objetivo

do jogo.

Vale ressaltar que cada um dos triangulos que estdo nas cartas de congruéncia
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foram posicionados de modo rotacionado ou refletido em relacéo ao da sua respectiva
carta-objetivo, e que as medidas de apenas alguns de seus lados e angulos foram
destacadas para exigir que o aluno pense geometricamente ao verificar se os
triangulos presentes nelas sdo ou nao congruentes ao da carta objetivo que tém em

maos.

As regras do ‘Jogo das Congruéncias’ séo:

Podem participar do jogo duas a quatro pessoas;

No inicio, deverao ser formados dois montes de cartas, um deles com as ‘cartas-
objetivo’, e o0 outro, com as demais. Em seguida, cada jogador retira uma ‘carta-

objetivo’ e deve ficar com ela até o fim do jogo;

= Deve-se escolher um jogador para iniciar o jogo, que seguira no sentido horario;

Cada jogador, em sua vez, devera retirar uma ‘carta de congruéncia’ do monte,
compara-la com sua ‘carta-objetivo’ e verificar se ela é congruente ou néo a

classe de congruéncia formada por suas cartas;

Caso alguma ‘carta de congruéncia’ retirada do monte tenha um tridngulo
congruente a ‘carta-objetivo’ do jogador, ele devera ficar com ela em seu
baralho. Se ndo for congruente, o jogador deve coloca-la virada para baixo, em
um terceiro monte, que ficard com as cartas que ndo serviram aos jogadores
que as retiraram. Depois de quaisquer uma dessas duas acdes, deve passar a

vez para o0 proximo colega;

= Se as cartas do jogo acabarem, todas as que foram descartadas no terceiro

monte devem ser embaralhadas, e 0s jogadores passardo a retirar cartas dele;

= Ha seis ‘cartas de congruéncia’ que tém valores com incognitas. Para adiciona-
las ao seu baralho, os jogadores terdo que responder aos seus colegas qual o
valor que devera ser atribuido a incognita para que o triangulo representado na
carta seja congruente aos que estdo nas outras cartas que ele tem em maos.
Seus colegas, por sua vez, devem verificar se ele acertou ou ndo. Caso nao

tenha acertado, deve devolver a carta ao monte.

= Sempre que um jogador ficar com uma ‘carta de congruéncia’ em seu baralho,
seus colegas devem verificar se sua escolha foi correta ou ndo. Se um jogador,

equivocadamente, pegar uma ‘carta de congruéncia’ com um tridngulo nao
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congruente ao de sua ‘carta-objetivo’ e adicionar ao seu baralho, ele deve
devolvé-la ao monte das cartas nao utilizadas, junto de uma das cartas que ja

tem em maos (exceto a carta- objetivo);

= Ao se deparar com a carta que tem a orientagdo ‘Pegue uma carta de cada
colega, coloque na mesa e misture com as demais, embaralhando-as’, o jogador
devera colocar essas cartas no terceiro monte. Além disso, o jogador nao
podera pegar a ‘carta-objetivo’ dos outros. Assim, se algum dos jogadores nao

tiver nenhuma outra carta além da ‘carta-objetivo’, ndo sera necessario entregar;

= Vencera 0 primeiro jogador que obtiver as seis cartas com triangulos

congruentes aos de sua ‘carta-objetivo’, e a partida sera encerrada.

Quando o ‘Jogo das Congruéncias’ foi desenvolvido, esperou-se que, ao utiliza-
lo, os alunos pudessem praticar seu PC quando estivessem realizando acdes como:
reconhecer padrbes entre as cartas presentes no jogo; elaborar estratégias para
verificar a congruéncia de quaisquer triangulos (algoritmos); e abstrair as propriedades
dos triangulos contidos nas cartas-objetivo.

A seguir, a partir dos dados que foram coletados, serao tecidas analises e sera
verificado se essas ac0es possibilitaram o estabelecimento de didlogos entre o PC e
a Geometria, bem como serdo consideradas outras associacdes que surgiram durante

as jogadas dos alunos.

