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1) Relatério do LEAMAT |
1.1) Atividades desenvolvidas

Na aula inaugural, 09/05/2017, a disciplina foi apresentada para a turma.
Recebemos informagdes referentes as atividades que seriam desenvolvidas nas
quatro linhas de pesquisa: Aritmética, Algebra, Educacdo Matematica Inclusiva e
Geometria. O objetivo da disciplina foi exposto, bem como a forma de avaliaco e a
organizagdo em grupos para o desenvolvimento dos trabalhos.

Na aula do dia 18/05/2017 resolvemos questées envolvendo operagées com
nimeros racionais. Observamos que em muitas questdes a resolugdo acontecia de
forma “mecanica” sem o entendimento dos procedimentos executados. Sendo assim,
aprendemos uma forma mais adequada de abordar a aritmética com os nossos futuros
alunos para que a Matematica seja realmente entendida e ndo decorada.

No dia 01/06/2017 fizemos a leitura e discussao do texto “O desenvolvimento
do Pensamento Aritmético a Partir de Experiéncia Matematica”, que apresenta
questdes e resultados da pesquisa de mestrado de José Ricardo de Medeiros Leite
referentes ao pensamento aritmético no ensino fundamental. Foram analisados quatro
tipos de pensamentos aritméticos, por meio de atividades aplicadas aos estudantes
do sexto e sétimo ano: Valorizagdo do raciocinio intuitivo com a exploragciao de
referentes; Calculo numérico com estimativas; Raciocinio estruturado aditivo e o
calculo mental; Calculo numérico proporcional e aproximagao. Conclui-se que por
meio de um didlogo mais direto e intenso com os estudantes por meio de
questionamentos, levando-os a reflexdao, sem oferecer solugGes prontas, se contribui
para o processo de compreensao dos conceitos aritméticos.

Na aula do dia 08/06/2017 um grupo que ja concluiu o LEAMAT nos apresentou
o seu projeto na linha de pesquisa de Aritmética intitulado “Um palpite inteligente”, em
que foi trabalhada a estimativa em diversas atividades. Além disso, nos foram dadas
algumas dicas por meio das experiéncias que esse grupo adquiriu na elaboragado e
aplicacao do seu trabalho.

No dia 22/06/2017 um grupo que ja concluiu o LEAMAT apresentou e aplicou
seu trabalho na linha de pesquisa de Educagao Inclusiva. Foi mostrado o material

confeccionado para o estudo da soma e subtragdo de matrizes para alunos com
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deficiéncia visual e ao final, dois alunos foram convidados a utilizarem o material,
vendando os olhos e percebendo as dificuldades de um aluno nio vidente.

Na aula do dia 06/07/2017 falamos sobre os critérios de divisibilidade.
Analisamos os critérios de divisibilidade dos nimeros 2,3,4,56,7,8,9, 10 e 11,
entendendo o porqué das regras. Apods, divididos em grupos, analisamos alguns livros
didaticos, uns mais antigos e outros mais atuais, para comparar como o contetido é
abordado. Ao final foi feita uma discuss&o com toda a turma. Ainda nesse encontro
falamos um pouco sobre a nossa proposta para a linha de pesquisa da Aritmética, que
€ trabalhar com numeros complexos por meio de jogos interativos.

Na aula do dia 20/07/2017 resolvemos e discutimos exercicios do Enem que
envolviam Aritmética. Cada aluno foi convidado a ir ao quadro para resolugdo dos
exercicios e a professora fez algumas observagoes, tais como: Ser organizado,
enumerar as questoes, utilizar o simbolo ao lado da operagéo, ler a questao para
melhor entendimento do aluno e destacar a resposta final, além de comentarios
pertinentes ao contetdo.

Na aula do dia 03/08/2017, conversamos um pouco a respeito dos
Parametros Curriculares Nacionais, especificamente com relagao aos contetidos de
Aritmética. Deu-se énfase em Numeros Complexos e Radiciagao, conteludos
escolhidos pelos dois grupos presentes, B1 e B2 respectivamente, para serem
trabalhados. Falamos das sugestées que os PCN trazem para abordar radiciagao.

E com relagdo aos Nimeros Complexos, vimos que os PCN tratam como parte
flexivel do curriculo das escolas.

A partir do dia 10/08/2017, as aulas foram destinadas a elaboracdo da

sequéncia didatica, finalizagéo do relatério e preparagdo da apresentacao.
1.2) Elaboragéo da sequéncia didatica
1.2.1) Tema

Descomplicando os Nimeros Complexos com jogos interativos.
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1.2.2) Justificativa

Nas escolas brasileiras, em todos os niveis de ensino, nota-se rejeicdo da
Matematica por parte dos alunos, considerando-a uma disciplina chata, dificil e sem
aplicagdo. Por esse motivo, os alunos se sentem desmotivados a aprendé-la.
Segundo Almeida (2011), em seu trabalho que busca analisar o insucesso da
Matematica nas escolas portuguesas, “a Matematica continua a ser vista como uma
disciplina intrinsecamente dificil, apenas acessivel a alguns com uma inteligéncia
acima da média” (ALMEIDA, 2011, p.13).

