SE JOGANDO
nA MATEMATICA

GALAXY GEOMETRY




Nome do jogo:
GALAXY GEOMETRY

O nome do jogo foi inspirado no contetido principal abordado (Geometria) e no contexto que esta
inserido (Galaxia).

Registro fotografico:

Figura 1 - Organizagdo do jogo na mesa

Area / Subarea da Matematica / Contetido Matematico:
Geometria (area predominante), Algebra / Geometria Plana e Espacial, Fracdes e Proporcionalidade

62 ano

Vértices, arestas e faces de prismas e piramides.

Fracoes

Classificagdo dos tridngulos em relacdo as medidas de seus angulos internos
Classificagdo dos tridngulos em relacdo as medidas dos lados

72 ano

Retas paralelas cortadas por uma transversal
Soma dos angulos internos de um triangulo
Condicao de existéncia de um triangulo
Equacgdes do 12 grau

Multiplos e divisores

82ano

Mediatriz e bissetriz

Calculo de volume de blocos retangulares (relagao entre litro e decimetro ctbico e entre litro e
metro cubico)

Area de figuras planas

Area da circunferéncia

Associar uma equacdo linear de 12 grau a uma reta no plano cartesiano

Notacdo cientifica



92 ano

Retas paralelas cortadas por transversais
Semelhanga de triangulos

Teorema de Pitagoras

Calculo de volume de prismas e cilindros

Relagdes entre arcos e angulos de uma circunferéncia
Poténcias com expoentes fracionarios

Historico:

A inspiracdo inicial foi a produgdo de um jogo de tabuleiro para o ensino de Geometria na Educacao
Basica que utilizasse o contexto de uma viagem intergalactica, tema de interesse comum entre as
autoras do jogo. Nao por acaso, no tabuleiro aparecem elementos relacionados a termos utilizados na
Astronomia, tais como tunel de minhoca, asteroides e buraco negro.

Classificacdo quanto ao tipo de jogo:
0 jogo é classificado como analdgico, pois ¢ utilizado em um ambiente nao digital.

Também é considerado jogo de fixacao de conceito, visto que ao responder as perguntas durante o
jogo o aluno pode aprofundar seu conhecimento sobre o conteido matematico em estudo.

E ainda, em cada rodada os jogadores devem planejar estratégias de defesa ou ataque aos
adversarios, utilizando as fichas ordenadas, classificando-se como jogo de estratégia (mesmo que em
alguns momentos se utilize a “sorte”, como ao langar os dados para comecar o jogo e ao cair em um
obstaculo no tabuleiro que prejudique ou ndo o jogador).

Objetivo do Jogo:

O objetivo do jogo é avancar cada etapa, respondendo corretamente uma pergunta por vez, para
alcangar antes dos outros jogadores o centro do tabuleiro (planeta Terra).

Regras e Dinamica do Jogo:

0 GALAXY GEOMETRY é um jogo de tabuleiro em que os jogadores sdo personagens perdidos numa
Galaxia distante. Junto a sua Nave Espacial, devem encontrar o caminho de volta a Terra (centro do
tabuleiro) o quanto antes, pois o oxigénio é escasso e ha muitos obstaculos na aventura de retorno a
casa.

Inicia-se o jogo com o participante que tirar a maior pontuacao no dado.

e C(ada jogador representado por sua respectiva nave espacial (nas cores vermelho, rosa, preto,
azul claro, azul escuro e verde) inicia a partida com 3 Fichas de Oxigénio. Para realizar uma
jogada, o jogador retira uma Ficha de Perguntas.

e (Caso responda corretamente, ele possui o direito de retirar uma Ficha de Giro. A movimentacao
serd feita da seguinte maneira: o jogador utilizara a variacdo de dngulo presente na ficha e
movimentara o disco seguinte ao que o jogador esta no momento, avangando para esse disco e
consequentemente, para a proxima fase do jogo.

e (Cada ficha possui uma variacdo de angulos que define a movimentacgdo a ser aplicada na fase
seguinte a que se encontra o jogador.



e (Caso o jogador ndo responda corretamente, ele deve manter-se na mesma posi¢ao e passar a
vez para o préximo participante.

e O jogador que zerar seu nivel de oxigénio deve retornar a fase zero do jogo, iniciando
novamente sua busca pelo planeta Terra.

e O ciclo se encerra com o primeiro jogador que alcangar, ou que estiver mais pr6ximo, o centro
do tabuleiro; este serd o vencedor.

