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RESUMO
O presente trabalho tem por seu objetivo mostrar a historia da Geometria, ressaltar a sua
importancia dentro da linha de raciocinio matematico e de como os jogos influenciam numa
melhor aprendizagem da geometria plana, e assim podendo entdo identificarmos as conexoes
existentes entre a geometria € os outros ramos que envolvam a matematica. Portanto,
hipoteticamente mostraremos que as vantagens do uso de jogos no ensino da geometria plana
nos anos finais do fundamental para facilitar o processo de ensino da geometria, tais como:
aprimorar o raciocinio 16gico; fazer com que o aluno compreenda e aplique os contetidos na
préatica; aperfeicoar o espirito de lideranca e o pensamento estratégico; Interagdo entre os
alunos favorecendo a unido entre eles. Tornando a aprendizagem significativa e prazerosa
aos alunos, despertando a vontade de aprender. E assim entdo compreender de que forma
uma proposta pedagodgica sobre os jogos no ensino de geometria plana proporciona

aprendizagem aos estudantes do ensino fundamental.

Palavras Chaves: Matematica; Geometria; Ensino;



ABSTRACT
The present work aims to show the history of Geometry, highlight its importance within the
line of mathematical reasoning and how games influence a better learning of plane geometry,
and thus be able to identify the connections that exist between geometry and other branches
involving mathematics. Therefore, we will hypothetically show the advantages of using
games in teaching plane geometry in the final years of elementary school to facilitate the
process of teaching geometry, such as: improving logical reasoning; make the student
understand and apply the content in practice; improve the spirit of leadership and strategic
thinking; Interaction between students favoring unity between them. Making learning
meaningful and enjoyable for students, awakening the desire to learn. And so, understand
how a pedagogical proposal about games in teaching flat geometry provides learning for

elementary school students.

Keywords: Mathematics; Geometry; Teaching;
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1. OBJETIVOS

Geral:

Investigar a eficacia dos jogos no ensino da geometria plana.
Especificos:

Identificar jogos que promovam o ensino das figuras geométricas;

Propor uma sequéncia didatica baseada em jogos.

2. INTRODUCAO

Segundo Eves (1997), o autor indica que as primeiras consideragdes referentes a
geometria s30 muito antigas e tém sua origem na observagdo e na capacidade de
reconhecimento de figuras, bem como na comparagao de formas e tamanhos. Ainda segundo
o0 autor, a geometria surgiu da necessidade da sociedade, quando o homem passou a delimitar
suas terras. Assim, originou-se uma geometria caracterizada pelo traco de desenhos,
formulas e calculos de medidas de comprimento, area e volume, entre outros. Nesse mesmo
periodo, também se desenvolveram as nocdes de figuras geométricas como retangulos,
quadrados e triangulos.

Milodinow (2005) relata que as cobrancas de impostos foram, muito provavelmente,
o principal motivo para o desenvolvimento da geometria. Naquela época, o governo
determinava os impostos sobre as terras com base na altura das enchentes anuais e na area
das propriedades. Aqueles que se recusavam a efetuar o pagamento corriam o risco de serem
espancados pelos guardas até se submeterem a cobranga.

De acordo com Boyer (1974), para resolver esses problemas, os farads nomeavam
funcionarios chamados agrimensores. Suas tarefas incluiam avaliar os prejuizos causados
pelas cheias, medir as terras, fixar os limites das propriedades e delimitar as areas de cultivo.
Muitas vezes, os agrimensores possuiam informagdes parciais ou nenhuma informacao, ja
que as fronteiras podiam estar completamente destruidas. Assim, tiveram de aprender a
delimitar areas dividindo-as em retangulos e triangulos.

Ainda segundo Boyer (1974), os egipcios eram considerados altamente habilidosos
em delimitacdes de terras e descobriram diversos principios. Um dos métodos aplicados
consistia no uso de cordas conosco equidistantes para a demarcagao de angulos retos, técnica
empirica que permitia divisdes precisas das terras. Posteriormente, esse método seria
demonstrado pelo Teorema de Pitagoras. E importante ressaltar que a geometria, mesmo de
forma rudimentar, era fundamental e teve aplicagdo em outras regides, como Babilonia e

China, além de diversos outros paises (BOYER, 1996).
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Mlodinow (2005) também relata que os gregos valorizavam intensamente a busca
pelo conhecimento. Foi com a cooperacdo de seus matematicos que a geometria foi
formalmente estabelecida, comecando com Tales de Mileto (640 a.C.—564 a.C.). Tales
realizou diversas viagens ao Egito, onde se estabeleceu por um longo periodo. Durante uma
dessas viagens, ele buscou explicacdes teodricas para a construcdo das piramides pelos
egipcios, mesmo sem conhecimento formal de medidas ou alturas. Tales deduziu técnicas
geométricas baseadas em triangulos semelhantes para medir a altura da piramide de Quéops
e foi o primeiro a realizar demonstracdes de teoremas geométricos.

Ainda segundo Mlodinow (2005), outro matemadtico de grande importincia foi
Pitagoras. Ele aprendeu a geometria egipcia e foi considerado o primeiro grego a decifrar os
hieroglifos egipcios, tornando-se sacerdote e tendo acesso aos segredos do templo. Pitdgoras
permaneceu no Egito por 13 anos, partindo somente apds a invasao persa, quando foi levado
como prisioneiro. Por sua genialidade, o importante calculo matemético que leva seu nome,
o Teorema de Pitagoras, foi desenvolvido.

Para Garbi (2006), outro matematico que contribuiu significativamente para as
descobertas matematicas foi Euclides. Pouco se sabe sobre ele, incluindo seu local de
nascimento ou morte. Ha uma possibilidade de que tenha estudado na Academia de Platao,
devido as visdes semelhantes entre ambos. A teoria das ideias de Platdo, que propde que o
mundo sensivel ¢ uma copia imperfeita do mundo das formas perfeitas, influenciou Euclides,
assim como a énfase na razdo como meio para alcancgar a verdade e a virtude.