De fato, o ensino da Matematica continua acontecendo na sua maioria
direcionado para poucos, carregado de contelidos abstratos, de memorizagbes de
formulas e quase inexiste na pratica Matematica a visualizagdo de aplicagbes para o
contetido ensinado. Gontijo (2007) aponta esse problema no ensino da Matematica

ao afirmar que

O trabalho pedagégico com a Matematica, na maioria das escolas, tem
sido marcado pela fragmentagdo, descontextualizagédo e ensino
mecanico. Essa realidade tem gerado desinteresse e indiferenga em
relagdo a este componente curricular, produzindo ao longo da histéria
escolar dos alunos um sentimento de fracasso e incapacidade para
compreender e resolver problemas matematicos (GONTIJO, 2007, p.
06).

Sendo assim, é necessario mudar a maneira que a Matematica esta sendo
ensinada. Essa tarefa, segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
“pressupde a analise de variaveis envolvidas nesse processo - aluno, professor e

saber matematico -, assim como das relagdes entre elas” (BRASIL, 1998, p. 35).
Corroborando com isso, Tonon (2004 apud PADILHA, 2012, p. 07) afirma que

A construgdo do conhecimento nédo se limita a um simples repasse e
conhecimentos acumulados na mente ou em livros. E preciso
conhecer o aluno, tentar descobrir suas intengdes e expectativas para
construir um conhecimento cativante e promissor (TONON, 2004, p.
26 apud PADILHA, 2012, p.7).

Assim, para superar os problemas existentes na educagdo Matematica,
convém a criagdo de estratégias para a abordagem dos contetidos de modo a buscar

a participagdo efetiva do aluno. Com respeito a isso, as Orientagdes Educacionais

5
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Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais (PCN+) dizem que “o
processo ensino-aprendizagem é bilateral, dindmico e coletivo, portanto, é necessario
que se estabelegcam parcerias entre o professor e os alunos e dos alunos entre si”
(BRASIL, 2002, p.55). Nesse sentido, segundo os PCN, o professor deve
“proporcionar um ambiente de trabalho que estimule o aluno a criar, comparar,
discutir, rever, perguntar e ampliar ideias” (BRASIL, 1998, p.39).

Dentro desse contexto, faz-se necessaria uma reflexao sobre a metodologia
tradicional e a apresentagdo de uma metodologia alternativa para o ensino dos

Numeros Complexos. Aratjo (2006) concluiu que

As indagagdes dos alunos durante as aulas expositivas e as
dificuldades demonstradas quando o assunto a ser estudado era
nimeros complexos chamaram a nossa atengao. As dificuldades dos
alunos para interagir com o contetdo foram sendo observadas tanto
no decorrer das aulas através de perguntas, quanto no desempenho
nos trabalhos e na realizagédo de provas, ou testes, nos quais o
rendimento n&o era satisfatrio (ARAUJO, 20086, p.15).

Numeros Complexos € um contetido muito rico e trabalha com conhecimentos
aritméticos, algébricos e geométricos. Assim, pode ser aproveitado pelo professor

para fixacao e melhor compreensao desses conhecimentos. Segundo Chagas (2013)

A abordagem adequada dos numeros complexos contribui para uma
visdo sistematizada de diferentes linguagens e campos de estudo da
Matematica, sendo possivel estabelecer conexdes com outros temas
e contetidos, aplicando o conhecimento de forma integrada e
articulada (CHAGAS, 2013, p.66).

O trabalho com NiUmeros Imaginarios nao se limita apenas a conteudos dentro
da Matematica, uma vez que estado presentes em varias areas de conhecimento. Esse
é, portanto, um conteudo que vale a pena ser estudado, mesmo por alunos que néo
pretendam seguir em carreira nas areas de exatas. Neto (2013) traz algumas

aplicagdes para os Numeros Complexos:

Ressalta-se que os numeros complexos possuem aplicagdes
importantes, tais como: na Fisica: como vetores e na andlise de
corrente elétrica; na Astronomia: na analise das orbitas de corpos
celestes; na computagdo gréfica: onde se inserem e investigam
atividades de rotacdo, translagdo, homotetias e isometrias; na
Cartografia: onde se produz mapas e se inserem vetores e sistemas
de pares ordenados e se produz rotas e dados informativos; e na

6
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propria matematica: os numeros complexos promovem aproximagdes
entre diversos conteudos, viabilizando a aproximagéo algébrica e
geométrica a articulagao interna dos conteidos matematicos (NETO,
2013, p. 07).

Mesmo assim, os PCN expéem que os Numeros Complexos podem ser
tratados na parte flexivel do curriculo das escolas. O que da cabimento a néo
visualizagdo desse contelido em sala de aula, uma vez que ndo o considera
indispensavel. Contrapondo os PCN, Chagas (2013) argumenta: “Ainda que nio seja
possivel explicar com detalhes a alunos do ensino médio muitas das aplicagées dos
numeros complexos, cita-las contribui para que eles percebam o papel
desempenhado pelo conhecimento matematico no desenvolvimento da tecnologia”
(CHAGAS, 2013, p. 66).

