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RESUMO

Esta dissertacdo analisa a relevancia do ludico, como 0s jogos, no processo educativo,
compreendendo-os como ferramentas fundamentais para a construcdo do conhecimento
matematico e mostrando o maior engajamento dos alunos, tendo o Laboratério de Ensino de
Matematica (LEM) enquanto espaco fisico e institucional primordial para a concepcéo,
desenvolvimento e execucdo de préaticas ludicas. O estudo mostra 0 processo de criacdo e
implementacdo do LEM no ambiente escolar, destacando sua funcéo de inovacdo pedagogica
que integra teoria e pratica. O trabalho tem como foco central a geometria, que levou ao
desenvolvimento do jogo GeoJenga, uma adaptacéo e potencializac¢do do jogo tradicional Jenga
voltadas ao ensino de geometria. Além da abordagem da geometria plana e espacial, o estudo
mostra uma transicdo da geometria para aritmética e algebra, envolvendo padrdes, levando ao

contetdo de Progressdo Aritmética (PA).

Palavras-chave: GeoJenga; Laboratério de Ensino de Matematica; Ensino ludico de

Matematica.



ABSTRACT

This dissertation analyzes the relevance of playful activities, such as games, in the educational
process, understanding them as fundamental tools for the construction of mathematical
knowledge and demonstrating greater student engagement. It highlights the Mathematics
Teaching Laboratory (LEM) as the primary physical and institutional space for the conception,
development, and execution of these playful practices.The study presents the process of creating
and implementing the LEM within the school environment, emphasizing its role as a
pedagogical innovation that integrates theory and practice.The central focus of this work is
geometry, which led to the development of the game Geolenga—an adaptation and
enhancement of the traditional game Jenga, specifically designed for teaching geometry.In
addition to addressing plane and spatial geometry, the study illustrates a transition from
geometry to arithmetic and algebra by exploring patterns, ultimately leading to the topic of

Arithmetic Progression (AP).

Keywords: GeoJenga; Mathematics Teaching Laboratory; Playful Math educations.
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1 INTRODUCAO

A Matematica, historicamente marcada por altos indices de reprovacao e pelo estigma
de extrema abstracdo, encontra nos jogos um caminho para desmitificar conceitos e tornar a
aprendizagem mais acessivel e significativa. A ludicidade, compreendida como uma dimens&o
intrinseca a atividade humana, transcende a mera diverséo e se manifesta como um elemento
fundamental no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Lorenzato (2012), “os jogos
favorecem o desenvolvimento do raciocinio logico, fisico e mental, além de contribuirem para
a interacdo entre os estudantes e para o respeito as regras e as relacdes de ganhar e perder”.

Conforme Kishimoto (2011), "o jogo educativo articula duas fun¢des: a ludica, que
proporciona prazer e engajamento, e a educativa, que direciona 0 jogo para finalidades
pedagogicas". Isso ressalta a capacidade do jogo de engajar o estudante de forma prazerosa, ao
mesmo tempo em que promove o desenvolvimento de habilidades e a construgdo de
conhecimentos. A utilizacdo de jogos no ensino de Matematica permite a criacao de "situacdes-
problema”, conforme preconizado por Grando (2004), que desafiam o estudante a pensar
criticamente e a desenvolver estratégias. Essa abordagem se alinha a "séria busca" de Moura
(1996), na qual o estudante é estimulado a investigar e a construir seu proprio conhecimento.

Nesse contexto, o Laboratério de Ensino de Matematica (LEM) emerge como um
espaco pedagogico privilegiado para a concretizacao dessa abordagem. Um LEM néo deve ser
compreendido como um mero repositorio de materiais didaticos, mas sim como um ambiente
dindmico de investigacdo, experimentacdo e producao de significados. Lorenzato (2012) é uma
referéncia central ao conceber o laboratério como um espaco privilegiado para a formacéo do
professor de Matematica, onde a aproximacao entre teoria e préatica, abstracdo e materialidade,
torna-se palpavel.

A partir desses pressupostos, surgiu a ideia da pesquisa que foi realizada em uma escola
técnica estadual, localizada na regido central, em uma cidade no interior de Sao Paulo, que
oferece, além dos cursos técnicos, 0 ensino médio integrado ao técnico e tem sua historia
marcada pela resiliéncia, inovacdo e compromisso com a formacdo académica, cidada e
profissional e visa uma educacao inclusiva, conectada as mudangas atuais.