5.2 Estabelecendo dialogos

Utilizando os dados coletados com a aplicacéo do ‘Jogo das Congruéncias’, foi
feita a transcricdo das falas e das acOes realizadas pelos alunos de cada equipe, que
estavam distribuidos assim: Equipe 1 (Heloise, Diana e Anne), Equipe 2 (Ester, Marina
e Thomas) e Equipe 3 (Josué e Isaias). Logo depois, recorrendo ao referencial tedrico
estudado, estabeleceram-se didlogos entre esses registros, as habilidades do PC e
algumas do conhecimento geométrico, mais especificamente, o reconhecimento de

propriedades, o reconhecimento de elementos, as medicdes e as transformacdes.

Ao longo das transcri¢cdes e nos proximos paragrafos, serdo utilizadas as siglas
LLL, LAL, ALA e LAAo para se referir, respectivamente, aos seguintes casos de
congruéncia entre triangulos: lado-lado-lado; lado-angulo-lado; angulo-lado-angulo e

lado-angulo-angulo oposto.
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Voltando o olhar para as acbes desempenhadas pela Equipe 1, é possivel
destacar alguns aspectos relevantes a respeito das conexfes que podem ser
identificadas entre o PC e o0 ensino e a aprendizagem de Geometria. Destacam-se,
sobretudo, a interacdo e a colaboracao entre as alunas dessa equipe que, apesar de
estarem jogando como adversarias, auxiliaram umas as outras a verificar se 0s
triangulos presentes nas ‘cartas de congruéncia’ que eram retiradas do monte eram

congruentes aos que estavam nas ‘cartas-objetivo’ de quem estava na vez de jogar.

Na Figura 2, a seguir, apresenta-se uma imagem representativa dos triangulos
presentes nas cartas que Diana tinha em maos quando recebeu ajuda de suas

adversarias, Heloise e Anne.

Figura 2: Tridngulos presentes na ‘carta-objetivo’ (a esquerda) e na ‘carta de congruéncia’ (a direita)
gue Diana tinha em maos ao dialogar com Heloise e Anne

40°

3cm 4cm

40° 3,5cm 80°

Fonte: Viana (2020)
A situagdo a qual a Figura 2 se refere € transcrita no Quadro 1, por meio do
gual é possivel verificar a realizacdo de acfes colaborativas.

Quadro 1: Transcricdo das falas que retratam acdes colaborativas entre as alunas

. Esses aqui tem dois coisa, aqui e aqui (a aluna refere-se aos elementos comuns entre

Diana A A
os dois triangulos, um &ngulo que mede 40° e um lado de tamanho 4 cm).

Heloise Tem algum diferente?

Diana S0 esse (lado) de 3 cm (esta medida de comprimento do tridngulo rosa difere de todas
as que estdo informadas no azul — ver Figura 2).

Heloise Deve ser LAL.

Anne Mas tem um dos lados que néo é igual.

Heloise Ah, se aqui tivesse um 3,5...
Ah, agora eu t6 entendendo. Os 3 lados de c& sempre tem que ter aqui né? Pode ser

Diana em qualquer canto. (Diana se refere a posicao do tridngulo da ‘carta de congruéncia’
que, por estar rotacionado ou refletido em relagao ao da ‘carta objetivo’, fez com que as
medidas correspondentes se situassem em locais diferentes).
E, pode ser em qualquer canto, mas se tiver so os da ponta (apenas as medidas dos

Anne angulos) nao vale, porque ndo tem a medida dos lados. Tem que ter a medida do lado.
Tem que ter tipo dois angulos e um lado igual.




15

RENC

RENCiMa, Séo Paulo, v. 13, n. 5, p. 1-24, out./dez. 2022

Heloise Mas eles nem se parecem, olha!

Diana Tem nada a ver!

Fonte: Dados da Pesquisa

Nesse trecho, nota-se que a colaboracdo entre as alunas possibilitou a
elaboracao e o compartilhamento de estratégias para verificar a congruéncia entre os
triangulos. Pode-se destacar, por exemplo, o trecho em que Anne disse as suas
adversérias: “[...] mas se tiver s6 os da ponta (apenas as medidas dos angulos) néo
vale, porgue ndo tem a medida dos lados [...]”, ao referir que, se os triangulos s6 tém
as medidas dos angulos informadas, néao € possivel verificar a congruéncia entre eles.
Essas ac¢les colaborativas transcenderam o aspecto competitivo do jogo e facilitaram

o intercambio de ideias entre os jogadores e até mesmo entre 0S grupos.