Por que ensinar geometria? Segundo Fonseca (2001), a geometria esta relacionada a
formagdo humana, promovendo valores culturais e estéticos. O aprendizado de geometria
permite que os alunos compreendam e apreciem as construgdes e trabalhos artisticos

realizados pelos homens e pela natureza.

3. REVISAO DE LITERATURA
3.1 GEOMETRIA E A HISTORIA DA MATEMATICA
Segundo Fainguelernt (1999), a geometria ¢ uma ferramenta que ajuda na
compreensdo, descrigdo e interacdo com o espaco no qual vivemos; ¢ uma parte da
matematica mais intuitiva, concreta e que possui certa ligacao com a realidade, ¢ uma ciéncia
que permite ao aluno se basear em ambientes reais para que o mesmo possa entender o
pensamento geométrico, pois isso tem grande contribui¢cdo para o desenvolvimento do seu

raciocinio e permite que este aluno compreenda, descreva e represente de uma forma
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organizada o mundo no qual ele estd inserido sendo essencial para a sua formag¢ao como
individuo.

Ainda segundo Fonseca (2001), a geometria ¢ muito importante e seu estudo
também, pois € um desenvolvimento que inclui habilidades, competéncias e percepgoes,
quando falamos sobre percepcdo ela ¢ a melhor forma de compreensao para a solucdo de
problemas, pois o ensino da geometria oferece uma imensa grade de oportunidades ao aluno,
de olhar, poder fazer comparagdes, e medigdes, generalizacdes e abstracdes, desenvolvendo
um pensamento logico.

Fainguerlernt (1995) enfatiza que, para que haja o ensino da geometria, ele precisa
ser um ensino significativo e atrativo para o aluno, deve conduzi-lo a uma compreensao
teorica e fazé-lo refletir sobre os seus conhecimentos adquiridos anteriormente, aplica-los
de acordo com a natureza do problema, pois, a geometria oferece um campo enorme de ideias
e métodos de muito valor, quando refere-se ao desenvolvimento intelectual do aluno. Ainda
segundo o autor, a geometria ¢ ativa e a sua passagem do estagio das operagdes concreta para
operagoes abstratas, ¢ um tema que integra diversas areas da Matematica, tornando o campo
fértil para a realizagdo de exercicios que fagcam esses alunos aprenderem e pensarem.

Segundo Eves (1997), a geometria surgiu da necessidade pratica de resolver
problemas do cotidiano, como a delimitagdo de terras e a construcao de estruturas. No Egito
Antigo, por exemplo, o processo de medir terrenos apds as cheias do rio Nilo exigia um
sistema eficiente de mensuracdo, que levou ao desenvolvimento de técnicas rudimentares,
mas eficazes, de calculo de areas e perimetros.

De acordo com Boyer (1974), os farads egipcios empregavam agrimensores para
reestabelecer os limites das propriedades apds as cheias. Esses profissionais utilizavam
cordas conosco equidistantes para criar angulos retos e dividir terrenos em formas
geométricas, como tridngulos e retingulos. Esse método, mais tarde, seria demonstrado e
formalizado pelo Teorema de Pitagoras, representando um marco no desenvolvimento
matematico.

Além do Egito, a geometria também floresceu em outras civilizagdes antigas, como
na Babilonia e na China. Os babilonios utilizavam tabelas numéricas para resolver problemas
geométricos, incluindo a medi¢do de areas e volumes (Boyer, 1996). Ja os chineses
desenvolveram praticas geométricas voltadas para a construgdo de cidades e irrigagdo. Esses
conhecimentos, embora empiricos, pavimentaram o caminho para a sistematizacdo da

geometria.
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A geometria atingiu um novo patamar na Grécia Antiga, onde foi transformada em
um campo de estudo abstrato e dedutivo. Mlodinow (2005) destaca que Tales de Mileto (640
a.C.—564 a.C.) foi o pioneiro na introdu¢do de métodos dedutivos na geometria, buscando
explicagdes racionais para fendmenos geométricos observados no Egito. Tales utilizou
triangulos semelhantes para medir a altura de pirdmides, estabelecendo os fundamentos da
geometria teorica.

Outro matematico de grande relevancia foi Pitdgoras, que estudou na escola egipcia
e desenvolveu o famoso Teorema de Pitagoras, relacionando os lados de triangulos
retangulos. Segundo Mlodinow (2005), Pitdgoras também explorou as relagdes entre
numeros e formas geométricas, inaugurando a relagdo entre aritmética e geometria.

Euclides, considerado o "Pai da Geometria", sistematizou os conhecimentos
geométricos em sua obra "Os Elementos". Conforme Garbi (2006), o trabalho de Euclides
organizou axiomas e postulados, formando uma base ldgica que permaneceu por mais de
dois milénios como referéncia central na matematica.

Fonseca (2001) afirma que a geometria nao apenas moldou a ciéncia, mas também
desempenhou um papel significativo na formacao cultural e estética. Por meio do ensino de
geometria, os estudantes desenvolvem habilidades de raciocinio légico e aprendem a
apreciar construcdes artisticas e naturais. A integracdo da geometria na educagdo também
estimula a criatividade e a percepgao espacial, fundamentais em diversas areas do
conhecimento.

