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No mesmo instante em que recebemos pedras em nosso 
caminho, flores estão sendo plantadas mais longe. Quem 
desiste, não as vê. 
                         (William Shakespeare)
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RESUMO

O presente trabalho tem por seu objetivo mostrar a história da Geometria, ressaltar a sua 

importância dentro da linha de raciocínio matemático e de como os jogos influenciam numa 

melhor aprendizagem da geometria plana, e assim podendo então identificarmos as conexões 

existentes entre a geometria e os outros ramos que envolvam a matemática. 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 raciocínio lógico; fazer com que o aluno compreenda e aplique os conteúdos na 

prática; aperfeiçoar o espírito de liderança e o pensamento estratégico; Interação entre os 

alunos favorecendo a união entre eles. Tornando a aprendizagem significativa e prazerosa 

aos alunos, despertando a vontade de aprender. E assim então compreender de que forma 

uma proposta pedagógica sobre os jogos no ensino de geometria plana proporciona 

aprendizagem aos estudantes do ensino fundamental.

Palavras Chaves: Matemática; Geometria; Ensino; 
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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;



9 
 

SUMÁRIO 

1. OBJETIVOS......................................................................................................10
2. INTRODUÇÃO.................................................................................................10
3. REVISÃO DE LITERATURA.........................................................................11

      3.1 GEOMETRIA E A HISTÓRIA DA MATEMÁTICA.........................................11
      3.2 O JOGO DAS FIGURAS PLANAS...................................................................14
      3.3 PROPOR UMA SEQUÊNCIA DIDÁTICA BASEADA EM JOGOS...............16

3.4 APLICATIVOS E FERRAMENTAS DIGITAIS NO ENSINO DA 
GEOMETRIA...........................................................................................................18
4. MATERIAL E MÉTODOS..............................................................................20
5. DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA PEDAGÓGICA..........................20
5.1 Aula 1..................................................................................................................21
5.1.2 Aula 2...............................................................................................................24
6. RESULTADOS E DISCUSSÃO ......................................................................28
7. CONSIDERAÇÕES FINAIS............................................................................29
8. REFERÊNCIAS.................................................................................................30



10 
 

1. OBJETIVOS

Geral:

Investigar a eficácia dos jogos no ensino da geometria plana.

2. INTRODUÇÃO

     Segundo Eves (1997), o autor indica que as primeiras considerações referentes à 

geometria são muito antigas e têm sua origem na observação e na capacidade de 

reconhecimento de figuras, bem como na comparação de formas e tamanhos. Ainda segundo 

o autor, a geometria surgiu da necessidade da sociedade, quando o homem passou a delimitar 

suas terras. Assim, originou-se uma geometria caracterizada pelo traço de desenhos, 

fórmulas e cálculos de medidas de comprimento, área e volume, entre outros. Nesse mesmo 

período, também se desenvolveram as noções de figuras geométricas como retângulos, 

quadrados e triângulos.

Mlodinow (2005) relata que as cobranças 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 área 

das propriedades. Aqueles que se recusavam a efetuar o pagamento corriam o risco de serem 

espancados pelos guardas até se submeterem à cobrança.

De acordo com Boyer (1974), para resolver esses problemas, os faraós nomeavam 

funcionários chamados agrimensores. Suas tarefas incluíam avaliar os prejuízos causados 

pelas cheias, medir as terras, fixar os limites das propriedades e delimitar as áreas de cultivo. 

Muitas vezes, os agrimensores possuíam informações parciais ou nenhuma informação, já 

que as fronteiras podiam estar completamente destruídas. Assim, tiveram de aprender a 

delimitar áreas dividindo-as em retângulos e triângulos.

Ainda segundo Boyer (1974), os egípcios eram considerados altamente habilidosos 

em delimitações de terras e descobriram diversos princípios. Um dos métodos aplicados 

consistia no uso de cordas conosco equidistantes para a demarcação de ângulos retos, técnica 

empírica que permitia divisões precisas das terras. Posteriormente, esse método seria 

demonstrado pelo Teorema de Pitágoras. É importante ressaltar que a geometria, mesmo de 

forma rudimentar, era fundamental e teve aplicação em outras regiões, como Babilônia e 

China, além de diversos outros países (BOYER, 1996).
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Mlodinow (2005) também relata que os gregos valorizavam intensamente a busca 

pelo conhecimento. Foi com a cooperação de seus matemáticos que a geometria foi 

formalmente estabelecida, começando com Tales de Mileto (640 a.C.3564 a.C.). Tales 

realizou diversas viagens ao Egito, onde se estabeleceu por um longo período. Durante uma 

dessas viagens, ele buscou explicações teóricas para a construção das pirâmides pelos 

egípcios, mesmo sem conhecimento formal de medidas ou alturas. Tales deduziu técnicas 

geométricas baseadas em triângulos semelhantes para medir a altura da pirâmide de Quéops 

e foi o primeiro a realizar demonstrações de teoremas geométricos.