7

Segundo Moita (2007), a colaboragdo é uma acdo fundamental para o
desenvolvimento de aprendizagens, especialmente para um publico que,
constantemente, interage com colegas, dentro e fora da escola, por intermédio das
TDIC. De acordo com a autora, em ambientes digitais, como nos games, 0s jovens
costumam trabalhar de maneira colaborativa. Assim, por meio de acbes que
contribuam para que os alunos trabalhem colaborativamente, é possivel impulsionar
a aprendizagem de componentes curriculares que, muitas vezes, sdo motivos de

dificuldades, como é o caso da Matematica.

Nesse sentido, possibilitar a colaboracdo entre os alunos foi um fator
determinante na realizacdo da atividade. Por meio dessa colaboracdo, também foi
possivel averiguar as novas maneiras como as habilidades de decompor, reconhecer
padroes, abstrair e de pensar em algoritmos foram mobilizadas na turma, pois

passaram de algo que parecia individual para habilidades desempenhadas em grupo.

Ao longo da atividade, novas conclusdes foram surgindo sobre casos de
congruéncia, em especial, aqueles em que os triangulos ndo sao congruentes,

conforme transcrito no Quadro 2 a seguir:

Quadro 2: Transcrigdo das falas que retratam conclus@es dos alunos sobre casos de ndo congruéncia
entre tridngulos

Diana Tem nada a ver!

Heloise Ei, se em uma carta tiver todos os angulos iguais?

Vamos ver (A ‘carta-objetivo’ de Heloise tinha os seguintes angulos: 60°, 45° e 75°,

Pesq. enquanto na carta que ela retirou do monte havia trés angulos de 60°).

Heloise Aqui é 60 e aqui é 45.

’
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Pesq. Esses triangulos podem ser congruentes?

Ah, j& sei. Nao podem, porque tem esses dois aqui diferentes (Nesse caso, dois dos

Heloise angulos de 60° n&do correspondiam aos de 45° e 75° da ‘carta- objetivo’).

Fonte: Dados da Pesquisa

Deduz-se, desse didlogo, que Heloise havia compreendido que, se dos angulos
conhecidos em um triangulo, ao menos um tiver medidas diferentes em relacdo aos
angulos conhecidos de outro triangulo, esses triangulos ndo serdo congruentes. Trata-
se de uma importante percepc¢ao, porque a aprendizagem de casos em que tridngulos
ndo sao congruentes pode contribuir para se criarem estratégias eficazes para
resolver problemas sobre o tema (MURARI e BARBOSA, 1992). Além disso, essa
percepcao envolve a mobilizacdo de habilidades de reconhecimento de padrdes entre
os triangulos e de algoritmos, quando as alunas entenderam que havia ali uma
caracteristica que poderia ser observada em outros triangulos, como um caso de nao

congruéncia.

Em outro didlogo, ao se deparar com uma ‘carta de congruéncia’ que
apresentava um triangulo com formato e medidas dos angulos iguais aos de sua
‘carta-objetivo’, Heloise disse a sua colega: “Nao tem lado néo, € angulo, angulo,
angulo”, isto é, que ndo dava para garantir a congruéncia entre os triangulos das
cartas porque as medidas informadas na ‘carta de congruéncia’ eram insuficientes. A
partir disso, € possivel perceber que, mesmo sem intencdo, a aluna deduz uma
importante concluséo: para verificar a congruéncia entre dois triangulos, seguindo os
casos de congruéncia, seria necessario, ao menos, a medida de um dos lados.
Depois, Anne apresentou uma conclusao semelhante enquanto jogava, ao dizer: “Tem
que ter a medida do lado!” Com isso, a aluna quer dizer que ter em maos apenas as
medidas dos angulos de dois triangulos ndo é suficiente para garantir a sua

congruéncia, conforme foi estudado.

Ao realizar essas conclusdes, Anne e Heloise certamente ndo precisaram se
preocupar com outras caracteristicas dos triangulos, como cor e posicionamento,
procurando apenas abstrair as informacdes que seriam relevantes para conjecturar
sobre a verificagdo da congruéncia. Essa forma de abstrair informacdes se assemelha
a caracterizacéo que foi feita sobre as habilidades do PC, conforme também é feito
por Wing (2006), e fortalece as reflexdes sobre as possibilidades que o PC pode

oferecer para a aprendizagem de Geometria.