Para Lopes (2003), a geometria atribui, além de uma boa memorizagao das provas,
como também dos seus teoremas. Isso s6 ocorreria ao contrario, caso tais provas viessem
acompanhadas da compreensdo de fatos geométricos, que seriam abordados pelos teoremas,
onde, nas aulas de geometria ¢ muito utilizado habilidades envolvendo verbalizagdes, pois
isso favorece a utiliza¢ao de linguagem bem mais que qualquer outro assunto relacionado a
matematica. H4 uma abundancia de vocabulérios para que os estudantes possam ter um
melhor aprendizado, pois as defini¢des precisas, proposicdes que descrevem as propriedades
de figuras e relacdes entre tais figuras. O trabalho da geometria ¢ através das habilidades
logicas, sendo que seus conteudos ajudam muito os alunos a apreenderem, analisar um
argumento e reconhecer se ele ¢ ou nao valido.

A geometria, uma das areas mais antigas da matematica, desempenhou um papel
fundamental no desenvolvimento do conhecimento humano ao longo da historia. Suas
origens remontam as civiliza¢des antigas, como os egipcios e os babilonios, que a utilizavam

para resolver problemas praticos relacionados a medigao de terras, construcao de edificagdes
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e célculo de 4reas. Esses conhecimentos, embora empiricos, foram o alicerce para o
desenvolvimento posterior da geometria como ciéncia.

A sistematizagdo da geometria ocorreu na Grécia Antiga, com destaque para
Euclides, que organizou os principios geométricos em sua obra Os Elementos. Esse tratado,
composto por 13 livros, estabeleceu axiomas, postulados e teoremas que fundamentam a
geometria euclidiana, utilizada até os dias de hoje. Euclides introduziu o método dedutivo,
permitindo que novos teoremas fossem desenvolvidos a partir de um conjunto basico de
axiomas (HEATH, 2020).

Com o passar do tempo, a geometria passou a incorporar novas abordagens e
aplicagoes. No século XVII, René Descartes uniu a dlgebra a geometria, criando a chamada
geometria analitica, que revolucionou a forma de estudar as figuras geométricas ao permitir
sua representacdo por meio de equagdes. Essa inovagdo facilitou o estudo de curvas e
superficies e foi fundamental para o desenvolvimento do célculo infinitesimal
(GUICCIARDINI, 2021).

Durante o século XIX, surgiram as geometrias nao euclidianas, desenvolvidas por
matematicos como Gauss, Lobachevsky e Riemann, que desafiaram os postulados
euclidianos, especialmente o quinto postulado (relativo as paralelas). Essas novas geometrias
abriram caminho para aplicagdes em areas como a relatividade geral de Einstein, que utiliza
conceitos da geometria diferencial para descrever a curvatura do espaco-tempo (BELL,
2022).

Na contemporaneidade, a geometria tem se integrado a diversas areas do
conhecimento, como computagao grafica, modelagem 3D, arquitetura e design. Ferramentas
digitais como o GeoGebra permitem que estudantes e profissionais explorem conceitos
geométricos de maneira interativa e dindmica, demonstrando como a histéria da geometria
continua a influenciar praticas pedagogicas e cientificas (SOUSA et al., 2022).

Estudar a histdria da geometria ndo ¢ apenas compreender a evolucdo dos conceitos
matematicos, mas também reconhecer como o pensamento geométrico moldou a forma
como o ser humano interage com o espago e resolve problemas. Essa perspectiva historica €
essencial para contextualizar o ensino da geometria e motivar os alunos a valorizar sua
importancia no mundo atual.

3.2 0 JOGO DAS FIGURAS PLANAS

De acordo Trautenmuller (2005), realizar trabalhos com nog¢des geométricas

contribui bastante dentro da aprendizagem dos alunos, pois ela faz estimulagdes sobre

observagoes e percepgoes de semelhangas e diferencas, habilidades com niimeros € medidas
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que geralmente estes alunos passam a se interessar ainda mais pela geometria, sendo
fundamental que tais conceitos geométricos sejam trabalhados em sala de aula a partir de
objetos presentes no cotidiano do aluno. Essa atividade d4 ao aluno a possibilidade de
estabelecer relagdes, construir suas ideias e das formas geométricas para que possa resolver
os problemas de sua vida cotidiana.

Mas por que a utilizacdo de jogos na aprendizagem da geometria plana? Luiza e
Cristiane (2013), enfatizam que a aplicacdo de jogos dentro da sala de aula tem uma
importancia gigantesca, pois oferece aos alunos a oportunidades de socializar entre os seus
colegas, motivando-os a querer aprender cada vez mais, de uma forma bem divertida, dando
sua contribui¢do para o processo de constru¢ao do conhecimento. Ainda segundo as autoras,
0 objetivo desses jogos em sala de aula de matematica ¢ importante para motivar o trabalho
em equipe, o respeito as regras, desenvolver habilidades psicomotoras através de atividades
que envolvam movimentos do corpo e alguns conceitos relacionados a leitura e contagem
oral dos niimeros.

Os autores Smole, Diniz e Milani (2007) afirmam que, para executar esses tipos
de atividades em sala de aula, os professores precisam realizar planejamentos que demandam
assertividade. Quando forem fazer a escolha do jogo que sera utilizado, este precisa ser
interessante, desafiador e, que de fato incentive os alunos a buscarem por um resultado,
necessitando muito cuidado ao realizar a aplicagdo, mostrando aos discentes quais sao 0s
objetivos dos jogos que ¢ esperado dentro da sala de aula, pois, uma aplicacdo realizada de
forma desorganizada, poderia fazer com que o aluno pensasse que ¢ apenas um jogo sem
nenhum tipo de importancia e ndo teria uma boa repercussdo, assim, o docente deve
conscientizar sua turma sobre a relevancia do jogo dentro de seu estudo e formagao.

Ainda segundo Smole, Diniz e Milani (2007), os jogos escolhidos precisam
permitir que os alunos comecem a pensar mais sobre um novo assunto, ou que 0S mesmos
possam ter um tempo bem maior para que possam desenvolver as suas compreensoes com
tais conceitos, para que estes alunos possam ser capazes de desenvolver estratégias de
solugdes de problemas ou até mesmo que eles consigam determinadas habilidades, Mesmo
em momentos em que esses aspectos nao sao considerados relevantes para o processo de
ensino e aprendizagem.