Ainda segundo Mlodinow (2005), outro matemático de grande importância foi 

Pitágoras. Ele aprendeu a geometria egípcia e foi considerado o primeiro grego a decifrar os 

hieróglifos egípcios, tornando-se sacerdote e tendo acesso aos segredos do templo. Pitágoras 

permaneceu no Egito por 13 anos, partindo somente após a invasão persa, quando foi levado 

como prisioneiro. Por sua genialidade, o importante cálculo matemático que leva seu nome, 

o Teorema de Pitágoras, foi desenvolvido.

Para Garbi (2006), outro matemático que contribuiu significativamente para as 

descobertas matemáticas foi Euclides. Pouco se sabe sobre ele, incluindo seu local de 

nascimento ou morte. Há uma possibilidade de que tenha estudado na Academia de Platão, 

devido às visões semelhantes entre ambos. A teoria das ideias de Platão, que propõe que o 

mundo sensível é uma cópia imperfeita do mundo das formas perfeitas, influenciou Euclides, 

assim como a ênfase na razão como meio para alcançar a verdade e a virtude.

Por que ensinar geometria? Segundo Fonseca (2001), a geometria está relacionada à 

formação humana, promovendo valores culturais e estéticos. O aprendizado de geometria 

permite que os alunos compreendam e apreciem as construções e trabalhos artísticos 

realizados pelos homens e pela natureza.

3. REVISÃO DE LITERATURA

3.1 GEOMETRIA E A HISTÓRIA DA MATEMÁTICA

   Segundo Fainguelernt (1999), a geometria é uma ferramenta que ajuda na 

compreensão, descrição e interação com o espaço no qual vivemos; é uma parte da 

matemática mais intuitiva, concreta e que possui certa ligação com a realidade, é uma ciência 

que permite ao aluno se basear em ambientes reais para que o mesmo possa entender o 

pensamento geométrico, pois isso tem grande contribuição para o desenvolvimento do seu 

raciocínio e permite que este aluno compreenda, descreva e represente de uma forma 
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organizada o mundo no qual ele está inserido sendo essencial para a sua formação como 

indivíduo. 

   Ainda segundo Fonseca (2001), a geometria é muito importante e seu estudo 

também, pois é um desenvolvimento que inclui habilidades, competências e percepções, 

quando falamos sobre percepção ela é a melhor forma de compreensão para a solução de 

problemas, pois o ensino da geometria oferece uma imensa grade de oportunidades ao aluno, 

de olhar, poder fazer comparações, e medições, generalizações e abstrações, desenvolvendo 

um pensamento lógico.

  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 compreensão 

teórica e  fazê-lo refletir sobre os seus conhecimentos adquiridos anteriormente, aplicá-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 é ativa e a sua passagem do estágio das operações concreta para 

operações abstratas, é um tema que integra diversas áreas da Matemática, tornando o campo 

fértil para a realização de exercícios que façam esses alunos aprenderem e pensarem.

Segundo Eves (1997), a geometria surgiu da necessidade prática de resolver 

problemas do cotidiano, como a delimitação de terras e a construção de estruturas. No Egito 

Antigo, por exemplo, o processo de medir terrenos após as cheias do rio Nilo exigia um 

sistema eficiente de mensuração, que levou ao desenvolvimento de técnicas rudimentares, 

mas eficazes, de cálculo de áreas e perímetros.

De acordo com Boyer (1974), os faraós egípcios empregavam agrimensores para 

reestabelecer os limites das propriedades após as cheias. Esses profissionais utilizavam 

cordas conosco equidistantes para criar ângulos retos e dividir terrenos em formas 

geométricas, como triângulos e retângulos. Esse método, mais tarde, seria demonstrado e 

formalizado pelo Teorema de Pitágoras, representando um marco no desenvolvimento 

matemático.