Posteriormente, Ester, pertencente a Equipe 2, apresentou uma davida que
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retrata a necessidade de uma compreensdo em geometria que vai além da

identificacdo dos elementos de uma figura, conforme transcrito no Quadro 3 a seguir:

Quadro 3: Transcricdo do dialogo realizado entre aluna e pesquisador que revela a necessidade de
um conhecimento para além da identificacdo de elementos de figuras

Ester Professor, me ajuda aqui. Se nesse tem 30° e 35° e nessa outra (carta-objetivo) s6 tem
30°, eles sao iguais?

Pesq. Tem alguma medida diferente?

Ester Eu acho que néo.

Pesq. Qual a medida desse lado?

Ester 4,5

Pesq. Tem algum lado nessa outra carta com medida 4,5cm? (carta-objetivo).

Ester N&o, sO tem 4... Ah, entdo néo serve, porque sdo diferentes, ndo da pra usar LLL.

Fonte: Dados da Pesquisa
Nas cartas manuseadas por Ester, apesar de apresentarem algumas medidas
em comum, os tridngulos ndo tinham semelhanca visual, o que poderia té-la auxiliado
a identificar que os triangulos ndo seriam congruentes, mas ela ndao atentou para esse
detalhe. Quando a aluna solicitou o auxilio do pesquisador, ele a orientou que
observasse se as medidas informadas no triangulo da ‘carta de congruéncia’ estavam
presentes no de sua ‘carta-objetivo’. Assim, ela percebeu que um dos lados nao

correspondia aos da ‘carta-objetivo’.

Esse dialogo nos possibilita refletir que a Geometria requer um olhar para além
da identificacdo dos elementos de uma forma geométrica, ou seja, € necessario
compreender 0 que esses elementos significam em cada figura e quais relacdes
podem ser estabelecidas entre eles, como um reconhecimento de padrbes
(GONCALVES, 2010; RUIZ-LOPEZ, 2018; MICHAELSON, 2015), porque ha casos,
conforme serdo apresentados mais adiante, em que podem ser utilizadas incégnitas
nas medidas dos lados e dos angulos dos triangulos, o que exige que haja relacbes

entre os elementos que se correspondam.

Em outro momento, Isaias, que era do terceiro grupo, percebeu que, se ao
menos uma das medidas dos angulos do triangulo de sua ‘carta de congruéncia’ fosse
diferente de qualquer outra medida dos angulos de sua ‘carta-objetivo’, esses
triangulos ndo seriam congruentes. O mesmo também era valido para os lados. O
Quadro 4 a seguir apresenta uma transcricdo do dialogo que foi desenvolvido neste

momento:

Quadro 4: Transcricdo do dialogo realizado entre Isaias e 0 pesquisador quando descobriu um caso

’
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de ndo congruéncia entre triangulos

Isaias Ei, professor. Nesses daqui s6 tem um lado que da pra saber.

Pesq. Qual caso de congruéncia podemos usar?

Isaias Acho que LAL.

Pesq. Vamos fazer assim, coloca aqui em cima da mesa, para que Josué possa ver também,
e vamos observar com calma...

Pesq. Quais sdo as medidas conhecidas?

Isaias Vint&o.

Pesq. E as outras?

Isaias 40 e esse outro (dngulo de 120°).

Pesq. Tem 120° no outro triangulo (carta-objetivo)?

Isaias Eita, tem n&o. Ai ndo € congruente né? Porque tipo ta diferente?

Pesq. Exato, pela definicdo de congruéncia de tridngulos, ja sabemos que eles ndo sdo
congruentes.

Isaias Com os lados dava também

Pesq. Sim, se tiver um lado que néo seja de mesma medida que nenhum outro lado de outro
triangulo, ndo tem como ser congruente.

Fonte: Dados da Pesquisa

Essa percepcédo foi uma das principais estratégias utilizadas pelo aluno para
jogar com rapidez. Fazendo uma ponte com as habilidades do PC, € possivel verificar
gue o aluno utilizou a abstragcédo para focar em aspectos dos triangulos que eram Uteis
para verificar sua congruéncia (BARR e STEPHENSON, 2011). Nesse caso, ele
observou que a ndo congruéncia entre um angulo de um dos triangulos em relacéo

aos do outro iria contrariar a definicdo de congruéncia.