Com o jogo ja escolhido utilizando todos estes critérios, ndo se deve iniciar logo de
imediato, pois ¢ importante ressaltar a clareza e ¢ necessario que o professor conheca e

domine o jogo.
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Para PCN+ (BRASIL, 20006), inserir conhecimentos sobre a Geometria Plana através
de jogos, faz com que o professor tenha mais contato com os seus conhecimentos de uma
forma concentrada e mais prazerosa, assim ele poderd entender da melhor forma todos os
conteudos geométricos, despertando em seus alunos sua atengdo e interesse no assunto.
Assim, cabe aos docentes criarem formas alternativas para ensinar a matematica, pois como
trouxe Batista (2023) os discentes sentem muita dificuldade dentro desta disciplina. De
acordo com Gomes ¢ Gomes (2015), os jogos contribuem de uma forma interessante,
propondo problemas, e promovendo ainda recreagdo para os alunos, auxiliando em seu
desenvolvimento, proporcionando o trabalho com o corpo e a mente, levando a crianga a
conviver com as diferencas, a conhecer suas proprias limitagdes, permitindo assim que,
através dos jogos, sejam apresentados uma forma mais atrativa para aprender matematica,
despertando a criatividade na elaboracdo das estratégias para a resolucdo, simulando
situacdes na qual exigem solucdes rapidas e imediatas, estimulando a forma de planejar as
suas agoes, possibilitando a constru¢do de uma atitude positiva relacionada aos erros, pois
tais situagdes sucedem de forma rapida e podem ser corrigidas de uma forma bem natural,
no decorrer da realizagdao dos jogos, sem que deixe uma marca negativa.

3.3 PROPOR UMA SEQUENCIA DIDATICA BASEADA EM JOGOS.

O uso de jogos no contexto pedagodgico estd ancorado em diversas teorias
educacionais que destacam o papel do ludico no processo de ensino-aprendizagem. De
acordo com Almeida (1990), atividades ludicas sdo capazes de promover tanto o
engajamento dos alunos quanto o desenvolvimento de habilidades cognitivas proprias de
cada faixa etaria, como a abstra¢do, o raciocinio ldgico e a resolu¢do de problemas. Nesse
sentido, os jogos sdo ferramentas que ampliam as possibilidades de aprendizagem

significativa, uma vez que conectam conceitos tedricos com a pratica de maneira envolvente.

O uso de jogos no contexto pedagodgico ndo apenas estimula o interesse dos
estudantes pela exploracio de novas ideias, mas também favorece o
desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais para sua faixa etaria,
permitindo uma aprendizagem mais significativa e interativa (ALMEIDA, 1990,

p. 41).
O trabalho com jogos em praticas pedagdgicas no ensino fundamental pode ser

fundamentado em principios que destacam a importancia do ludico para o desenvolvimento
das habilidades operatorias na infancia. Segundo Almeida (1990, p. 41), o uso de atividades
ludicas ndo apenas resgata o interesse dos estudantes por novas descobertas, mas também
favorece o aprimoramento de habilidades cognitivas especificas dessa faixa etaria, como a
resolucdo de problemas, o pensamento logico e a capacidade de abstracio (ALMEIDA,

1990, p. 41).
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Além disso, teoricos como Piaget (1975) defendem que o jogo tem papel essencial
no desenvolvimento infantil, especialmente no estdgio das operagdes concretas, quando as
criancas comecam a desenvolver um pensamento mais estruturado e logico. Atividades
ludicas nesse contexto permitem a consolidagdo de conceitos abstratos por meio da
experiéncia pratica.

"O uso de atividades ludicas ndao apenas resgata o interesse dos estudantes por novas
descobertas, mas também favorece o aprimoramento de habilidades cognitivas especificas
dessa faixa etaria, como a resolugdo de problemas, o pensamento l6gico e a capacidade de
abstragao" (ALMEIDA, 1990, p. 41).

O primeiro passo na elaboragdo da sequéncia didatica é selecionar os jogos que
estejam alinhados com os contetidos curriculares e as competéncias a serem desenvolvidas.
Estudos recentes destacam que os jogos s3o fundamentais para a construgdo do
conhecimento, pois permitem que os estudantes experimentem e compreendam conceitos de
forma concreta antes de avancar para abstragdes mais complexas (ZABALA, 2021). Por
exemplo, no ensino de matematica, jogos como quebra-cabecas, tangram ou bingo de fragdes
podem ser utilizados para explorar conceitos como logica, geometria e calculos.

A avaliagdo em praticas pedagogicas inovadoras deve ser compreendida como um
instrumento para identificar as necessidades e os avangos dos estudantes, permitindo
ajustes no planejamento e potencializando a aprendizagem (LIMA, 2020).

A avaliacdo, dentro das praticas pedagogicas inovadoras, tem um papel crucial no
processo de monitoramento e adaptagao do ensino, pois permite identificar as necessidades
e os avancos dos estudantes, proporcionando informagdes valiosas para ajustes continuos no
planejamento pedagdgico. Segundo Lima (2020), a avaliacdo ndo se limita a um momento
final ou somativo, mas deve ser considerada como uma pratica continua e formativa, que
contribui para o monitoramento do progresso dos alunos e para o aperfeicoamento das
metodologias empregadas. Essa abordagem permite que os educadores compreendam as
dificuldades e conquistas dos estudantes, possibilitando um feedback constante e
direcionado, com o objetivo de potencializar a aprendizagem (LIMA, 2020).