Soma-se a esse contexto educacional minha trajetdria na area da educagéo, iniciada com
a graduacdo em Matematica pela UFSCar, concluida em 1998, e desde entdo venho construindo
uma experiéncia marcada pela atuacdo em diferentes contextos escolares. Trabalhei como
professora eventual em diversas escolas estaduais do interior de Sdo Paulo e em trés escolas

particulares, até ingressar, em 2008, em uma Escola Técnica Estadual, onde atuo até hoje como
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professora de Matemaética no ensino médio integrado ao técnico. Nessa instituicdo, também
exerci a funcdo de coordenadora por quatro anos, ampliando minha experiéncia profissional e
pedagdgica. Ao longo da minha formacéo continuada, realizei especializacdo em Educacéo
Inclusiva e participei como supervisora de projetos que incentivam a formacédo docente inicial
e continuada, como o Residéncia Pedagogica e o Programa Institucional de Bolsa de Incentivo
a Docéncia (PIBID), programas que tiveram inicio em 2007 e passaram por mudancas
estruturais realizadas pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), com o propésito de fomentar e melhorar a qualificacdo da iniciacdo a docéncia, por
meio de projetos pedagdgicos junto as escolas publicas, envolvendo diferentes areas do
conhecimento do curriculo da educacdo basica e com a concessao de bolsas para 0s envolvidos,
experiéncias que contribuiram para o aprofundamento de meus conhecimentos, aproximacao
com a universidade e para o desenvolvimento de uma pratica docente mais reflexiva.
Atualmente, finalizo o mestrado profissional, reafirmando meu compromisso com a educagéo
e com a busca por metodologias diferenciadas, especialmente aquelas que envolvem jogos e
estratégias capazes de despertar o interesse dos estudantes e tornar a aprendizagem mais
significativa.

Nesse sentido, a criacdo de um LEM nessa instituigéo, reflete a crescente percepcao da
necessidade de ambientes que promovam o protagonismo do estudante e o desenvolvimento da
autonomia intelectual.

E neste cenario que surgiu o jogo GeoJenga no LEM e se inseriu como objeto central
de estudo desta dissertacdo. O GeoJenga é uma adaptacdo pedagdgica do popular jogo Jenga
que possui uma estrutura composta por 54 blocos de madeira de dimensdes idénticas,
inicialmente empilhados com formato de uma torre. O GeoJenga tem como foco inicial a
geometria plana e espacial, explorando conceitos como medidas, area, perimetro , volume e
depois introduzindo contetdo de PA. A integracdo entre a manipulacédo fisica dos blocos e a
abstracdo matematica exigida pelas questdes € um de seus pontos fortes, o que facilita sua
disseminacdo e adaptacdo, alinhadas as competéncias e habilidades propostas pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

Diante do potencial pedagdgico dos jogos e da relevancia do Laboratério de Ensino de
Matematica, a pergunta de pesquisa que norteia este trabalho é: "Como podemos potencializar
0 Jenga?". A potencializacao, aqui entendida, busca expandir a finalidade do jogo, fazendo uma
adaptacdo do Jenga para o GeoJdenga que se concentra em geometria, e, também, explorar

sequéncias numéricas, progressdes aritméticas e suas representacdes algébricas.
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O objetivo é demonstrar como o GeoJenga pode articular a observacdo geométrica, o
calculo aritmético e a generalizagdo algébrica, promovendo uma compreensdo mais integrada
da Matematica.

Esta dissertacdo, portanto, investigara as possibilidades de enriquecimento do GeoJenga
detalhando sua concepgdo, aplicacdo do jogo em trés salas do Ensino Médio Integrado ao
Técnico e analise dos resultados obtidos em um contexto de ensino e aprendizagem.

Os capitulos subsequentes desta dissertacdo abordardo uma breve revisao da literatura; a
metodologia de pesquisa-acao; a descri¢ao detalhada da criacdo, aplicacdo e execucdo do jogo,
bem como, sua potencializacdo; a analise dos dados coletados durante sua aplicacdo e as

conclus@es e implicagdes para o ensino de Matematica que investigamos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A ludicidade tem se consolidado como um eixo fundamental na Educacdo Matematica,
sobretudo por favorecer a aproximacao entre o estudante e o conhecimento cientifico por meio
de experiéncias significativas, desafiadoras e culturalmente situadas. Nesse sentido,
especialmente a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) oferece sustentacdo normativa e
pedagdgica ao reconhecer o papel dos jogos, das investigacdes e das abordagens ativas no
desenvolvimento das competéncias matematicas. Assim, compreender os fundamentos tedricos
da ludicidade, articulados as diretrizes da BNCC, torna-se essencial para uma prética docente
consciente, critica e alinhada as demandas contemporaneas da escola basica.