Deveras, os Numeros Complexos sdo um contelido muito importante por ter
varias aplicagées, dentro e fora da Matematica. O que torna possivel a revisédo de
contetidos e auxilia no aprendizado de outras disciplinas. Além de poder ser usado
para despertar o interesse matematico nos alunos. Levando tudo isso em
consideragdo, convém trabalhar os Numeros Complexos utilizando, por exemplo,
jogos pedagogicos. Isto tem em vista tornar o ensino desse contetido mais dinamico
e prazeroso, buscando uma melhor compreens@o e minimizando o medo que o0s
alunos sentem quando o assunto &€ Nimeros Complexos. Fialho (2008) afirma que os
jogos podem colaborar no processo de ensino e aprendizagem, de forma diferenciada,
dinamica e atrativa. Ainda defende os jogos como uma metodologia inovadora e

atraente para ensinar de forma mais prazerosa e interessante. E conclui:

E importante que o professor busque sempre novas ferramentas de
ensino procurando diversificar suas aulas e assim torna-las mais
interessantes e atraentes para seus alunos, e o trabalho com jogos
vem atender essa necessidade como opgéo diferenciada, que pode
ser utilizada como reforgo de contetidos previamente desenvolvidos
(FIALHO, 2008, p. 08 - 09).

Em se tratando do uso de jogos, os PCN+ também argumentam que

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicagéo, das relagdes interpessoais,
da lideranga e do trabalho em equipe, utilizando a relagao entre
cooperagao e competigdo em um contexto formativo. O jogo oferece o

7
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estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicagao e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo escolar,
levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2002, p. 56).

E, portanto, essencial a elaboragao de aulas que visam ao desenvolvimento de
um ensino mais efetivo. Com o avango tecnoldgico, por exemplo, & possivel ampliar
os metodos de ensino e conseguir apresentar o contetido de forma mais interativo.
Nesse sentido Aguiar (2008) defende: “O uso da tecnologia em sala de aula permite
interatividade entre o aprendiz e o objeto de estudo propiciando uma participagéo ativa
do aluno e uma reflexao acerca dos recursos tecnologicos computacionais” (AGUIAR,
2008, p. 65).

A partir do exposto, justifica-se a nossa escolha em trabalhar com os Numeros
Imaginarios fazendo uso de jogos. Consideramos tal contelido importante e
indispensavel, mas ha uma grande dificuldade por parte dos alunos do Ensino Médio
em aprendé-lo. Por esse motivo, pretendemos utilizar um software de geometria
dinamica, a principio o GeoGebra, para facilitar a visualizagdo da representagao
geométrica dos numeros complexos, além de fazer o bom uso de jogos, por julgar

necessaria uma metodologia mais prazerosa na ahordagem desse contetdo.

1.2.3) Objetivo Geral

Desmistificar a complexidade dos Numeros Imaginarios por meio de Jogos
Interativos e recurso tecnoldgico (software), de modo a desenvolver o entendimento
desse conteudo.

1.2.4) Publico Alvo

Alunos da terceira série do Ensino Médic.
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2) RELATORIO DO LEAMAT II

2.1) Atividades desenvolvidas

As aulas foram destinadas as discussées referentes a sequéncia didatica. As
ideias foram sendo aprimoradas a medida que pesquisas eram realizadas no
laboratério, tanto por meio de livros didaticos bem como por trabalhos académicos
consultados no meio digital. Debates do grupo com auxilio da orientadora no que
tange ao tema da linha de pesquisa foram realizados ao longo do periodo e foram
imprescindiveis para a consolidagao da sequéncia didatica. Ressalta-se que as aulas
também foram aproveitadas para confecgdo de materiais utilizados nos jogos, como
também os exercicios que compunham os mesmos. Foram realizadas apresentacées
pelos grupos, com as sequéncias didaticas concluidas, visando testa-las e aprimora-

las, tendo em vista a contribuigao da turma e das orientadoras com seus comentarios
sobre o trabalho exposto.

2.2) Elaboragéo da sequéncia didatica
2.2.1) Planejamento da sequéncia didatica

Inicialmente um video que mostra a historia dos nimeros imaginarios e suas
aplicagGes sera apresentado a turma a fim de introduzir o contetdo e evidenciar sua
importdncia. Apos isso, definiremos o conjunto dos numeros complexos,
apresentaremos sua forma algébrica e entao serio resolvidas duas questdes junto
com os alunos, de forma a familiariza-los com o conteudo: uma que envolve encontrar
as raizes complexas de uma equagao polinomial e outra relacionada as condigdes
para um numero ser imaginario puro ou real.

Na sequéncia a turma sera dividida em equipes para a realizagao de jogos que
envolvem os numeros complexos e as regras do primeiro jogo, “Senha Complexa”,
serao expostas para a turma. O objetivo desse jogo é descobrir a senha de um cofre
a partir de trés dicas e entao abri-lo (Figure 1) obtendo a pontuagdo contida no
envelope em seu interior. Cada dica permite a descoberta de um algarismo da senha

a partir da resolugao de exercicios envolvendo nimeros complexos na sua forma
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algebrica. Nessa etapa & possivel verificar a aprendizagem dos alunos quanto ao
conteudo anteriormente exposto em um ambiente mais descontraido.

Figura 1 - Senha Complexa

Fonlte: Elaboragfio Propria.