O jogo é composto por:
e 1 tabuleiro Galactico;
e 6 meeples (naves espaciais)
e 244 Fichas
o Fichas de Oxigénio - a quantidade das fichas torna mais facil o controle da quantidade
de oxigénio de cada participante;
o Fichas de Giro - indica quais movimentos de rotagdo o jogador deve aplicar ao tabuleiro
antes de mover a nave de posicao;
o Fichas de A¢do Ordenada - fichas de positividade e de negatividade;
o Fichas de Perguntas e Cartoes Resposta - as fichas de pergunta sdo divididas por séries
escolares, sendo representadas pelas respectivas cores: 62 ano - azul, 72 ano - amarelo,
82 ano - rosa e 92 ano - verde.

Positividade Positividade
Positividade
Sorte no jogo e azar no || Chegou a minha vez:
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O jogador na faixa
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: o atinge na proxima penalidade do passa para faixa
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ndo pode passar para a {ojegador Bioqueads 2
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Figura 2 - Meeples (naves espaciais) Figura 3 - Cartas de positividade e de negatividade

O tabuleiro possui 7 coroas concéntricas e cada coroa representa uma Fase do Jogo.As fases contém
Obstaculos - Buracos Negros e Asteroides — Ttineis de Minhoca e capsulas de oxigénio que dao direito
a 1 Ficha de Oxigénio.

Figura 4 - Tabuleiro (frente)



Opg¢oes de Jogada

Jogada 1

O jogador (verde) acerta a
resposta e retira aleatoriamente
a ficha de positividade “Jogador
protegido”.

O jogador (azul) acerta a resposta
e retira aleatoriamente a ficha de

negatividade “Congele um
jogador”. Porém, o jogador
(verde) estd protegido pela

rodada anterior. Apds isso, sorteia
a ficha de giro (302 horario, 3302
anti-horario) e gira o tabuleiro.

0 jogador (azul) erra a pergunta .

e continua no mesmo lugar no
tabuleiro.

Logo depois, sorteia a ficha
de giro (302 horario, 02 anti-
horério) e gira o tabuleiro.

O jogador cai no tunel de
minhoca.

O jogador (rosa) acerta a
resposta e retira aleatoria-
mente a ficha de negatividade
“Bloqueie os movimentos de
um jogador”.

O jogador cai no asteroide e
perde uma ficha de oxigénio

Como a funcdo do tdnel de
minhocas é transportar o
jogador para a fase seguinte, o
jogador (azul) vai para fase 2
do jogo.

Logo depois, sorteia a ficha de
giro (602 horario, 1802 anti-
horéario) e gira o tabuleiro.



0 jogador (rosa) cai no buraco O jogador volta para o inicio 0 jogador (azul) s6 passa para
negro. do tabuleiro porque caiu no fase seguinte sem mexer no
buraco negro. tabuleiro, por consequéncia da
ficha de negatividade que o
jogador (rosa) tirou na jogada

anterior.

O jogador (preto) acerta a Logo depois, sorteia a ficha 0 jogador cai no espago dourado.

resposta e retira aleatoriamente de giro (3602 hordrio, 02 anti-

a ficha de negatividade “Opss!”. horario) e apenas vai para a
fase seguinte sem mover o
tabuleiro.