Além do Egito, a geometria também floresceu em outras civilizações antigas, como 

na Babilônia e na China. Os babilônios utilizavam tabelas numéricas para resolver problemas 

geométricos, incluindo a medição de áreas e volumes (Boyer, 1996). Já os chineses 

desenvolveram práticas geométricas voltadas para a construção de cidades e irrigação. Esses 

conhecimentos, embora empíricos, pavimentaram o caminho para a sistematização 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.3564 a.C.) foi o pioneiro na introdução de métodos dedutivos na geometria, buscando 

explicações racionais para fenômenos geométricos observados no Egito. Tales utilizou 

triângulos semelhantes para medir a altura de pirâmides, estabelecendo os fundamentos da 

geometria teórica.

Outro matemático de grande relevância foi Pitágoras, que estudou na escola egípcia 

e desenvolveu o famoso Teorema de Pitágoras, relacionando os lados de triângulos 

retângulos. Segundo Mlodinow (2005), Pitágoras também explorou as relações entre 

números e formas geométricas, inaugurando a relação 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 lógica que permaneceu por mais de 

dois milênios como referência central na matemática.

Fonseca (2001) afirma que a geometria não apenas moldou a ciência, mas também 

desempenhou um papel significativo na formação cultural e estética. Por meio do ensino de 

geometria, os estudantes desenvolvem habilidades de raciocínio lógico e aprendem a 

apreciar construções artísticas e naturais. A integração da geometria na educação também 

estimula a criatividade e a percepção espacial, fundamentais em diversas áreas do 

conhecimento.

    Para Lopes (2003), a geometria atribui, além de uma boa memorização das provas, 

como também dos seus teoremas. Isso só ocorreria ao contrário, caso tais provas viessem 

acompanhadas da compreensão de fatos geométricos, que seriam abordados pelos teoremas, 

onde, nas aulas de geometria é muito utilizado habilidades envolvendo verbalizações, pois 

isso favorece a utilização de linguagem bem mais que qualquer outro assunto relacionado a 

matemática.  Há uma abundância de vocabulários para que os estudantes possam ter um 

melhor aprendizado, pois as definições precisas, proposições que descrevem as propriedades 

de figuras e relações entre tais figuras. O trabalho da geometria é através das habilidades 

lógicas, sendo que seus conteúdos ajudam muito os alunos a apreenderem, analisar um 

argumento e reconhecer se ele é ou não válido.
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3.2 O JOGO DAS FIGURAS PLANAS

De acordo Trautenmuller (2005), realizar trabalhos com noções geométricas 

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

observações e percepções de semelhanças e diferenças, habilidades com números e 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 dá ao aluno a possibilidade de 

estabelecer relações, construir suas ideias e das formas geométricas para que possa resolver 

os problemas de sua vida cotidiana. 

    Mas por que a utilização de jogos na aprendizagem da geometria plana? Luiza e 

Cristiane (2013), enfatizam que a aplicação de jogos dentro da sala de aula tem uma 

importância 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 contribuição para o processo de construção do conhecimento. Ainda segundo as autoras, 

o objetivo desses jogos em sala de aula de matemática é importante para motivar o trabalho 

em equipe, o respeito às regras, desenvolver habilidades psicomotoras através de atividades 

que envolvam movimentos do corpo e alguns conceitos relacionados à leitura e contagem 

oral dos números. 

    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 será utilizado, este precisa ser 

interessante, desafiador e, que de fato incentive os alunos a buscarem por um resultado, 

necessitando muito cuidado ao realizar a aplicação, mostrando aos discentes quais são os 

objetivos dos jogos que é esperado dentro da sala de aula, pois, uma aplicação realizada de 

forma desorganizada, poderia fazer com que o aluno pensasse que é apenas um jogo sem 

nenhum tipo de importância e não teria uma boa repercussão, assim, o docente deve 

conscientizar sua turma sobre a relevância do jogo dentro de seu estudo e formação. 

    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 os mesmos 

possam ter um tempo bem maior para que possam desenvolver as suas compreensões com 

tais conceitos, para que estes alunos possam ser capazes de desenvolver estratégias de 

soluções de problemas ou até mesmo que eles consigam determinadas habilidades, Mesmo 

em momentos em que esses aspectos não são considerados relevantes para o processo de 

ensino e aprendizagem.