O mediador desempenha um papel essencial ao orientar o aluno na compreensao do
jogo, situando-o em um contexto que favorega o desenvolvimento de suas habilidades
cognitivas e sociais (DAMASCENO, 2019).

Refletir sobre a pratica pedagogica ¢ um elemento central na construgdo de um
aprendizado critico e emancipatdrio, que prepara os educandos para atuar de forma

reflexiva e transformadora em sua realidade (SANTOS, 2022).
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A pratica educativa s6 atinge sua plenitude quando se pauta na reflexao critica e no
dialogo constante entre educadores e educandos. A afirmacgao de que "refletir sobre a
pratica contribui para a constru¢do de um aprendizado critico e emancipatorio” remete a
necessidade de uma educagdo que ultrapasse os limites da mera transmissao de conteudos,
configurando-se como um processo dialdgico e transformador (DEWEY, 2018).

A reflexdo sobre a pratica educativa possibilita ao sujeito reconhecer-se como
agente ativo no processo de constru¢do do conhecimento. Essa perspectiva alinha-se ao
paradigma construtivista, que enfatiza o papel do aprendiz na edifica¢do do saber. Mais do
que adquirir informagdes, o educando ¢ convocado a problematizar sua realidade, a partir
de uma interagdo dindmica com o meio e com os saberes que este proporciona (DEWEY,

2018).

3.4 APLICATIVOS E FERRAMENTAS DIGITAIS NO ENSINO DA GEOMETRIA.

A integracdo de tecnologias digitais no ensino da geometria tem se mostrado uma
estratégia eficaz para aprimorar a compreensao dos alunos sobre conceitos geométricos.
Ferramentas como o GeoGebra permitem a visualizagdo dindmica de figuras e a
manipulagdo interativa de elementos geométricos, facilitando a aprendizagem ativa e o
engajamento dos estudantes.

Estudos recentes destacam a relevancia dessas ferramentas no contexto educacional.
SOUSA et al. (2022) realizaram uma revisao sistematica sobre o uso do GeoGebra no ensino
de geometria plana, evidenciando que sua aplicagdo auxilia professores e alunos no processo
de ensino-aprendizagem, tornando as aulas mais dindmicas e produtivas. Além disso, a
pesquisa de ZIATDINOV e VALLES JR. (2022) discute como o GeoGebra, ao integrar
modelagem, visualizagdo e programagao, proporciona um ambiente interativo que melhora
as habilidades e conhecimentos dos estudantes em diversos tdpicos matematicos.

A utilizagao de aplicativos moveis também tem sido explorada. VASCONCELLOS
(2021) investigou o uso da realidade aumentada no ensino da matematica, destacando o
aplicativo GeometriAR como uma ferramenta potencial para enriquecer o aprendizado de
geometria na educagdo basica. E importante ressaltar que o sucesso na implementagdo dessas
tecnologias depende ndo apenas do acesso aos recursos, mas também da formagao adequada
dos professores para integra-las de maneira eficaz ao curriculo. FERREIRA e DANTAS
(2018) enfatizam que o dominio técnico dos recursos tecnoldgicos deve ser acompanhado

de estratégias pedagogicas que potencializem sua utiliza¢do no contexto educacional.
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Em sintese, a incorporagdo de aplicativos e ferramentas digitais no ensino da
geometria representa uma evolucdo significativa nas praticas pedagogicas, oferecendo
oportunidades para um aprendizado mais interativo e significativo. No entanto, ¢
fundamental que educadores estejam preparados para mediar o uso dessas tecnologias,
garantindo que sua aplicacdo resulte em melhorias efetivas no processo de ensino-
aprendizagem (SOUSA et al, 2022; ZIATDINOV & VALLES IJR., 2022;
VASCONCELLOS, 2021; FERREIRA & DANTAS, 2018).

A integragdo de tecnologias digitais no ensino da geometria tem se mostrado uma
estratégia eficaz para aprimorar a compreensdo dos alunos sobre conceitos geométricos.
Ferramentas como o GeoGebra permitem a visualizagdo dindmica de figuras e a
manipulacdo interativa de elementos geométricos, facilitando a aprendizagem ativa e o
engajamento dos estudantes. Essas ferramentas ndo apenas auxiliam na exploracdo de
conceitos, mas também promovem a experimentagdo, incentivando os alunos a testar
hipoteses e construir conhecimento de forma colaborativa e participativa (SOUSA et al.,
2022).

O uso do GeoGebra, por exemplo, tem sido amplamente reconhecido por sua
capacidade de ilustrar relacdes geométricas complexas de maneira acessivel e visualmente
atraente. Conforme destacam ZIATDINOV e VALLES JR. (2022), a ferramenta permite
integrar conceitos de algebra, geometria e calculo em um ambiente interativo, possibilitando
que os alunos realizem construgdes geométricas, analisem propriedades de figuras e
explorem fungdes matematicas de maneira integrada. Estudos mostram que essa abordagem
contribui para o desenvolvimento de competéncias como o raciocinio l6gico, a resolucdo de
problemas e a criatividade.

Além disso, a incorporacdo de tecnologias mdveis, como aplicativos de realidade
aumentada, tem ampliado o alcance do ensino de geometria. VASCONCELLOS (2021)
destaca que o uso de ferramentas como o aplicativo GeometriAR permite que os alunos
visualizem e interajam com figuras geométricas em 3D no proprio ambiente fisico, tornando
a experiéncia de aprendizado mais concreta e significativa. Essa abordagem tem sido
particularmente eficaz em contextos em que os alunos enfrentam dificuldades para
compreender conceitos abstratos, como relacdes de proporcionalidade, semelhanga e
transformagdo de figuras.