Apos o primeiro jogo, serdo abordadas as operagdes entre numeros complexos
bem como conjugado, para possibilitar entendimento da divisdo. O segundo jogo
‘Dados Complexos” sera apresentado a turma; neste, os alunos deverao resolver
corretamente as operagdes com os numeros imaginarios, que sdo determinadas a
partir do langamento de trés dados, o primeiro e terceiro langamentos determinaréo
os numeros complexos da operagao que sera definida com o langamento do segundo

dado (Figura 2). O objetivo é praticar o que foi ensinado e assim contribuir para a
fixagdo do contetudo

Figura 2 - Dados Complexos

Fonte: Elaboragao propria.
10
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Apés o segundo jogo, sera trabalhada a representagéo dos nimeros complexos
no Plano de Argand-Gauss, para isso utilizaremos o software Geogebra. Alguns
exemplos serdo dados de forma a visualizar os pontos no plano. Na sequéncia,
apresentaremos o terceiro e Ultimo jogo, ‘Plano dos Imaginarios”. Cada equipe
recebera um Plano de Argand-Gauss confecclonados em emborrachado com alguns
pontos determinados e os alunos, na primeira etapa do jogo, precisardo relacionar dez
nlimeros complexos com os pontos que os representam no plano (Figura 3). Esse
jogo visa verificar a compreens&o dos alunos quanto 4 representagéo geométrica dos
complexos, bem como retomar as operagdes ja que alguns nimeros séo dados como
soma, diferenga, produto e quociente de dois outros. A segunda etapa do terceiro jogo
consiste em descobrir a palavra relacionada @ Matemética que é composta pelas

letras que correspondem aos pontos encontrados na primeira etapa do jogo.

Figura 3 - Plano de Argand-Gauss

V’OHO C’E ArgOnC{ = GOUSS

Fonte: Elaboragdo prépria.

Finalizados os jogos, serdo somados os pontos obtidos pelas equipes e a que

acumular maior pontuagéo sera a vencedora, recebendo assim uma premiagao.
2.2.2) Aplicagdo da sequéncia didatica na turma do LEAMAT Il

A sequéncia didatica foi apresentada no dia 30/11/2017 para a turma do
LEAMAT Il e para as professoras Juliana S. B. Chagas Ventura e Mylane Barreto.

Iniciamos a aula fazendo a apresentagdo do grupo e do conteudo a ser
trabalhado, depois mostramos o video que fala da histéria dos nimeros complexos e

de aplicagbes para esse conteudo em algumas éareas de conhecimento como
11
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Astronomia e Computagdo Grafica. Apds, informamos que utilizariamos jogos
relacionados aos numeros complexos, dividimos a turma em duas equipes e
informamos que a equipe vencedora seria a que obtivesse maior pontuagdo ao final
dos jogos.

Feito isso, definimos “Numeros Complexos™ por meio de um slide (Figura 4) e
a partir das operagdes entre pares ordenados mencionadas, demonstramos, junto a
turma, a forma algébrica de um numero complexo. Nesse momento falamos de
nuameros real e imaginario puro, além de igualdade entre niimeros complexos na sua
forma algébrica. Resolvemos dois exemplos (Figura 5) no quadro com a turma e

entregamos a folha com as regras e descri¢gdo do primeiro jogo.

Figura 4 - Slide com a definigdo de numeros complexos

Definigdo de numeros complexos

Chama-se conjunto dos numeros complexos, e
representa-se por C, o conjunto de pares
ordenados de nimeros reais, onde se definem
as seguintes operagoes de adigdo e
multiplicagdo.

Adigdo: {(a, b)+(c,d)=(a+c,b+d)
Multiplicagdo: {a, b) - (¢, d) ={ac — bd, ad + bc)

Fonte: Elaboragao propria.

Figura 5 — Exemplos feitos em sala

Exemplo 1

Determine o valor de “m” de modo que o
nimero complexo z ={m - 2) + 5i seja um
imaginario puro.

Exemplo 2

Quais os valores complexos de x que
satisfazem a equagso x* +25=0?

Fonte: Elaboragao prépria.
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Explicamos o primeiro jogo e posteriormente entregamos a folha com as dicas
da senha, esperamos o tempo necessano para que abrissem o cofre e pudéssemos
dar continuidade & aula.

Finalizado o primeiro jogo, comegamos a falar sobre operacdes entre nimeros
complexos na sua forma algébrica. Antes de abordar a divisdo, mostramos por meio
de um slide o que é geometricamente o conjugado de um numero complexo (Figura
6).

Explicadas todas as operagbes, passamos para o segundo jogo. Foi entregue
a folha com as regras e explicado o jogo. Dois integrantes do grupo ficaram
responsaveis para realizar os calculos a fim de conferirmos as respostas dadas pelas

equipes.

Figura 6 — Representagdio geométrica do conjugado

Conjugado de um nimero complexo

1]
- ,l-(llﬂ

Fonte: Elaboragdo propria.

Terminado o segundo jogo, mostramos, usando o software GeoGebra, como
se representa um nimero complexo na forma de ponto no plano de Angand-Gauss.
Apos, entregamos a folha com a descrigdo e instrugdes da primeira etapa do terceiro
jogo, explicamos e posteriormente entregamos a folha com a tabela e os planos
confeccionados em emborrachado para cada um dos grupos.

Por fim, passamos para a segunda etapa do jogo. Entregamos a folha com as
instrugdes, explicamos como funcionaria e entregamos os envelopes aos grupos e o
papel para escreverem a palavra a ser decifrada. Um grupo precisou de duas dicas
para descobrir a palavra, enquanto o outro, de trés dicas.