Com o jogo já escolhido utilizando todos estes critérios, não se deve iniciar logo de 

imediato, pois é importante ressaltar a clareza e é necessário que o professor conheça e 

domine o jogo. 
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 Para PCN+ (BRASIL, 2006), 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 poderá entender da melhor forma todos os 

conteúdos geométricos, despertando em seus alunos sua atenção e interesse no assunto. 

Assim, cabe aos docentes criarem formas alternativas para ensinar a matemática, pois como 

trouxe Batista (2023) os discentes sentem muita dificuldade dentro desta disciplina. De 

acordo com Gomes e Gomes (2015), os jogos contribuem de uma forma interessante, 

propondo problemas, e promovendo ainda recreação para os alunos, auxiliando em seu 

desenvolvimento, proporcionando o trabalho com o corpo e a mente, levando a criança a 

conviver com as diferenças, a conhecer suas próprias limitações, permitindo assim que, 

através dos jogos, sejam apresentados uma forma mais atrativa para aprender matemática, 

despertando a criatividade na elaboração das estratégias para a resolução, simulando 

situações na qual exigem soluções rápidas e imediatas, estimulando a forma de planejar as 

suas ações, possibilitando a construção de uma atitude positiva relacionada aos erros, pois 

tais situações sucedem de forma rápida e podem ser corrigidas de uma forma bem natural, 

no decorrer da realização dos jogos, sem que deixe uma marca negativa.

3.3  PROPOR UMA SEQUÊNCIA DIDÁTICA BASEADA EM JOGOS.

O uso de jogos no contexto pedagógico está ancorado em diversas teorias 

educacionais que destacam o papel do lúdico no processo de ensino-aprendizagem. De 

acordo com Almeida (1990), atividades lúdicas são capazes de promover tanto o 

engajamento dos alunos quanto o desenvolvimento de habilidades cognitivas próprias de 

cada faixa etária, como a abstração, o raciocínio lógico e a resolução de problemas. Nesse 

sentido, os jogos são ferramentas que ampliam as possibilidades de aprendizagem 

significativa, uma vez que conectam conceitos teóricos com a prática de maneira envolvente.
O uso de jogos no contexto pedagógico não apenas estimula o interesse dos 
estudantes pela exploração de novas ideias, mas também favorece o 
desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais para sua faixa etária, 
permitindo uma aprendizagem mais significativa e interativa (ALMEIDA, 1990, 
p. 41).

O trabalho com jogos em práticas pedagógicas no ensino fundamental pode ser 

fundamentado em princípios que destacam a importância do lúdico para o desenvolvimento 

das habilidades operatórias na infância. Segundo Almeida (1990, p. 41), o uso de atividades 

lúdicas não apenas resgata o interesse dos estudantes por novas descobertas, mas também 

favorece o aprimoramento de habilidades cognitivas específicas dessa faixa etária, como a 

resolução de problemas, o pensamento lógico e a capacidade de abstração (ALMEIDA, 

1990, p. 41).
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Além disso, teóricos como Piaget (1975) defendem que o jogo tem papel essencial 

no desenvolvimento infantil, especialmente no estágio das operações concretas, quando as 

crianças começam a desenvolver um pensamento mais estruturado e lógico. Atividades 

lúdicas nesse contexto permitem a consolidação de conceitos abstratos por meio da 

experiência prática.
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3.4 APLICATIVOS E FERRAMENTAS DIGITAIS NO ENSINO DA GEOMETRIA.
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4. MATERIAL E MÉTODOS

Metodologicamente, este estudo é definido como uma pesquisa de abordagem 

qualitativa. Estudos como esse permitem que possamos descrever as complexidades de 

determinados problemas, analisar as interações entre todas as variáveis, e a compreensão e 

classificação dos processos dinâmicos que foram vivenciados pelos grupos sociais e para o 

entendimento das particularidades dentro do comportamento dos indivíduos 

(RICHARDSON, 2007). 

Foi realizada um levantamento bibliográfico dentro do tema abordado, objetivando 

uma reflexão sobre a importância da utilização dos jogos para ensino da geometria plana 

para o ensino fundamental, trazendo uma proposta pedagógica para que os alunos possam se 

interessar um pouco mais pela matéria da matemática e suas ramificações.

5. DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA PEDAGÓGICA
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"

"

"

"

"

Habilidades:
 (EF06MA20) Identificar características dos quadriláteros, classificá -los 

em relação a lados e a ângulos e reconhecer a inclusão e a intersecção de classes 

entre eles. Polígonos: classificações quanto ao número de vértices, às medidas 

de lados e ângulos e ao paralelismo e perpendicularismo dos lados.  