Outro ponto importante ¢ a necessidade de formagado continuada para professores no
uso dessas tecnologias. FERREIRA e DANTAS (2018) enfatizam que, para maximizar os

beneficios dessas ferramentas, € essencial que os educadores estejam preparados tanto no
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aspecto técnico quanto pedagogico. Nesse sentido, iniciativas de formagdo docente que
combinem capacitacao técnica com estratégias de ensino inovadoras sao fundamentais para
integrar de forma eficiente os recursos digitais ao curriculo escolar.

A implementacao de sequéncias didaticas com base em tecnologias digitais também
tem mostrado resultados promissores. Por exemplo, SOUSA et al. (2022) propdem uma
sequéncia de atividades no GeoGebra que inclui a construg@o de tridngulos e quadrilateros
com medidas especificas, a exploracdo de suas propriedades geométricas e a aplicagdo
pratica em problemas reais, como calculos de areas e perimetros. Essa metodologia ndo
apenas aumenta a compreensdo dos conceitos, mas também torna o aprendizado mais
atraente e envolvente.

Por fim, ¢ importante destacar que a adog@o de tecnologias no ensino da geometria
ndo deve ser vista como uma substituicdo as abordagens tradicionais, mas como um
complemento que enriquece e diversifica as praticas pedagdgicas. A combinagdo de métodos
tradicionais com ferramentas digitais cria um ambiente de aprendizagem hibrido que atende
as necessidades de diferentes estilos de aprendizagem, promovendo a inclusdo e o

desenvolvimento integral dos estudantes (ZIATDINOV & VALLES JR., 2022).

4. MATERIAL E METODOS

Metodologicamente, este estudo ¢ definido como uma pesquisa de abordagem
qualitativa. Estudos como esse permitem que possamos descrever as complexidades de
determinados problemas, analisar as interagdes entre todas as varidveis, € a compreensao ¢
classificacdo dos processos dindmicos que foram vivenciados pelos grupos sociais e para o
entendimento das particularidades dentro do comportamento dos individuos
(RICHARDSON, 2007).

Foi realizada um levantamento bibliografico dentro do tema abordado, objetivando
uma reflexdo sobre a importancia da utilizacdo dos jogos para ensino da geometria plana
para o ensino fundamental, trazendo uma proposta pedagdgica para que os alunos possam se

interessar um pouco mais pela matéria da matematica e suas ramificacdes.

5. DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA PEDAGOGICA
5.1 Planos de aula
Componente curricular: Matematica
Unidade tematica: Geometria e Medidas

Objetos de conhecimento:



21

e Representacdo de figuras geométricas planas (tridngulos, quadrilateros e poligonos
regulares)
e Calculo de perimetros e areas de figuras geométricas simples
e Relagao entre medidas de angulos em tridangulos e quadrilateros
e Nog¢ao de simetria em figuras geométricas planas
e Escalas e proporcionalidade em desenhos e mapas
Compreender formas geométricas e suas propriedades.
Aplicar conceitos de proporcionalidade, simetria e escalas.
Resolver problemas contextualizados envolvendo angulos, perimetros e areas.
Desenvolver raciocinio logico e interpretacdo geométrica.
Utilizar representacdes matematicas para justificar solugdes.
Relacionar conhecimentos geométricos com mapas e desenhos técnicos.
Promover a articulagdo da geometria com outras areas do saber.
Habilidades:

(EFO6MA20) Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los
em relagdo a lados e a dngulos e reconhecer a inclusdo e a intersecc¢do de classes
entre eles. Poligonos: classificagdes quanto ao numero de vértices, as medidas
de lados e dngulos e ao paralelismo e perpendicularismo dos lados.

5.1.1 Aula 1

Tematica da aula: Introdugdo as Figuras Geométricas Planas
Duracao da aula: 50 minutos (1 aula)

Objetivos:

Reconhecer as unidades de medida de comprimento;

Realizar medi¢des com instrumentos adequados;

Converter entre diferentes unidades;

Comparar medidas para resolver situagdes praticas do cotidiano.
Procedimentos metodologicos:

O inicio da aula serd uma abordagem introdutdria: todos conseguem reconhecer
figuras geométricas no cotidiano?

Serao apresentados exemplos de figuras geométricas encontradas no dia a dia, como
janelas, portas e moedas. Em seguida, sera utilizado o app Geobebra e desenhar no quadro
uma tabela com figuras geométricas organizadas por nome e propriedades (numero de lados,
angulos e simetria). O principal objetivo ¢ ensinar aos alunos como identificar essas

propriedades de forma visual e pratica.
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A tabela tera a seguinte estrutura:
Na primeira coluna (vertical), estardo os nomes das figuras (triangulo, quadrado, retangulo,
circulo).
Na segunda coluna (horizontal), serdo listadas suas principais propriedades, como nimero
de lados, tipo de angulos e simetria.
Para cada figura, sera realizada uma analise detalhada:
Os alunos deverdo observar exemplos e relacionar as figuras com objetos do ambiente.
Apos preencher a tabela, sera explorada a identificacdo de figuras em dobraduras, onde os
alunos criardo formas geométricas simples usando papel colorido.
Como atividade pratica, cada aluno sera incentivado a identificar as figuras na tabela e
associa-las a objetos do cotidiano. Durante a atividade, sera dado destaque a discussdes sobre
semelhangas e diferencgas entre as figuras apresentadas.
O Geogebra:
Passo a passo para criar figuras geométricas no GeoGebra.
1. Abra o GeoGebra
Acesse o aplicativo GeoGebra diretamente pelo computador ou utilize a versdo online por
meio do link: https://www.geogebra.org/geometry.
2. Escolha a Interface
O GeoGebra possui diferentes versdes (Grafico, Geometria, 3D etc.). Para criar figuras
geométricas, selecione a ferramenta Geometria.
3. Familiarize-se com as Ferramentas
Na barra de ferramentas, vocé encontrara diversas op¢des, como:
Ponto: Marca um ponto no plano.
Segmento: Cria uma linha entre dois pontos.
Poligono: Permite criar figuras fechadas.
Circulo: Desenha circulos a partir de um ponto central e um raio.
Mover: Move objetos ja criados.
4. Criando Figuras Bésicas
a) Triangulo
1. Clique na ferramenta Poligono.
2. Clique em trés pontos no plano para formar os vértices do tridngulo.
3. Feche a figura clicando no primeiro ponto.
b) Quadrado ou Retangulo