Os jogos propostos agradaram bastante a turma, permitindo um ambiente de
aprendizagem enriquecedor. Apés a apresentagao, alguns comentarios foram feitos,
que estdo descritos a seguir:
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Quanto ao video que retrata a histéria e as aplicagdes dos nimeros complexos,
fol mencionada a necessidade de melhorar o dudio, uma vez que estava baixo @ as
palavras faladas lentamente. Como o video foi adaptado, mencionou-se também a
possibilidade de fazermos o nosso proprio, tendo em vista que a parte final do mesmo,
feita por nosso grupo, em que as aplicagdes s#o citadas, ficou mais dindmica.

Ao explorar as operagbes com nimeros complexos, foram resolvidos alguns
exemplos com a turma. Porém, fol sugerido apresentar malis alguns exemplos e dar
certo tempo para que os alunos os resolvam, a fim de que se familiarizem com o
conteudo antes de comegar o jogo.

Mencionou-se também a necessidade de apds cada jogo verificar o motivo do
insucesso da conclusio do mesmo, ouvindo a turma e os auxiliando, para que 0s erros
cometidos sejam esclarecidos e assim, as davidas sejam sanadas antes de se iniciar
0 préximo jogo.

Fol observado que no slide utilizado para definigio do conjunto dos nimeros
complexos, a representagio de tal conjunto ndo estava com o simbolo e
necessitando corre¢ao na denotagdo “C" que foi utilizada.

Na folha que contém a descrigio do jogo 2, foi sugerido mudar o trecho "o que
cair nos dados sera anotado no quadro” por “O que aparecer na face do dado voltada
para cima sera anotado no quadro’, bem como mudar “caso o segundo dado lagado
caia em uma das quatro operagbes’, fazendo a corregdo da palavra lagado (langado)
que foi grafada incorretamente, além de substituir “caia” por "a face voltada para cima’
alterando o trecho para “caso no segundo dado a face voltada para cima seja uma

das quatro operagbes’.

14
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3) Relatério do LEAMAT il
3.1) Atividades desenvolvidas

No primeiro dia, a aula serviu para expor o objetivo do LEAMAT Il e
apresentar o calenddrio das aulas. As aulas seguintes loram usadas para conclusfio
dos ultimos detalhes da sequéncia didatica e preparagfio para aplicagio na turma
regular. Apds a aplicagiio, os encontros foram destinados a escrita do relatério e
apresentagio final do LEAMAT, em que mostramos & turma os resultados finais do
trabalho desenvolvido ao longo dos trés semestres.

3.2) Elaboragio da sequéncia didética
3.2.1) Versio final da sequéncia didética

O grupo elaborou um novo video, com um audio melhor, para tentar retratar a
histdria dos niimeros complexos de forma mais dinamica.
Além disso, na folha que contém a descrigdo do jogo 2, houve substituicdo da

palavra “caia” por "a face voltada para cima’.
3.2.2) Experimentagio da sequéncla didética na turma regular

A sequéncia didatica foi aplicada no dia 11/06/2018 na turma do
preparatério Goytaca do IF Fluminense campus Campos Centro. Havia 17 alunos na
turma e foram necessarios trés tempos de aula para aplicagao.

Depois de se apresentar a turma, o grupo mostrou o video que conta a histdria
dos numeros complexos. Finalizado o video, foi perguntado & turma se alguém sabia
algo sobre o conteudo e todos alunos responderam que nunca tinham visto. Apés isso,
o grupo definiu o conjunto dos nimeros complexos, mostrou como chegar a forma
algébrica de um nimero complexo, falou de numero real e imaginario puro e foram
feitos os dois exercicios.

Feito isso, a turma foi dividida em quatro equipes (equipe 1, 2 e 3 com quatro
integrantes e equipe 4 com cinco integrantes) e foi explicado o primeiro jogo. Enquanto

15
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os alunos tentavam encontrar a senha do cofre, o grupo percebeu que esqueceu de
explicar igualdade entre nimeros complexos, 0 que era necessario para encontrar o
segundo digito da senha do cofre. Devido a isso, foi-se de equipe em equipe explicar
quando dois numeros complexos na sua forma algébrica s4o iguais e, por esse motivo,
foi preciso um pouco mais de tempo, 12 minutos, para que uma equipe (Equipe 4)
encontrasse a senha do cofre. Nesse momento o grupo percebeu que houve uma
certa dificuldade dos alunos de resolverem a dica 3, por isso um dos integrantes
explicou a turma como resolvé-la. E importante destacar que a equipe 4 nao resolveu
toda equacao, pois foi observado pela equipe que n3o era necessario encontrar a raiz
quadrada do discriminante, bastava apenas encontrar a parte real das raizes da
equacao (Figura 7).

Figura 7 — Realizagdo do jogo |
| [ ¥

Fonte: Protocolo de pesquisa

Finalizado o primeiro jogo, foram explicadas as operagdes com niumeros
complexos na sua forma algébrica e posteriormente o segundo jogo (Figura 8). O
grupo distribuiu folhas para célculos e pedagos retangulares de papel para que todos
os grupos registrassem respostas das operages sorteadas. Quando a primeira
equipe langou os dados, foi observada uma certa dificuldade em resolver a operacéo
de multiplicagao sorteada; devido a isso, foi dado um tempo para todos efetuassem a
operacao sorteada como forma de fixagao do contetido e posteriormente a equipe 1
langou novamente os dados, recomegando o jogo.

16
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Figura 8 —Realizag¢ao do jogo Il

Fonte — Protocolo de pesquisa.