Particularmente, a BNCC apresenta um conjunto de competéncias e habilidades que
estruturam e legitimam o uso de estratégias ludicas no ensino. A Competéncia Especifica 3
destaca a importancia de “utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos
matematicos para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos”,
reforcando a necessidade de argumentacdes consistentes na resolucdo de desafios. Nesse
sentido, a habilidade “(EM13MAT307) Empregar diferentes métodos para a obtengdo da
medida da area de uma superficie [...] e deduzir expressdes de célculo para aplica-las em
situacgdes reais [...], com ou sem apoio de tecnologias digitais” e a habilidade “(EM13MAT309)
Resolver e elaborar problemas que envolvem o célculo de areas totais e de volumes de prismas,
piramides e corpos redondos em situagdes reais [...], com ou sem apoio de tecnologias digitais”,
mostram como a BNCC incentiva praticas que articulem experimentacdo, manipulacéo,
modelagem e resolucdo de problemas — principios inerentes as propostas com jogos.

Na mesma direcdo, a Competéncia Especifica 5 enfatiza o papel investigativo do
estudante ao sugerir que ele possa “investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes
conceitos e propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, como observacéo de
padrdes e experimentagdes”. Essa competéncia se materializa nas habilidades
“(EM13MAT504) Investigar processos de obtencdo da medida do volume de prismas,
pirdmides, cilindros e cones [...] para a obten¢do das formulas de célculo da medida do volume
dessas figuras” ¢ a habilidade “(EM13MAT507) Identificar e associar progressoes aritmeticas
(PA) a funcoes afins de dominios discretos, para analise de propriedades, deducédo de algumas
formulas e resolu¢do de problemas”. Tais habilidades reforcam o potencial dos jogos como
ambientes de constru¢cdo de conjecturas, exploracdo de padrOes e validacdo de ideias
matematicas, conectando-se diretamente as inten¢Ges pedagogicas que valorizam o pensamento

critico e a autonomia intelectual.
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Nesse cenario, 0 aporte tedrico sobre jogos e ludicidade sustenta que tais praticas,
quando fundamentadas em pressupostos pedagdgicos consistentes, constituem uma via
privilegiada para democratizar 0 acesso ao conhecimento matematico e promover a formacéo
de sujeitos criticos. Huizinga (2002) enfatizou a relagdo do brincar com a cultura “Chegamos
assim a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser ele proprio
a liberdade”

Avancando da dimenséo cultural para o campo pedagogico, Lorenzato (2012) interpreta
0 jogo e o material manipulavel como elementos centrais no LEM, concebidos como espaco de
investigacdo e génese do saber. Ao opor-se a visdo reducionista de laboratorio como mero
depésito de materiais, 0 autor destaca a necessaria articulacdo entre experiéncia sensivel e
construcdo abstrata — articulacdo também essencial na utilizacdo de jogos matematicos.
Moura, por sua vez, amplia essa ideia ao definir 0 jogo como uma situacdo-problema que
convoca o estudante a assumir o papel de investigador, pois “o prazer do jogo reside no desafio
de resolver o problema proposto”. Complementarmente, Grando (2000) reforca que 0 jogo
escolar deve configurar-se como um “jogo-problema”, orientado ao desenvolvimento de

estratégias e a reflexdo sobre os processos de resolucdo, e ndo a uma mera atividade recreativa.
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3METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa-acao, pois teve como finalidade
o desenvolvimento, implementacédo e analise de um produto educacional voltado ao ensino de
Matematica, denominado GeoJenga e a criagdo do LEM na escola. A investigacdo apresenta
abordagem qualitativa, considerando que busca compreender as experiéncias, interacdes e
percepcOes dos estudantes durante a utilizacdo do jogo no contexto do Laboratorio de Ensino de
Matematica (LEM).