Convém enfatizar que Isaias e o seu colega Josué sempre solicitavam auxilio
do pesquisador para verificar se as medidas fornecidas para as cartas com incégnitas
estavam corretas. Enquanto eles faziam isso, os alunos dos demais grupos
costumavam devolver a carta ao monte, achando que os triangulos ndo eram

congruentes, mesmo que tivessem uma aparéncia semelhante.

Apesar de esse tipo de atividade que envolve incognitas nas medidas de lados
e angulos de figuras geométricas ser comum no livro didatico utilizado pela turma e
nos exercicios aplicados pela professora, foi possivel verificar que alguns alunos ainda
apresentavam dificuldades de compreender esse dialogo entre a Geometria e a

Algebra, enquanto outros conseguiram assimilar com facilidade.

O aspecto mais importante dessas cartas com incognitas nas medidas dos

triangulos é que os alunos devem resolver uma equacao do primeiro grau, igualando
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a expressao presente no lado que tinha uma varidvel em suas medidas com a medida
do lado do triangulo de sua carta-objetivo, correspondente a ele, conforme mostra a

Figura 3 a sequir:

Figura 3: Triangulos de uma carta de congruéncia com variavel (a esquerda) e de sua respectiva
carta-objetivo (a direita)

75°
>

' 60°

45°

4,5 cm

11+x=32

Fonte: Viana (2020)

O trabalho com algebra, segundo Wan de Walle (2009), causa muitas duvidas
entre os alunos do Ensino Fundamental, especialmente no topico equacdes do
primeiro grau. Geralmente, alguns professores ensinam seus alunos a utilizarem
algoritmos para transpor um valor ou variavel de um membro para outro da equacao
e fazer algumas operacdes, até encontrar o valor em questdo. Diferentemente dessa
pratica, Josué e lIsaias foram capazes de pensar sobre o quanto poderia ser
acrescentado no valor dado para que os lados dos triangulos tivessem medidas iguais.

Nesse caso, esse valor seria justamente o da variavel.

Percebe-se, entdo, que a Geometria pode ter sido uma ponte para a prética
desse pensamento ligado a algebra, o que revela as contribuicdes das aprendizagens
desse campo da Matematica para o desenvolvimento de outras formas de pensar. Em
meio a esse didlogo entre a Geometria e a Algebra, também se mobilizaram
habilidades associadas ao PC quando, na situagdo apresentada no paragrafo anterior,
Josué e lIsaias passaram a utilizar estratégias de calculo mental como novos
algoritmos, que facilitaram o processo de encontrar o valor da incégnita presente nas

medidas dos angulos e dos lados de alguns dos triangulos (BRACKMANN, 2017).

De maneira geral, observando o desempenho dos trés grupos, é possivel
constatar que essa atividade foi uma maneira lidica de possibilitar que os alunos
aprendessem o0s casos de congruéncia, além de outras ideias, chamadas de casos

de ndo congruéncia e que certamente os ajudardo em futuras atividades e nos exames
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de matemética (MURARI e BARBOSA, 1992).
Entre esses casos de ndo congruéncia verificados pela turma, destacam-se:

= Triangulos sem nenhuma semelhanca visual, ou seja, com formatos e

tamanhos notoriamente diferentes;

= Triangulos que divergem em ao menos uma das medidas de seus lados ou

angulos correspondentes;

» Tridngulos com lados e angulos de mesma medida, porém néo adjacentes (por

nao ser possivel utilizar os casos LAL e ALA).

Em sintonia com as habilidades relacionadas a Geometria, estavam presentes
também as que se associam ao PC, das quais se esperava, a principio, que os alunos
reconhecessem padrdes entre as cartas do jogo, elaborassem estratégias para
verificar a congruéncia entre quaisquer triangulos e abstraissem as propriedades dos

triangulos representados nas cartas.