O jogador (vermelho) acerta a Logo depois, sorteia a ficha O jogador cai no oxigénio e, por
resposta e retira aleatoria- de giro (902 horario, 602 isso, ganha uma carta de oxigénio,
mente a ficha de positividade anti-horario) e gira o porém o jogador (preto) tirou a
“Sorte no jogo e azar no amor?”. tabuleiro. ficha “Opss!” que fez com que o

jogador (vermelho) perdesse uma
ficha de oxigénio. Com isso, ele
manteve a quantidade de oxigénio
que ja tinha.



Logo depois, sorteia a ficha de
giro (302 horario, 902 anti-
horario) e gira o tabuleiro.

O jogador (preto) acerta a
resposta e retira aleatoriamente
a ficha de positividade “Chegou
a minha vez!”.

O jogador cai no asteroide e
perde a ultima carta de oxigénio,
voltando para o inicio do jogo.

O jogador (vermelho) avanga O jogador (vermelho) acerta a Logo depois, sorteia a ficha de

mais uma fase como consequéncia
a ficha de positividade “Chegou a
minha vez!” que o jogador preto
tirou na rodada anterior.

resposta e retira aleatoriamente
a ficha de negatividade “Congele
um jogador”.

giro (1502 horario, 602 anti-
horario) e gira o tabuleiro. O
jogador (vermelho) cai no buraco
negro, porém o jogador nao volta

para o inicio do jogo porque esta
imune pela carta “Sorte no jogo e
azar no amor?”.

Descricao / Construcao do material (Kkit):

Materiais necessarios para montar o jogo:

Folha A4.

Papel Coloridonas cores: azul, amarelo, rosa e verde.

1 placa de Papel Parana 40cm x 50cm para cortar os discos do tabuleiro e os meeples.

1 placa de MDF 35 x 27cm para prender o tabuleiro permitindo a movimenta¢cdo de cada
disco/coroa independente dos demais discos do tabuleiro, ou 1 placa de Papel Parana 40cm x
50cm.

7 sacos de organza 8cm x 10cm para colocar as cartas distintas (sendo 4 sacos nas cores: azul,
amarelo, rosa e verde para as respectivas Fichas de Perguntas).

171 sacos Sleeve 4,3 cm x 6,5 cm (utilizado para a protecdo das Fichas de Perguntas e
Respostas).

1 Colchetetamanho nimero 6 para fixar todos os arcos no tabuleiro.

1 dadopara decidir a ordem que cada jogador ira jogar.

Papel cartdo.



Para a confec¢do do jogo precisa-se de:

e 2 cobpias do fundo galactico do tabuleiro. (para imprimir)

e 27 Fichas de Giro 1,90 cm x 3,15 cm.

e 15 Fichas de Oxigénio 1,90 cm x 2,38 cm.

e 54 Fichas de Acdo 1,90 cm x 2,38 cm.

e 114 Fichas de Perguntas e Respostas 1,90 cm x 3,15 cm (4 cores: azul, amarelo, rosa e verde).

e 16 Tuneis de Minhoca 1.02 cm x 1.02 cm, onde (3) 12 fase, (2) 22 fase, (3) 32 fase, (3) 42 fase,
(3) 52 fase, (2) 62 fase, (0) 72 fase

e 11 Obstaculos Buraco Negro 0.99 cm x 0.99 cm, onde (2) 12 fase, (2) 22 fase, (2) 32 fase, (1) 42
fase, (1) 52 fase, (3) 62 fase, (0) 72 fase

e 14 Obstaculos Asteroide 1.14 cm x 1.14 cm, onde (2) 12 fase, (3) 22 fase, (2) 32 fase, (3) 42 fase,
(2) 52 fase, (2) 62 fase, (0) 72 fase

e 23 Capsulas de Oxigénio 1.3 cm x 0.99 cm, onde (3) 12 fase, (3) 22 fase, (3) 32 fase, (3) 42 fase,
(4) 52 fase, (3) 62 fase, (4) 72 fase

o Tabuleiro 27 cm x 27 cm (cada arco possui 1,5 cm de largura).

e Cola glitter colorida.

o Colabranca.

e Tesoura.

e Transferidor.

As medidas sugeridas podem ser alteradas proporcionalmente sem interferir na dinamica do jogo.