Nesse sentido, a escolha pela abordagem qualitativa mostrou-se adequada, uma vez que
a pesquisa pretende analisar ndo apenas a criacdo e aplicacdo do GeoJenga, os resultados
obtidos pelos estudantes, mas também os processos de interacdo, engajamento, participacéo e

construcdo do conhecimento matematico durante a aplicacdo do GeoJenga, no LEM.

3.1 TIPO DE PESQUISA

O estudo configura-se como uma pesquisa-a¢do, pois a pesquisadora participou
diretamente do planejamento, desenvolvimento, aplicacdo e analise da proposta pedagogica no
ambiente escolar.

De acordo com Thiollent (2011), a pesquisa-acdo estabelece uma relacdo entre
investigacao e intervencdo pratica, envolvendo a participacédo ativa dos sujeitos na resolucao de
problemas coletivos. Nesse modelo, pesquisadora e participantes interagem de maneira
colaborativa, favorecendo processos de reflexdo e transformacéo da pratica pedagogica.

A pesquisa também apresenta caracteristicas de estudo de caso, pois foi realizada em
uma escola técnica estadual especifica do interior do estado de S&o Paulo, considerando suas
particularidades institucionais e pedagogicas. Segundo Yin (2015), o estudo de caso permite

investigar fendmenos contemporaneos em profundidade dentro de seu contexto real.

3.2 LOCAL DA PESQUISA

As atividades ocorreram no LEM, espaco fisico pedagogico criado na escola com a
finalidade de promover préaticas investigativas, experimentais e lddicas no ensino da
Matematica.

O LEM utilizado na pesquisa foi organizado para favorecer a interagdo entre 0s
estudantes, a manipulacdo de materiais concretos e a aplicacdo de metodologias ativas voltadas

a aprendizagem matematica.
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3.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Participaram da pesquisa estudantes de trés turmas do 3° ano do Ensino Médio Integrado
ao Técnico, identificadas neste trabalho como Turmas A, B e C, totalizando 103 alunos, com
faixa etéria de 17 anos, preservando-se a identidade dos participantes.

Os estudantes foram organizados em grupos durante as atividades, buscando favorecer
o trabalho colaborativo, a troca de estratégias e a resolucéo coletiva dos desafios matematicos

propostos pelo jogo GeoJenga.

3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados ocorreu por meio de diferentes instrumentos, buscando compreender
as contribuicdes pedagdgicas do GeoJenga para o ensino de Matematica.
Foram utilizados os seguintes instrumentos:

e observacéo participante durante a aplicacdo do jogo;
e registros fotograficos das atividades desenvolvidas;
e anotacdes realizadas pela pesquisadora;

e (uestionario, sem identificacdo dos nomes dos participantes, aplicado aos estudantes ap0s a

atividade;
e respostas discursivas elaboradas pelos participantes;
e observacdo das interacdes entre 0s grupos.

A observacdo participante permitiu acompanhar os comportamentos, estratégias,
dificuldades e interagOes estabelecidas pelos estudantes durante o desenvolvimento da
atividade. Conforme Lakatos e Marconi (2017), a observagéo constitui importante instrumento
de coleta de dados em pesquisas qualitativas, possibilitando o acompanhamento direto dos
fendmenos investigados.

O questionério aplicado sem identificagdo dos nomes dos estudantes teve como objetivo
identificar as percepcbes acerca do uso do jogo como recurso pedagogico, considerando

aspectos relacionados ao engajamento, a aprendizagem e a interacdo social.

3.5 APLICACAO DA PROPOSTA PEDAGOGICA
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A aplicagdo do GeoJenga ocorreu no LEM, em aulas separadas com as trés turmas
participantes.

Inicialmente, os estudantes concordaram em realizar as atividades e receberam
orientagdes sobre as regras do jogo, funcionamento da dindmica e organizacéo dos grupos. Em
seguida, foram divididos em equipes para o desenvolvimento das atividades.

O jogo foi estruturado em rodadas contendo questdes relacionadas a geometria plana e
espacial, contemplando contetdos como area, perimetro e volume. Durante a atividade, 0s
estudantes precisavam resolver problemas matematicos, discutir estratégias coletivamente e
argumentar sobre as respostas apresentadas.

Segundo Grando (2004), o jogo no contexto educacional deve ser compreendido como
uma situacdo-problema capaz de estimular a investigacéo, o raciocinio légico e a construcédo de
estratégias pelos estudantes.

