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Sequéncia Didatica

Disciplina: Matematica
Turma: 3° ano

Conteudo: Geometria Plana

Apresentacéo da proposta

As atividades propostas nesta Sequéncia Didatica exploram as formas
geométricas que mais estdo presentes no nosso cotidiano, levantam uma reflexdo sobre
suas caracteristicas e relagdes e contribuem com o desenvolvimento do pensamento
geométrico. Elas ddo significado ao conhecimento geométrico dos estudantes,
privilegiando a vivéncia de situacdes proximas ao seu cotidiano.

Esta sequéncia propicia uma investigagdo da importancia das formas
geométricas no cotidiano por meio de atividades digitais, proporcionando situacoes
interativas, utilizando animacdes e jogos em sites educativos.

As atividades prop6em a identificacdo das formas geométricas e sua presenca no

ambiente que vivemos destacando para a relevancia do estudo de cada uma.

Objetivos

e Perceber as formas geométricas ao seu redor;
¢ ldentificar caracteristicas e elementos de figuras planas;

e Resolver situacdes que requerem conhecimentos geométricos.

Tempo previsto

03 aulas de 50 min.



Identificando os conhecimentos prévios

Material necessario:

e Computadores com internet
e (Caixa de som
e Caderno para anotagdo

e Régua

Atividade 1(1 aula)

e No laboratorio de Informatica acesse:
Geometria no cotidiano: https://www.youtube.com/watch?v=XuJpwCFL1xA

e Registre no caderno o nome das formas geométricas identificadas no video.
e Desenhe com o uso de régua, as figurasrepresentando cada forma.

e Socializagdo das formas identificadas.
Atividade 2( 1 aula)

e No Laboratorio de Informatica, acesse 0 site educativo

www.escolagames.com.br e, explore o jogo: “Formas e Desenhos”

http://www.escolagames.com.br/jogos/formasDesenhos/e “Formas

Geométricas”.
e Registre no caderno, quais as formas geométricas presente nos jogosdestacando

as caracteristicas de cada uma.
Atividade 3(1 aula)

e No laboratdrio de informatica, apresentar um breve historico do “Tangram”
através do video: Origem do Tangram.
https://www.youtube.com/watch?v=KNA4PaTV{SM

e Acesse o site educativo: http://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/4/ e explore

esse jogo chinés.

Quiais: #8; #10; #12; #50; #51; #56; #71


http://www.escolagames.com.br/
http://www.escolagames.com.br/jogos/formasDesenhos/
http://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/4/

Ampliando conhecimentos

Sobre 0 Tangram

O Tangram é um quebra-cabeca chinés que contém 7 pecas (2 triangulos grandes, 1
triangulo médio, 2 tridngulos pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo) que sao
chamadas de "tans". Acredita-se que o jogo surgiu na China durante a dinastia Song
(960 - 1279 d.C.) e que chegou na Europa no comeco do século XIX. Na China antiga,
0 Tangram era um dos mais famosos "testes" utilizados para estudar a inteligéncia

humana.

Atualmente, o quebra-cabeca esta difundido pelo mundo e é jogado por pessoas de todas
as idades. Criancas podem se divertir montando as figuras enquanto treinam a visdo
espacial, exploram a criatividade, aprendem sobre a classificacdo de formas geométricas
e aprimoram suas habilidades em resolver problemas. Pessoas idosas podem jogar para

passar 0 tempo e aproveitar para manter o cérebro ativo.

Se quiser jogar outros jogos de Tangram, visite 0 Racha Cuca. L& vocé podera jogar

o0 Tangram e o Tangram 32.

Estratégias do Tangram

Uma das estratégias mais simples do jogo é tentar encaixar primeiro os dois triangulos
grandes. Como eles sdo as maiores pecas, 0 espago para encaixar as outras ficara mais

restrito, restando assim menos possibilidades de encaixe para elas.

E importante notar que, com exce¢do das pecas menores (os dois triangulos pequenos),
as pecas podem ser "formadas" por uma combinacdo de outras pecas menores. Confira a

sequir:

e Triangulo grande: 2 tridngulos pequenos + 1 quadrado ou paralelogramo ou
triangulo médio;

o Triangulo médio: 2 tridngulos pequenos;

e Quadrado: 2 triangulos pequenos;

o Paralelogramo: 2 tridngulos pequenos;

Além disso, vale ressaltar que a unica peca que pode ser realmente invertida € o

paralelogramo, pois a peca ndo é simétrica.


http://rachacuca.com.br/jogos/tangram/
http://rachacuca.com.br/jogos/tangram-32/

Beneficios de se jogar Tangram

Os beneficios de se jogar Tangram sdo maiores do que imaginamos. Este quebra-cabeca
é capaz de estimular tanto a lado esquerdo do cérebro, que lida com a logica, quanto o

lado direito, que é encarregado das informacdes abstratas.

o Exercita a resolugdo de problemas. Para montar cada figura é necessario
planejar onde as pecas serdo colocadas;

o Estimula a criatividade. As pecas do jogo permitem que varias figuras sejam
montadas, sendo que algumas dessas figuras podem ser montadas de maneiras
distintas;

o Melhora a noc¢éo espacial. O Tangram exige que pecas sejam posicionadas e
rotacionadas, levando o cérebro a trabalhar as regides responsaveis pelo

reconhecimento e posicionamento de formas geométricas.

Avaliacao

A avaliagdo de dard de forma processual, observando cada etapa desta
sequéncia. Através das atividades propostas, dos registros dos alunos, bem como, da
participacdo destesno decorrer das aulas, verificar-se-a se estdo aptos a:

e Reconhecer as formas geométricas no dia-a-dia;
e ldentificar as caracteristicas das formas presentes no ambiente;

o Definir as figuras geométricas quanto a forma e ao nimero de lados.