5.1.1 Aula 1

Temática da aula: Introdução às Figuras Geométricas Planas

Duração da aula: 50 minutos (1 aula)

Objetivos:

Reconhecer as unidades de medida de comprimento;

Realizar medições com instrumentos adequados; 

Converter entre diferentes unidades; 

Comparar medidas para resolver situações práticas do cotidiano.

Procedimentos metodológicos:

O início da aula será uma abordagem introdutória: todos conseguem reconhecer 

figuras geométricas no cotidiano?

Serão apresentados exemplos de figuras geométricas encontradas no dia a dia, como 

janelas, portas e moedas. Em seguida, será utilizado o app Geobebra e desenhar no quadro 

uma tabela com figuras geométricas organizadas por nome e propriedades (número de lados, 

ângulos e simetria). O principal objetivo é ensinar aos alunos como identificar essas 

propriedades de forma visual e prática.
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A tabela terá a seguinte estrutura:

Na primeira coluna (vertical), estarão os nomes das figuras (triângulo, quadrado, retângulo, 

círculo).

Na segunda coluna (horizontal), serão listadas suas principais propriedades, como número 

de lados, tipo de ângulos e simetria.

Para cada figura, será realizada uma análise detalhada:

Os alunos deverão observar exemplos e relacionar as figuras com objetos do ambiente.

Após preencher a tabela, será explorada a identificação de figuras em dobraduras, onde os 

alunos criarão formas geométricas simples usando papel colorido.

Como atividade prática, cada aluno será incentivado a identificar as figuras na tabela e 

associá-las a objetos do cotidiano. Durante a atividade, será dado destaque a discussões sobre 

semelhanças e diferenças 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 versão online por 

meio do link: https://www.geogebra.org/geometry.

2. Escolha a Interface

O GeoGebra possui diferentes versões (Gráfico, Geometria, 3D etc.). Para criar figuras 

geométricas, selecione a ferramenta Geometria.

3. Familiarize-se com as Ferramentas

Na barra de ferramentas, você encontrará diversas opções, como:

Ponto: Marca um ponto no plano.

Segmento: Cria uma linha entre dois pontos.

Polígono: Permite criar figuras fechadas.

Círculo: Desenha círculos a partir de um ponto central e um raio.

Mover: Move objetos já criados.

4. Criando Figuras Básicas

a) Triângulo

1. Clique na ferramenta Polígono.

2. Clique em três pontos no plano para formar os vértices do triângulo.

3. Feche a figura clicando no primeiro ponto.

b) Quadrado ou Retângulo

1. Selecione a ferramenta Polígono Regular.
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2. Clique em dois pontos no plano para determinar o tamanho da base.

3. Insira o número de lados como 4.

4. Ajuste o tamanho usando os pontos.

c) Círculo

1. Escolha a ferramenta Círculo com Centro e Raio.

2. Clique no plano para definir o centro.

3. Insira o valor do raio desejado.

d) Polígono Regular (Pentágono, hexágono etc.)

1. Use uma ferramenta Polígono Regular.

2. Clique em dois pontos para definir o comprimento de um lado.

3. Insira o número dos lados desejados.

5. Personalize como Figuras

Clique com o botão direito em uma figura para:

Alterar núcleos.

Adicionar etiquetas.

Mostrar medidas (comprimento de lados, ângulos).

6. Salve ou Exporte

Clique em Arquivo > Salvar para salvar seu trabalho.

Para exportar uma imagem, vá em Arquivo > Exportar como PNG ou escolha outro formato.

Figura 1 3 Identificando polígonos 

Fonte: https://www.geogebra.org/geometry.

A aula será finalizada com uma breve revisão, onde os alunos compartilharão suas 

descobertas. Para casa, será proposta uma atividade de observação: listar cinco objetos que 

representem cada figura geométrica aprendida em sala.

Recursos didáticos: 
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Avaliação:

A avaliação ocorrerá de maneira contínua, observando a participação dos alunos nas 

discussões e atividades práticas. Durante o preenchimento da tabela, será possível identificar 

se os alunos compreendem as propriedades das figuras geométricas. A atividade de 

dobradura servirá como uma forma de avaliação prática, verificando a habilidade dos 

estudantes em identificar e criar figuras geométricas. Além disso, a tarefa de casa, que 

consistirá em listar cinco objetos do cotidiano que representem cada figura geométrica, 

permitirá ao professor avaliar o entendimento do conteúdo de forma individual. Por fim, um 

feedback verbal ao final da aula será utilizado para reforçar conceitos e esclarecer dúvidas, 

garantindo que os objetivos propostos sejam alcançados.