1. Selecione a ferramenta Poligono Regular.



2. Clique em dois pontos no plano para determinar o tamanho da base.

3. Insira o numero de lados como 4.
4. Ajuste o tamanho usando os pontos.
¢) Circulo
1. Escolha a ferramenta Circulo com Centro e Raio.
2. Clique no plano para definir o centro.
3. Insira o valor do raio desejado.
d) Poligono Regular (Pentagono, hexagono etc.)
1. Use uma ferramenta Poligono Regular.
2. Clique em dois pontos para definir o comprimento de um lado.
3. Insira o numero dos lados desejados.
5. Personalize como Figuras
Clique com o botao direito em uma figura para:
Alterar nticleos.
Adicionar etiquetas.
Mostrar medidas (comprimento de lados, angulos).
6. Salve ou Exporte

Clique em Arquivo > Salvar para salvar seu trabalho.
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Para exportar uma imagem, va em Arquivo > Exportar como PNG ou escolha outro formato.

Figura 1 — Identificando poligonos
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Fonte: https://www.geogebra.org/geometry.

A aula sera finalizada com uma breve revisao, onde os alunos compartilhardo suas

descobertas. Para casa, sera proposta uma atividade de observacgao: listar cinco objetos que

representem cada figura geométrica aprendida em sala.

Recursos didaticos:
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e Quadro branco e marcadores coloridos.
e Folhas de papel.
e Objetos do cotidiano (lapis, cadernos, livros, entre outros).
e Computador e data show.
o Exercicios impressos ou digitais.
Avaliacao:

A avaliacdo ocorrerd de maneira continua, observando a participagdo dos alunos nas
discussoes e atividades praticas. Durante o preenchimento da tabela, sera possivel identificar
se os alunos compreendem as propriedades das figuras geométricas. A atividade de
dobradura servira como uma forma de avaliagdo pratica, verificando a habilidade dos
estudantes em identificar e criar figuras geométricas. Além disso, a tarefa de casa, que
consistira em listar cinco objetos do cotidiano que representem cada figura geométrica,
permitira ao professor avaliar o entendimento do contetido de forma individual. Por fim, um
feedback verbal ao final da aula sera utilizado para refor¢ar conceitos e esclarecer duvidas,

garantindo que os objetivos propostos sejam alcangados.

5.1.2 Aula 2

Tematica da aula: Reconhecendo e Comparando Medidas de Comprimento
Duracao da aula: 50 minutos (1 aula)

Objetivos:

Compreender o conceito de comprimento;

Explorar unidades de medida ndo padronizadas e padronizadas;

Desenvolver a habilidade de estimar comprimentos;

Comparar o comprimento de diferentes objetos;

Registrar e interpretar medi¢des de comprimento.

Procedimentos Metodologicos:

A aula seré focada na introdug@o as medidas de comprimento, abordando unidades
padrao (metro, centimetro ¢ milimetro) e estimulando os alunos a identificar € comparar
comprimentos no contexto do dia a dia.

O professor iniciara a aula com uma breve conversa para explorar o que os alunos ja
sabem sobre medidas de comprimento, utilizando perguntas como: "Qual a altura da sua
mesa?" ou "Como podemos medir o comprimento de um lapis?". Em seguida, sera

apresentado no geobebra e um quadro ilustrativo com uma régua ampliada, destacando as
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diferentes unidades de medida. O professor explicara a relagdo entre metros, centimetros e
milimetros e como realizar conversdes simples entre elas.

Na etapa pratica, os alunos serdo divididos em pequenos grupos e receberdo réguas,
fitas métricas e objetos do cotidiano, como lapis, cadernos e livros. Cada grupo medira os
objetos usando diferentes unidades e registrara os valores em uma tabela. Em seguida, os
alunos deverao comparar os comprimentos medidos, discutindo questdes como: "Qual
objeto ¢ o mais longo? Qual € o mais curto? Quantos milimetros tem o caderno comparado
ao lapis?"

Para consolidar o aprendizado, o professor apresentara alguns problemas simples no quadro,
como: "Se um lapis mede 15 cm e um caderno mede 30 cm, qual a diferenca entre seus
comprimentos?" Os alunos resolverdo os problemas e compartilhardo suas respostas.
Geogebra:
Passo a passo para calcular o perimetro de figuras planas no GeoGebra.
1. Abra o GeoGebra
Acesse o aplicativo GeoGebra diretamente pelo computador ou utilize a versao online no
link: https://www.geogebra.org/geometry.
2. Escolha a Interface
Certifique-se de estar na interface Geometria, que ¢ ideal para criar e trabalhar com figuras
planas.
3. Crie uma Figura Plana
a) Para Poligonos (Triangulo, Quadrado etc.):

1. Selecione a ferramenta Poligono.

2. Clique nos pontos do plano para formar os vértices da figura.

3. Finalize o poligono clicando novamente no primeiro ponto.
b) Para Circulos:

1. Escolha a ferramenta Circulo com Centro e Raio.

2. Clique no plano para definir o centro e inserir o valor do raio.
4. Calcular o Perimetro
a) Para Poligonos:

1. Selecione a ferramenta Propriedades ou Medidas (icone de régua ou calculadora).

2. Clique no poligono criado.

3. O parametro sera exibido automaticamente na area de trabalho ou no painel lateral.
b) Para Circulos:

1. O perimetro do circulo corresponde ao comprimento da faixa.
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2. Use uma formula: P=2nr; P =2 \pir; P=2 nr.
3. Insira o valor do raio no campo de entrada (parte inferior da interface) e digite:
2 * pi * raio
O resultado serd mostrado na tela.
5. Personalize os Valores
Vocé pode ajustar as dimensdes ou mover os pontos da figura. O perimetro sera recalculado
automaticamente.
6. Salve ou Exporte
Clique em Arquivo > Salvar para salvar seu trabalho.
Para exportar uma imagem ou os calculos, va em Arquivo > Exportar como PNG ou outro
formato.