Nesse momento, foi observado que os alunos possulam dificuldade com
matemadtica basica, como em operagbes envolvendo numeros negativos e na
propriedade distributiva, 0 que os levava a errar algumas operagdes (Figura 9). Por
isso, foi necessario dar mais tempo para que os alunos resolvessem os calculos com
mais calma a fim de evitar que cometessem erros. Apesar disso, 0 grupo percebeu
que os alunos conseguiram entender o que foi explicado e sabiam o que deveriam
fazer para resolver cada operagao (Figura 10).

Figura 9 — Exemplos de erros cometidos pelos alunos

7
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Fonte: Protocolo de pesqulsa

Figura 10 — Resolugio feita de forma correta por um aluno
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Fonte: Protocolo de pesquisa.
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Por fim o grupo explicou a representagio geométrica dos nameros complexos.
Devido a problemas no computador, nao foi possivel utilizar o GeoGebra nessa parte,
sendo necessdrio representar o plano de Argand-Gauss no quadro, o que atrapalhou
em nada, pois os alunos nio apresentaram dificuldade.

Adiante, o grupo explicou a primeira etapa do terceiro jogo. Apés um pouco
mais que o tempo determinado, a equipe 4 encontrou todos 0s pontos corretamente,
a equipe 3 faltou encontrar o ultimo ponto da tabela, a equipe 1 encontrou todos os
pontos, porém relacionaram erroneamente dois pontos por falta de atengdo, enquanto
a equipe 2 encontrou apenas os 7 primeiros pontos (Figura 11).

Figura 11 — Realizaglo do jogo lll

Fonte: Protocolo de pesq_wsa

Finalizada essa etapa, foi explicada a segunda etapa do jogo. Foram
necessarios 5 minutos até uma equipe (Equipe 4) encontrasse a palavra relacionada
a Matematica e foi preciso abrir os 4 envelopes para isso.

Os alunos se mostraram muito interessados pela aula e pelo conteddo e
estavam sempre perguntando e anotando o que estava sendo exposto.

18
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CONSIDERACOES FINAIS

O grupo ficou muito satisfeito com o resultado do trabalho. Observamos que a
utilizagho jogos em =ala de aula proporciona um ambiente de aprendizagem
enriquecedor, uma vez que estimula o aprendizado Além disso, pode-se perceber
que comegar a aula mostrando a historia dos numeros complexos e suas aplicagbes
despertou 0 interesse dos alunos pelo conteddo No final do video uma akna
comentou sortindo "Que legal’™.

Percebemos também que os jogos estmularam o trabalho em equipe, pode o
notar que os alunos trabalhavam juntos para resolver a8 questoes, 0 que & Gmo para
que eles desenvolvam essa habiidade para situagoes futuras que possam sa deparss

O grupo acredita que alcangou seu objelivo de tornar 0 ensino dos numeros
complexos mais dindmico com o uso de jogos de modo a desenvolver o entendimento
desse contetido de forma mats facilitada, como relatado por um aluno (Figura 12).

Figura 12 - Relato de um (a) aluno (a) ca da aula

Fonte: Protocolo do pesquisa

O resultado dessa sequéncia didatica foi bem positivo, e por ser diferente do
que os alunos estdo acostumados a ter em sala de aula, pode-se notar que eles
gostaram bastante (Figura 13).

Fig

ura 13 - Relato de um (a) aluno (a) acerca da aula.

S

Fonte; Protocolo de pesquisa.
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Apéndice A: Material didatico
aplicado na turma do LEAMAT I
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JOGO | - Senha Complexa

DESCRICAO

Todas as equipes receberao trés dicas para descobrir a senha do cofre que

estara sobre a mesa. A senha possui 3 (trés) digitos e o objetivo do jogo é abrir o cofre.

A equipe que conseguir primeiro ganhara a pontuagao indicada no interior do cofre.

INSTRUCOES

1.
2.

Cada integrante da equipe recebera uma folha com as dicas;

O tempo maximo para descoberta da senha é de 5 (cinco) minutos, caso
nenhuma equipe consiga descobrir nesse tempo, nenhuma pontuara nesse
jogo;

A equipe que descobrir uma senha deve avisar e escolher um dos membros
para ir imediatamente até o cofre tentar abri-lo com a senha descoberta;
Mesmo que uma equipe se prontifique a abrir o cofre, as outras devem
continuar tentando descobrir a senha;

Caso a equipe que tentar abrir o cofre erre a senha, sera desclassificada do
jogo |. Possibilitando que, posteriormente, outra equipe tente abrir o cofre;

Se o item 5 acontecer, as regras dos itens 3 e 4 se mantém. Até que o cofre
seja aberto por uma das quatro equipes no tempo indicado.
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Diretoria de Ensino Superior

Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Matemética

Linha de Pesquisa: Aritmética

Licenciandos: Gabriel Marinho; Leomario Ribeiro; Romario Gomes.
Orientadora: Prof? Me. Juliana S. B. Chagas Ventura

Nome: Data: ___/__ /2018

Descubra a senhal
Dica 1: “m” & o primeiro digito da senha, sabendo que z = (3m —9) + 4i &€ um imaginario
puro.
Dica 2: Sabendo que z = 8 + 7i, w = 2a + (2t+5)i e que z=w, é possivel descobrir 0
segundo digito da senha, ja que a expressao “a+2t” resulta nesse digito.
Dica 3: A equagdo x? —2x + 2 = 0resulta em dois nimeros complexos cujas partes

reais sao iguais a “r’. O terceiro digito da senha é o triplo de “r".