Una as duas folhas com o fundo galactico do tabuleiro, marque as 6 linhas transversais de modo que
entre elas tenha um angulo de 30 graus, estas linhas serdo os caminhos que os jogadores poderdo
percorrer. Cole o fundo do tabuleiro na placa de Papel Parana, recorte os discos e as Naves Espaciais.
Nas linhas, em cada arco, cole um obstaculo, capsula de oxigénio ou tinel de minhoca. Deixe alguns
espacos no caminho sem obstaculos, tineis e capsulas (onde tem um brilho no tabuleiro, que foi feito
com cola glitter) para um andamento mais rapido do jogo. Esses espacos irdo significar que o jogador
apenas passou para a Fase seguinte, e ndo sera preciso realizar nenhuma acao. O colchete no centro do
tabuleiro é o objetivo dos jogadores, se preferir cole ou desenhe algo que simbolize o planeta Terra.
Com duas fitas de papel cartdo em formato de ‘X’ coladas ao centro de cada disco e com um furo na
intercessao das fitas, deve-se passar o colchete pelos furos das fitas em ordem crescente dos discos.
Por ultimo, furando o centro da placa de MDF (ou papel Parand), passe o colchete pelo furo na placa e
entdo abra a ponta do colchete prendendo os arcos. Dessa forma os discos ficam presos de forma
independente no tabuleiro, permitindo a movimentacao de cada Fase do jogo.

Todas as fichas foram impressas em papel A4 e as Fichas de Perguntas em A4 foram coladas em um
papel cartdo de cores azul, amarelo, rosa e verde, com o intuito de que o professor reconhega
facilmente os niveis de ensino das cartas. Apds isso, as Fichas de Perguntas e Respostas foram
cortadas e inseridasnos Sleeves para ganhar mais resisténcia e condi¢des de durabilidade. Depois,
foram colocadas no saco de organza nas cores das respectivas séries escolares para deixar o jogo mais
organizado e de facil identificacdo de forma a ndo permitir que os jogadores identifiquem o grau de
escolaridade das perguntas das cartas e, assim, ndo possam escolher.

Orientacoes pedagodgicas para Professores:
O jogo é recomendado para o Ensino Fundamental II, pois sdo utilizados contetidos matematicos

abordados nesse segmento nas cartas de movimentacdo (envolvendo angulo) e nas cartas de
perguntas. O tabuleiro e a dindmica do jogo podem ser utilizados na Educagdo Infantil (4 a 6 anos) e



no Ensino Fundamental I, desde que o professor elabore novas fichas de perguntas com contetido
pertinente a esses niveis de ensino.

Recomenda-se que o jogo seja aplicado apds o estudo do conteddo para melhor compreensido do
mesmo. A dindmica em grupo dura em média 50 minutos, com os alunos reunidos em grupos de seis
participantes.

Também é recomendada a utilizacdo das fichas de atividades ap6s a partida, para que os alunos
possam observar e discutir conceitos intrinsecos ao tabuleiro, como a variacao dos angulos.
Recomenda-se a exibicdodo Applet Angulos no sentido horario e anti-horario (para o jogo Galaxy
Geometry) no GeoGebra com objetivo de otimizar a compreensdo dos sentidos horario e anti-horario
na circunferéncia.

Habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC):
62 Ano

(EFO6MA17) Quantificar e estabelecer relacdes entre o nimero de vértices, faces e arestas de prismas
e piramides, em funcdo do seu poligono da base, para resolver problemas e desenvolver a percepcao
espacial.

(EFO6MA19) Identificar caracteristicas dos tridngulos e classifica-los em relagdo as medidas dos lados
e dos angulos.

(EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vérticese angulos, e
classifica-los em regulares e nao regulares, tanto em suas representagdes no plano como em faces de
poliedros.

(EFO6MAZ20) Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los em relacdo a lados e a angulos
e reconhecer a inclusdo e a interseccao de classes entre eles.