Figura 2 — Pentagono
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Fonte: https://www.geogebra.org/geometry.

Figura 3 — Abertura do perimetro
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Figura 4 — Perimetro do pentagono
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Fonte: https://www.geogebra.org/geometry.

A aula sera concluida com uma revisdo sobre os conceitos apresentados e a
importancia das medidas de comprimento no cotidiano. Como tarefa de casa, os alunos
deverao medir trés objetos em casa (como uma cadeira, um livro ¢ um utensilio de cozinha),
anotando suas medidas e as unidades utilizadas para compartilhar na proxima aula.
Habilidades:

(EFO3MA19) Estimar, medir e comparar comprimentos, utilizando unidades de
medida ndo padronizadas e padronizadas mais usuais (metro, centimetro e milimetro) e
diversos instrumentos de medida.

Recursos didaticos:
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e Quadro branco e marcadores coloridos.

e Régua e fita métrica para cada grupo.

e Objetos do cotidiano (lapis, cadernos, livros, entre outros).

e Computador e data show.

o Exercicios impressos ou digitais.
Avaliacao:

A avaliagdo sera baseada na participacao dos alunos nas discussdes, na precisao das

medicdes realizadas durante a atividade pratica e na capacidade de realizar comparagdes e
resolver problemas propostos. A tarefa de casa também serd avaliada para verificar a

aplicagdo do conteudo aprendido.

6. RESULTADOS E DISCUSSAO

A disciplina de matematica ¢ vista como um componente curricular dificil por alguns
alunos, criando bloqueios, levando-os a desistirem de sua aprendizagem. Essa percep¢ao dos
alunos sobre a matematica fica demonstrada nos altos indices de reprovagao, ou ainda por
questdo cultural, j& que sdo influenciados pela sociedade, que repercute a ideia de ser muito
complexa, a ndo gostar da mesma. Outros até¢ gostam, mas tem dificuldade na questdo da
aplicabilidade dos objetos de conhecimento que sdo ensinados de forma afastada da sua
utilizagao no cotidiano (Stoica 2015, p.702).

Baseado nas nossas experiéncias em sala de aula, nos componentes de pratica
curricular na dimensao politico-social, na dimensdo educacional, na dimensao escolar € no
estagio obrigatdrio nos anos finais do ensino fundamental, pudemos observar a dificuldade
e a falta de pré-requisitos nos alunos do componente curricular matematica nos anos finais
do ensino fundamental.

Portanto, como trouxe Gomes ¢ Gomes (2015), podemos configurar os jogos como
estratégias, que podem proporcionar a aplicagao do conhecimento na pratica, fomentando o
animo do aluno sobre a aprendizagem, desenvolvendo competéncias e habilidades, agucando
o raciocinio para que eles possam compreender e assimilar os objetos de conhecimento da
matematica. Vale ressaltar que esse jogo deve estar alinhado com os objetos de conhecimento
da matematica, para poder ser alcancado o objeto da aula em potencial.

Diante dessa realidade, considerou-se que, ao utilizar as atividades ludicas, os alunos
ficam motivados e interessados pois podem passar a enxergar a matematica sendo aplicada

em seus cotidianos, isso quer dizer que eles poder aprendem significativamente.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que os jogos se apresentam como uma metodologia pedagogica eficaz
para o ensino da Matematica, especialmente na abordagem de conceitos de geometria plana
no Ensino Fundamental. A utilizagdo de atividades ludicas no processo de ensino-
aprendizagem proporciona aos estudantes uma vivéncia pratica do conhecimento, o que
estimula o interesse, a motivagdo e a curiosidade. Além disso, os jogos favorecem o
desenvolvimento de competéncias essenciais, como o raciocinio légico, a resolucdo de
problemas e a colaboragao.

Por meio desta pesquisa, evidenciamos que o ludico contribui significativamente
para a superacao de dificuldades na compreensao de conteudos abstratos, promovendo um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e interativo. Os jogos possibilitam uma
experiéncia pedagdgica que vai além da memorizagdo, incentivando a reflexdo, a
criatividade e a capacidade de andlise critica, habilidades imprescindiveis para o
desenvolvimento integral do aluno.

Do ponto de vista teorico, os fundamentos apresentados por autores como Almeida
(1990) e Piaget (1975) corroboram a relevancia do ludico no desenvolvimento cognitivo e
emocional das criangas, destacando o jogo como uma ferramenta essencial para a construgao
do conhecimento. Estudos contemporaneos refor¢am essa visdo ao apontarem que a
integragdo de recursos tecnoldgicos, como jogos digitais, amplia ainda mais o impacto
positivo no aprendizado, tornando-o atrativo e acessivel.

Portanto, consideramos que a inser¢ao de jogos no planejamento pedagogico ¢ uma
pratica que deve ser amplamente incentivada, ndo apenas como forma de diversificar as
metodologias, mas também como um recurso capaz de transformar o ensino da Matematica
em uma experiéncia significativa e prazerosa. Por fim, recomendamos que futuras pesquisas
continuem explorando o potencial dos jogos, considerando suas variadas aplicagdes e

impactos em diferentes contextos educacionais.
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