Senha:

Calculos:
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JOGO Il - Dados complexos

DESCRICAO

Os alunos deverdo resolver corretamente as operagbes com numeros

complexos, que serdo determinadas a partir do langamento de 3 (trés) dados.

INSTRUCOES

1.
2,

Um dos integrantes do grupo deve ser escolhido para langar os dados;
Este jogara o primeiro dado que possui em suas faces numeros complexos, em
seguida o dado das operagdes e por fim o outro dado com nimeros complexos;

O que cair nos dados sera anotado no quadro.

REGRAS

1.

Caso no segundo dado lagado caia em uma das quatro operagbes, basta jogar
0 outro dado que possui em suas faces numeros complexos, mas se for a
imagem do conjugado do niumero complexo, a operagio a ser feita devera ser
com o conjugado do numero obtido no langamento do primeiro dado;

Caso caia o conjugado dos complexos, o dado das operagdes sera langado
novamente. Se no langamento se repetir a imagem do conjugado do nimero
complexo, fica determinado que a operacéo a ser realizada é a multiplicagao e
entdo o outro dado que possui em suas faces nimeros complexos sera
lancado;

Determinados os numeros complexos e a operagéo a ser realizada, caso seja
uma adigdo ou subtragcdo, o grupo apés 40 segundos indicardA um dos
integrantes a escrever a resposta correta no quadro. Caso seja uma

multiplicacdo ou divisdo apés 1 minuto e 30 segundos;

4. Se aresposta estiver correta o grupo ganhara 10 pontos;

Os demais grupos registrarao a resposta em uma folha, pois se o grupo que
langou os dados responder incorretamente, serdo dados 5 pontos ao(s)
grupo(s) que registrar(em) a resposta correta dentro do tempo determinado. A
folha sera recolhida ao término do tempo;

Serao realizadas duas rodadas de langamentos de dados por grupo.
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JOGO Il - Plano dos imaginarios

Obs.: Esse jogo & composto por duas etapas.

DESCRICAO da primeira etapa

Sera entregue a cada equipe um plano de Argand Gauss com alguns pontos

determinados. Os alunos dever&o relacionar 10 (dez) nimeros complexos com 0s

pontos que os representam no plano.

INSTRUGOES

1.
2.

As equipes terdo 5 (cinco) minutos para realizagdo dessa etapa;

O grupo que terminar deve avisar, para que um dos licenciandos possa fazer a
corregao,

Os grupos que conseguirem relacionar corretamente os dez nimeros complexos

no tempo estipulado ganharéao 20 pontos.
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DESCRICAO da segunda etapa

LICENCIATURA

Deve-se descobrir a palavra relacionada a Matematica que € composta pelas
letras que representam os pontos encontros na primeira etapa do jogo, podendo haver
repeticdo de letras.

INSTRUGOES

1. Sero distribuidos 4 (quatro) envelopes, numerados de 1 a 4 e que contém
dicas quanto a palavra a ser descoberta. Caso o grupo precise utiliza-los
devera seguir a ordem pelos quais sdo numerados,

2. Os grupos terdo o tempo de 3 minutos para tentar descobrir a palavra;

3. Nessa etapa ganhara 12 pontos o grupo que descobrir a palavra com o menor
nimero de envelopes abertos (precisar de menos dicas para descobrir a
palavra);

4, O grupo devera entregar a palavra descoberta no tempo determinado;

5. Caso ocorra empate, os pontos dessa segunda etapa serdo divididos

igualmente entre as equipes.
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Diretoria de Ensino Superior

Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratdrio de Ensino e Aprendizagem de Matematica

Linha de Pesquisa: Aritmética

Licenciandos: Gabriel Marinho; Leomario Ribeiro; Romario Gomes.
Orientadora: Prof? Me. Juliana S. B. Chagas Ventura

Nome: Data; __ /__ /2018

ETAPA | - Na tabela, relacione os nimeros complexos aos pontos no plano.

NUMEROS COMPLEXOS PONTO
NO
PLANO
z,=1-2i
z,=—4-3i
z3=4i
2,=21+7,
Zs=23— 2,
Zg = Z3.2;
2, =22, — 2
Zg = 18 + (23)*
Z9 = 2.2,

Calculos:
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Apéndice B: Material didatico
experimentado na turma regular
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JOGO | - Senha Complexa

DESCRIGAO

Todas as equipes receberdo trés dicas para descobrir a senha do cofre que

estara sobre a mesa. A senha possui 3 (trés) digitos e o objetivo do jogo é abrir o cofre.
A equipe que conseguir primeiro ganhara a pontuagao indicada no interior do cofre.

INSTRUGCOES

1
2.