Durante a aplicacdo, observou-se um ambiente de participacdo ativa, cooperagao e
competicdo saudavel entre os grupos, favorecendo o engajamento dos estudantes com o0s

contetdos matematicos trabalhados.

3.6 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DE DADOS

Os dados produzidos durante a pesquisa foram analisados por meio de abordagem
qualitativa, utilizando-se analise tematica das respostas e observacdes realizadas ao longo da
aplicacdo do GeoJenga.

As respostas dos estudantes, os registros das observacGes e o0 questionario foram
organizados em categorias de analise, tais como: engajamento, motivacdo, aprendizagem
matematica; interacdo social; trabalho em equipe; ludicidade e percepc¢do da Matematica.

Os gréaficos e dados quantitativos obtidos por meio do questionario foram utilizados
como elementos complementares para auxiliar na interpretacéo dos resultados da pesquisa.

A pesquisa respeitou 0s principios éticos relacionados as pesquisas em educacao,
preservando a identidade da escola que colaborou e dos estudantes participantes, as turmas
foram identificadas apenas pelas letras A, B e C, sem divulgacao de nomes, fotos ou informacées
pessoais dos participantes.

Os registros fotograficos utilizados possuem finalidade exclusivamente académica e
pedagogica, sendo empregados apenas para documentacdo e analise das atividades

desenvolvidas durante a pesquisa.
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4 LEM, LUDICIDADE E JOGOS

A adocdo de metodologias ativas no ensino de Matematica tem se mostrado uma
estratégia eficaz para promover o engajamento dos estudantes e a compreensao significativa
dos conceitos matematicos. Nesse cenério, a criacdo e a adaptacdo de jogos educacionais
surgem como praticas pedagdgicas de grande potencial, pois permitem articular teoria e prética,
concreto e abstrato, de maneira lGdica e intencional. No ambito especifico do ensino de
Matematica, a criacdo de jogos representa uma oportunidade singular para o professor assumir
0 papel de pesquisador de sua prépria pratica. Ao elaborar um jogo, o docente precisa dominar
0 conteldo matematico e pedagodgico envolvido, antecipar as possiveis dificuldades dos
estudantes, prever estratégias de mediacdo e avaliar o potencial educacional do material. Esse
processo investigativo confere ao professor uma postura reflexiva e autbnoma, alinhada a
formacé&o continuada.

E diante dessa potencialidade que se justifica aimportancia de criar e adaptar jogos para
0 ensino de Matematica. O jogo ndo é apenas um recurso didatico, ele constitui um dispositivo
gue mobiliza afetos, cognicdo e interacdo social. Quando bem planejado, o jogo pode
transformar a sala de aula em um espaco de investigacdo, no qual o estudante € convidado a
levantar hipoteses, testar conjecturas, descobrir estratégias, cometer erros e aprender com eles.

Para dar densidade a essa dindmica, ¢ fundamental que o jogo seja concebido com
intencionalidade pedagdgica. Grando (2004) destaca que 0 jogo, na perspectiva educacional,
deve articular a dimensdo ludica com a dimensao conceitual, de modo que o prazer de jogar ndo
se sobreponha ao objetivo de aprendizagem, mas o potencialize. Além do aprimoramento
cognitivo, a criagdo de jogos favorece o desenvolvimento de competéncias socioemocionais. O
trabalho em equipe, a cooperacdo, a negociacdo de regras, a resolucdo de conflitos e a
celebracdo de conquistas séo dimensdes que o0 jogo naturalmente mobiliza. Moura (1996), ao
discutir a "séria busca™ no jogo, ressalta que o estudante se envolve de forma profunda e
comprometida quando percebe que a atividade tem sentido e desafio.

Diante do exposto acima, compreende-se que 0S jogos cooperativos constituem uma
proposta pedagogica em que o éxito do grupo depende da participacdo articulada de todos os
envolvidos, deslocando o foco da competicdo individual para a constru¢do de metas comuns.
Segundo Muniz (2010), os jogos cooperativos se orientam pela cooperacdo em detrimento da
competicdo, funcionando como uma estratégia metodologica capaz de reorganizar as relacdes
entre os sujeitos e ampliar a qualidade das interagcdes em sala de aula. No contexto escolar, essa

perspectiva é especialmente relevante porque favorece um ambiente mais inclusivo, no qual
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diferentes formas de participacao séo reconhecidas e valorizadas. Silveira et al. (2021) destacam
que jogos cooperativos funcionam como “produtos educacionais” que ampliam a intera¢ao
entre pares, fortalecendo tanto habilidades cognitivas quanto socioemocionais.