Conforme foi mostrado neste tépico, outras associagcdes com as habilidades do
PC também foram surgindo enquanto os alunos jogavam e pensavam

geometricamente, a saber:

= Reconhecimento de padrdes nos triangulos com possibilidade de serem

congruentes aos das cartas-objetivo;

» Elaboracdo de estratégias para verificar a congruéncia dos triangulos por meio
da abstracdo dos casos de congruéncia e de uma verificacdo procedural de

seus elementos;

» Verificacdo de caracteristicas-chave nos triangulos, relevantes para verificar

sua congruéncia com outros;
= Reconhecimento dos casos em que 0s triangulos ndo sédo congruentes.

Por meio dos dados levantados e das andlises tecidas a partir deles, infere-se
gue o ‘Jogo das Congruéncias’ pode contribuir com o exercicio da aprendizagem
sobre o0 tema congruéncia de triangulos, a préatica de alguns conhecimentos
geomeétricos e a mobilizacao de algumas habilidades associadas ao PC, que podem
contribuir para uma futura aquisicdo de outros conhecimentos e habilidades

matematicas.

E importante ressaltar que é preciso um trabalho pedagdgico por meio do qual
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os professores de Matemética possam conhecer, adaptar e reutilizar adaptacdes
nesse material, visando a um ensino e a uma aprendizagem que contemplem mais
aspectos sobre o tema congruéncia de triangulos, como, por exemplo, situacdes de
n&o congruéncia de triangulos. E preciso, ainda, que esse olhar se estenda a outros
contetdos e recursos pedagogicos, para que a aprendizagem de Geometria e a
vivéncia do PC possam caminhar juntas, cada uma contribuindo mutuamente para o
desenvolvimento da outra, como deve acontecer com outros conhecimentos

trabalhados na escola basica.

6 Consideracdes finais

A congruéncia de triangulos € um dos pilares da aprendizagem da Geometria
nos anos finais do Ensino Fundamental. Se compreendido de uma maneira que va
além da tradicional abordagem dos casos de congruéncia, esse conteudo pode
favorecer a aprendizagem de conteudos posteriores e a resolucdo de problemas

matematicos.

Com base nos dados coletados com a aplicagcéo do ‘Jogo das Congruéncias’,
foram encontradas algumas conexdes entre as acdes realizadas pelos alunos e o PC,
gue revelam um aprofundamento em seus conhecimentos relacionados a Geometria
e, especialmente, uma compreensdo do conteldo estudado, que também foi

evidenciada nas demais etapas da pesquisa da qual este recorte deriva.

Ressalta-se, todavia, que nem a Geometria se restringe as habilidades
mobilizadas neste estudo nem os pilares do PC se limitam ao que foi aqui mencionado.
Neste estudo, ndo se pretendeu igualar esses dois elementos, mas criar um material
simples, que atendesse as necessidades de aprendizagem da turma em que foi
aplicado e possibilitasse um didlogo entre os conhecimentos geométricos e as
habilidades do PC.

Considerando os resultados alcancados, é possivel concluir que o ‘Jogo das
Congruéncias’ ainda pode ser adaptado e aprimorado para contemplar mais
habilidades do PC e outros conceitos geométricos, como, por exemplo, 0s seguintes
aprimoramentos: as cartas poderiam possibilitar a utilizacdo de mais de um caso de
congruéncia; o jogo poderia utilizar a ideia de que a congruéncia de triangulos € uma
relacdo de equivaléncia, de modo que a congruéncia de um triangulo com outro

pudesse ser verificada por meio da observacdo de um que € congruente aos dois; 0s
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triAngulos congruentes poderiam ter apenas incognitas em algumas de suas medidas,
a fim de que, por exemplo, um lado, cuja medida fosse representada por um valor
desconhecido, pudesse ser considerado congruente a outro com a mesma incognita;
as cartas poderiam ter representacdes textuais dos triangulos e seus elementos.
Essas possibilidades serdo consideradas em uma nova adaptacdo do material, que
se encontra em fase de desenvolvimento e sera aplicado em outros cenarios
educacionais, como uma continuidade da pesquisa com a qual este artigo se

relaciona.

Por fim, entende-se que sdo necessarias novas investigacdes que visem
identificar novas formas de estabelecer didlogos com o PC e o ensino e a
aprendizagem de Geometria e com outras areas do conhecimento, para que sejam
valorizadas as experiéncias prévias dos alunos e seja motivado o emprego de sua
criatividade e imaginacdo em um processo de construcao de conhecimentos cada vez

mais produtivo, colaborativo e diversificado.
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