5.1.2 Aula 2
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Passo a passo para calcular o perímetro de figuras planas no GeoGebra.
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P=2Ãr P=2 Ã r.

3

https://www.geogebra.org/geometry.

Figura 3 3 Abertura do perímetro
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https://www.geogebra.org/geometry.

Figura 4 3 Perímetro do pentágono

https://www.geogebra.org/geometry.
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6. RESULTADOS E DISCUSSÃO

A disciplina de matemática é vista como um componente curricular difícil por alguns 

alunos, criando bloqueios, levando-os a desistirem de sua aprendizagem. Essa percepção dos 

alunos sobre a matemática fica demonstrada nos altos índices de reprovação, ou ainda por 

questão cultural, já que são influenciados pela sociedade, que repercute a ideia de ser muito 

complexa, a não gostar da mesma. Outros até gostam, mas tem dificuldade na questão da 

aplicabilidade dos objetos de conhecimento que são ensinados de forma afastada da sua 

utilização no cotidiano (Stoica 2015, p.702). 

Baseado nas nossas experiências em sala de aula, nos componentes de prática 

curricular na dimensão político-social, na dimensão educacional, na dimensão escolar e no 

estágio obrigatório nos anos finais do ensino fundamental, pudemos observar a dificuldade 

e a falta de pré-requisitos nos alunos do componente curricular matemática nos anos finais 

do ensino fundamental. 

Portanto, como trouxe Gomes e Gomes (2015), podemos configurar os jogos como 

estratégias, que podem proporcionar a aplicação do conhecimento na prática, fomentando o 

ânimo do aluno sobre a aprendizagem, desenvolvendo competências e habilidades, aguçando 

o raciocínio para que eles possam compreender e assimilar os objetos de conhecimento da 

matemática. Vale ressaltar que esse jogo deve estar alinhado com os objetos de conhecimento 

da matemática, para poder ser alcançado o objeto da aula em potencial. 

Diante dessa realidade, considerou-se que, ao utilizar as atividades lúdicas, os alunos 

ficam motivados e interessados pois podem passar a enxergar a matemática sendo aplicada 

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

Concluímos que os jogos se apresentam como uma metodologia pedagógica eficaz 

para o ensino da Matemática, especialmente na abordagem de conceitos de geometria plana 

no Ensino Fundamental. A utilização de atividades lúdicas no processo de ensino-

aprendizagem proporciona aos estudantes uma vivência prática do conhecimento, o que 

estimula o interesse, a motivação e a curiosidade. Além disso, os jogos favorecem o 

desenvolvimento de competências essenciais, como o raciocínio lógico, a resolução de 

problemas e a colaboração. 

Por meio desta pesquisa, evidenciamos que o lúdico contribui significativamente 

para a superação de dificuldades na compreensão de conteúdos abstratos, promovendo um 

ambiente de aprendizagem mais dinâmico e interativo. Os jogos possibilitam uma 

experiência pedagógica que vai além da memorização, incentivando a reflexão, a 

criatividade e a capacidade de análise crítica, habilidades imprescindíveis para o 

desenvolvimento integral do aluno. 

Do ponto de vista teórico, os fundamentos apresentados por autores como Almeida 

(1990) e Piaget (1975) corroboram a relevância do lúdico no desenvolvimento cognitivo e 

emocional das crianças, destacando o jogo como uma ferramenta essencial para a construção 

do conhecimento. Estudos contemporâneos reforçam essa visão ao apontarem que a 

integração de recursos tecnológicos, como jogos digitais, amplia ainda mais o impacto 

positivo no aprendizado, tornando-o atrativo e acessível. 

Portanto, consideramos que a inserção de jogos no planejamento pedagógico é uma 

prática que deve ser amplamente incentivada, não apenas como forma de diversificar as 

metodologias, mas também como um recurso capaz de transformar o ensino da Matemática 

em uma experiência significativa e prazerosa. Por fim, recomendamos que futuras pesquisas 

continuem explorando o potencial dos jogos, considerando suas variadas aplicações e 

impactos em diferentes contextos educacionais. 
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