Nessa dinamica, os participantes sdo convidados a comunicar-se, negociar estratégias,
respeitar limites e distribuir responsabilidades, situacfes que favorecem a interagao social e a
aprendizagem de atitudes de convivéncia.

O LEM se configura como o ambiente ideal para a implementacéo de préticas ludicas.
Diferentemente da sala de aula tradicional, o LEM oferece infraestrutura, materiais e atmosfera
propicios a experimentacéo e a investigagéo.

Lorenzato (2012) é uma referéncia central ao defender o LEM como espaco privilegiado
para a formacéo de professores e para a aprendizagem dos estudantes. Para o autor, o laboratorio
ndo é um deposito de materiais, mas um ambiente de producéo de significados matematicos.

O LEM oferece o ambiente ideal para que a ludicidade se manifeste de forma plena. A
disposicdo dos mdveis, a disponibilidade de materiais manipulaveis, a liberdade de movimento
e a atmosfera descontraida favorecem o engajamento dos estudantes.

A vivéncia ludica no laboratério contribui para que os estudantes percebam a
Matemética como uma disciplina viva, dindmica e aplicavel. A ruptura com a imagem de uma
Matematica rigida e distante € um dos primeiros passos para a construgdo de uma relacdo
positiva com o conhecimento matematico.

A perspectiva de Lorenzato permite compreender que o LEM ndo é um luxo, mas uma
necessidade para uma Educacdo Matematica de qualidade. A integracdo entre teoria e pratica,
entre formacdo inicial e continuada, entre ensino e pesquisa, encontra no laboratério um espaco

de concretizagdo. O LEM, de acordo com Lorenzato:

[...] € um local da escola reservado preferencialmente ndo s6 para aulas regulares de
matematica, mas também para tirar davidas de alunos; para professores de
matematica planejarem suas atividades, sejam elas aulas, exposi¢Ges, olimpiadas,
avaliacOes; um local para criagdo e desenvolvimento de atividades experimentais,
inclusive da producdo de materiais instrucionais que possam facilitar o

aprimoramento da préatica pedagogica. (2012, p. 6).
E o0 espaco onde o estudante é convidado a construir seu préprio conhecimento
matematico por meio da observacdo, manipulacdo de objetos, da investigacdo e da resolucéo
de problemas. Nao se trata apenas de um local fisico, mas de uma filosofia de ensino que

valoriza a acdo, a interacédo e a reflexdo sobre 0s conceitos matematicos.
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Nesse contexto, o LEM se configura como um catalisador para a aprendizagem

significativa, permitindo que os estudantes explorem conceitos abstratos de forma concreta,
desenvolvam o raciocinio 16gico e a capacidade de argumentac&o. E um espaco que estimula a
curiosidade, a criatividade e a colaboracdo, promovendo uma ruptura com a visdo tradicional
da Matemética como uma disciplina puramente tedrica e descontextualizada.
Diante dessa perspectiva. destaca-se a importancia da ludicidade e uso de jogos no LEM e suas
contribuicdes para o ensino e a aprendizagem da Matematica, bem como para a formacéo
docente. Para isso, parte-se do pressuposto de que o jogo, quando concebido como um
dispositivo didatico intencional, é capaz de articular conhecimento, interacdo, desafio e
reflexdo.

A ludicidade, compreendida como uma dimensdo intrinseca a atividade humana,
transcende a mera diversdo e se manifesta como um elemento fundamental no processo de
aprendizagem, especialmente no contexto da Educacdo Matematica. O jogo, em sua esséncia,
n&o se restringe a um passatempo, mas configura-se como uma ferramenta educativa potente,
dotada de intencionalidade pedagdgica.

Na Matematica, a ludicidade permite que os estudantes se aproximem de conceitos
abstratos por meio de situagfes concretas, manipuldveis e contextualizadas. Ao manipular
materiais, negociar regras, formular hipoteses, testar procedimentos e comparar resultados, o
estudante mobiliza processos cognitivos complexos, transformando a experiéncia lidica em um
mediador entre o concreto e a generalizacdo matematica.