(EFO6MA10) Resolver e elaborar problemas que envolvam adi¢do ou subtracdo com numeros
racionais positivos na representacado fracionaria.

72 Ano

(EF07MAZ24) Construir tridngulos, usando régua e compasso, reconhecer a condi¢ao de existéncia do
triangulo quanto a medida dos lados e verificar que a soma das medidas dos dngulos internos de um
triangulo é 180°.

(EFO7MA23) Verificar relagdes entre os dngulos formados por retas paralelas cortadas por uma
transversal, com e sem uso de softwares de geometria dindmica.

(EFO7MA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por equagdes polinomiais
de 19 grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das propriedades da igualdade

(EFO7MAO1) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo as nog¢des de divisor e
de multiplo, podendo incluir maximo divisor comum ou minimo multiplo comum, por meio de
estratégias diversas, sem a aplicacdo de algoritmos

82 Ano

(EFO8MA17) Aplicar os conceitos de mediatriz e bissetriz como lugares geométricosna resolugdo de
problemas.



(EFO8BMAZ20) Reconhecer a relagdo entre um litro e um decimetro cubico e a relagdo entre litro e
metro cubico, para resolver problemas de calculo de capacidade de recipientes.

(EFO8MAZ21) Resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo do volume de recipiente cujo
formato é o de um bloco retangular.

(EFO8MA19) Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de area de figuras geométricas,
utilizando expressdes de calculo de area (quadrilateros, tridngulos e circulos), em situacdes como

determinar medida de terrenos.

(EFOBMAO7) Associar uma equacdo linear de 12 grau com duas incégnitas a uma reta no plano
cartesiano.

(EFO8MAO1) Efetuar calculos com poténcias de expoentes inteiros e aplicar esse conhecimento na
representacdo de nimeros em notacao cientifica.

9° Ano

(EFO9MA14) Resolver e elaborar problemas de aplicagcdo do teorema de Pitagoras ou das relacdes de
proporcionalidade envolvendo retas paralelas cortadas por secantes.

(EFO9MA12) Reconhecer as condi¢cdes necessarias e suficientes para que dois tridngulos sejam
semelhantes.

(EFO9MA13) Demonstrar relagdes métricas do tridngulo retangulo, entre elas o teorema de Pitagoras,
utilizando, inclusive, a semelhanca de triangulos.

(EFO9MA19) Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de volumes de prismas e de
cilindros retos, inclusive com uso de expressdes de calculo, em situagdes cotidianas.

(EFO9MA11) Resolver problemas por meio do estabelecimento de relagdes entre arcos, angulos
centrais e angulos inscritos na circunferéncia, fazendo uso, inclusive, de softwares de geometria

dinamica.

(EFO9MAO03) Efetuar calculos com numeros reais, inclusive poténcias com expoentes fracionarios.

Fichas de Atividades para estudantes:

Cligue aqui para acessar a ficha de atividades para os Anos Finais do Ensino Fundamental.

Habilidades daBNCC trabalhadas nas Fichas de Atividades:

(EFO6MA26) Resolver problemas que envolvam a nog¢do de angulo em diferentes contextos e em
situacdes reais, como angulo de visdo.

(EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com ndmeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensiao dos
processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora.


http://dalicenca.uff.br/wp-content/uploads/sites/204/2021/07/ficha_atividade_EF-Galaxy-Geometry.pdf

Conexoes Midiaticas:

1. Applet Transferidor, Criado com Geogebra, pelo autor Roberto de Almeida Capistrano
Copyright ©[] InternationalGeoGebralnstitute, 2013
https://www.geogebra.org/m/y8ghems8

2. Applet Angulos no sentido horario e anti-horario (para o jogo Galaxy Geometry), Criado com
Geogebra, porJulia Lobato de Rezende
Copyright ©[] InternationalGeoGebralnstitute, 2013
https: //www.geogebra.org/m/mmemhjmn


https://www.geogebra.org/m/y8qhems8
https://www.geogebra.org/m/mmemhjmn
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