Cada integrante da equipe recebera uma folha com as dicas;

O tempo maximo para descoberta da senha € de 5 (cinco) minutos, caso
nenhuma equipe consiga descobrir nesse tempo, nenhuma pontuara nesse
jogo;

A equipe que descobrir uma senha deve avisar e escolher um dos membros
para ir imediatamente até o cofre tentar abri-lo com a senha descoberta;
Mesmo que uma equipe se prontifique a abrir o cofre, as outras devem
continuar tentando descobrir a senha;

Caso a equipe que tentar abrir o cofre erre a senha, sera desclassificada do
jogo I. Possibilitando que, posteriormente, outra equipe tente abrir o cofre;

Se o item 5 acontecer, as regras dos itens 3 e 4 se mantém. Até que o cofre

seja aberto por uma das quatro equipes no tempo indicado.
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Diretoria de Ensino Superior

Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Matematica

Linha de Pesquisa: Aritmética

Licenciandos: Gabriel Marinho; Leomario Ribeiro; Romario Gomes.
Orientadora: Prof2 Me. Juliana S. B. Chagas Ventura

Nome: Data: ___/__ /2018

Descubra a senhal
Dica 1: “m” & o primeiro digito da senha, sabendo que z = (3m - 9) + 4i € um imaginario
puro.
Dica 2: Sabendo que z = 8 + 7i, w = 2a + (2t+5)i e que z=w, é possivel descobrir o
segundo digito da senha, ja que a expressao “a+2t” resulta nesse digito.
Dica 3: A equagdo x? — 2x + 2 = O resulta em dois nimeros complexos cujas partes

reais sao iguais a “r’. O terceiro digito da senha é o triplo de “r".

Senha:

Calculos:
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JOGO |l - Dados complexos

DESCRIGAO

Os alunos deverdo resolver corretamente as operagbes com numeros

complexos, que serdo determinadas a partir do langamento de 3 (trés) dados.

INSTRUCOES

1.
2.

Um dos integrantes do grupo deve ser escolhido para langar os dados;

Este jogara o primeiro dado que possui em suas faces nimeros complexos, em
seguida o dado das operagdes e por fim o outro dado com nimeros complexos;
O que aparecer na face do dado voltada para cima seré anotado no quadro.

REGRAS

1.

Caso no segundo dado langado a face voltada para cima seja uma das quatro
operagdes, basta jogar o outro dado que possui em suas faces nimeros
complexos, mas se for a imagem do conjugado do nimero complexo, a
operagdo a ser feita deverd ser com o conjugado do numero obtido no
langamento do primeiro dado;

Caso na face voltada para cima aparega o conjugado dos complexos, o dado
das operagbes sera langado novamente. Se no langamento se repetir aimagem
do conjugado do namero complexo, fica determinado que a operagao a ser
realizada é a multiplicagdo e entio o outro dado que possui em suas faces
numeros complexos sera lang¢ado;

Determinados os nimeros complexos e a operagao a ser realizada, caso seja
uma adigdo ou subtragdo, o grupo ap6s 40 segundos indicara um dos
integrantes a escrever a resposta correta no quadro. Caso seja uma

multiplicagdo ou divisao ap6s 1 minuto e 30 segundos;

4. Se a resposta estiver correta o grupo ganhara 10 pontos;

5. Os demais grupos registrardo a resposta em uma folha, pois se 0 grupo que

langou os dados responder incorretamente, serdo dados 5 pontos ao(s)
grupo(s) que registrar(em) a resposta correta dentro do tempo determinado. A

folha sera recolhida ao término do tempo;

Serao realizadas duas rodadas de langamentos de dados por grupo.
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JOGO Ill - Plano dos imaginarios
Obs.: Esse jogo & composto por duas etapas.

DESCRIGCAO da primeira etapa
Ser4 entregue a cada equipe um plano de Argand Gauss com alguns pontos

determinados. Os alunos dever&o relacionar 10 (dez) nimeros complexos com 0S

pontos que os representam no plano.

INSTRUGCOES
1. As equipes terdo 5 (cinco) minutos para realizagio dessa etapa;

2. O grupo que terminar deve avisar, para que um dos licenciandos possa fazer a

correc¢ao;,
3. Os grupos que conseguirem relacionar corretamente os dez niimeros complexos

no tempo estipulado ganharao 20 pontos.
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DESCRICAO da segunda etapa

Deve-se descobrir a palavra relacionada & Matematica que é composta pelas
letras que representam os pontos encontros na primeira etapa do jogo, podendo haver

repeticao de letras.

INSTRUCOES
1. Serao distribuidos 4 (quatro) envelopes, numerados de 1 a 4 e que contém

dicas quanto a palavra a ser descoberta. Caso o grupo precise utiliza-los
devera seguir a ordem pelos quais sdo numerados;

2. Os grupos terdo o tempo de 3 minutos para tentar descobrir a palavra;

3. Nessa etapa ganhara 12 pontos o grupo que descobrir a palavra com o menor
nimero de envelopes abertos (precisar de menos dicas para descobrir a
palavra);

4. O grupo devera entregar a palavra descoberta no tempo determinado;

5. Caso ocorra empate, os pontos dessa segunda etapa serao divididos

igualmente entre as equipes.
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Diretoria de Ensino Superior

Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Matematica

Linha de Pesquisa: Aritmética

Licenciandos: Gabriel Marinho; Leomario Ribeiro; Romario Gomes.
Orientadora: Prof® Me. Juliana S. B. Chagas Ventura

Nome: Data: ___ /__ /2018

ETAPA | - Na tabela, relacione os nimeros complexos aos pontos no plano.

NUMEROS COMPLEXOS PONTO
NO
PLANO
z3=1-2i
Z; =—4—3i
z3 = 4i
72y =2,+72;
Zg =23 —Z3
Zg = Z3.7,
Z; =229 — Zy
Zg = 18 + (z3)°
Zg =29.2p
— Z3
“10= 1+1i

Calculos:
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