Huizinga argumenta que o jogo € um fendmeno cultural primario, anterior a propria
cultura, e é essencial para o desenvolvimento humano. Ele destaca o carater voluntério, a
separacdo do cotidiano e a existéncia de regras especificas como elementos definidores do jogo,
caracteristicas que o tornam um ambiente propicio para a aprendizagem.

A ludicidade contribui para o engajamento dos estudantes, especialmente no Ensino
Médio, fase em que a Matemaética costuma ser percebida como dificil e desestimulante. A
competicdo saudavel, o desafio intelectual e a possibilidade de sucesso tangivel motivam os
estudantes a se envolverem ativamente nas atividades.

O Laboratorio de Ensino de Matematica, ao integrar a ludicidade, favorece a construcéo
de significados matematicos mais robustos, amplia o engajamento discente e fortalece a
autonomia intelectual. Contudo, a efetivacdo desse potencial requer planejamento didatico
rigoroso, selecdo criteriosa de jogos, mediagcdo docente qualificada e avaliagéo coerente com 0s

objetivos de aprendizagem.
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Os beneficios da ludicidade e dos jogos no LEM sdo amplos e documentados por
diversas pesquisas. Nesse sentido, observa-se um aumento significativo no engajamento dos
estudantes. Aulas que antes eram marcadas por desinteresse e passividade transformam-se em
momentos de participacao ativa e com entusiasmo.

Além disso, os jogos favorecem a compreensdo conceitual. Ao manipular materiais,
testar estratégias e discutir solugdes, os estudantes constroem significados matematicos mais
profundos do que agueles obtidos por meio de exercicios repetitivos.

Outro beneficio é o desenvolvimento da autonomia e da colaboragdo. No jogo, o
estudante é chamado a tomar decisdes, a assumir riscos, a negociar com os pares e a refletir
sobre suas escolhas.

Essas competéncias sdo valiosas ndo apenas para a Matematica, mas para a vida em
sociedade.

Do ponto de vista do professor, os jogos oferecem uma janela para o pensamento dos
estudantes. Ao observar os estudantes jogando, o docente pode identificar concepcdes erréneas,
estratégias de resolucdo, dificuldades de linguagem e potencialidades muitas vezes invisiveis
na avaliacdo tradicional.

Apesar dessas potencialidades, a implementacdo bem-sucedida enfrenta desafios
consideraveis, como a selecdo criteriosa dos jogos. Nem todo jogo é adequado a qualquer
conteddo ou turma, exigindo a consideracdo de objetivos de aprendizagem, nivel de
complexidade, tempo disponivel, recursos materiais e perfil dos estudantes. Um jogo mal
escolhido pode gerar dispersao, frustracdao ou superficialidade conceitual.

Outro desafio reside no planejamento didatico. A atividade Iudica deve estar inserida
em uma sequéncia didatica mais ampla, com momentos definidos para a introducdo do
conteddo, a aplicacdo do jogo, a discussdo dos resultados e a sistematizacdo final. Sem
planejamento, 0 jogo corre o risco de se tornar um episodio isolado e sem impacto duradouro.

A avaliacdo da aprendizagem constitui outro ponto critico. E comum que o professor
observe a participacdo ativa dos estudantes, mas careca de instrumentos para verificar a efetiva
aprendizagem dos conceitos matematicos envolvidos. A elaboracdo de rubricas, fichas de
observacdo e atividades de sistematizacdo é fundamental para superar essa limitacéo.

A formacéo docente tambem é um aspecto importante. Muitos professores néo tiveram,
em sua formacéo inicial, experiéncias com jogos e ludicidade na Educacdo Matematica. A
formacdo continuada, a participacdo em comunidades de pratica e 0 acesso a materiais e

referéncias sdo estratégias para suprir essa lacuna.
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Dessa forma, surge a reflexdo de que a cultura escolar pode representar um obstaculo,
pois em instituicGes que valorizam exclusivamente a transmissdo de conteudos e a preparacéo
para exames, a introducao de préaticas ludicas pode encontrar resisténcia por parte de gestores,
colegas e até mesmo dos pais. Nesse sentido, a sensibilizacdo da comunidade escolar e a

demonstracdo dos resultados obtidos s&o estratégias para superar essa barreira.

4.1 IDEALIZACAO E IMPLEMENTACAO DO LEM NA ESCOLA

A criacdo do LEM néo se deu de forma abrupta, mas foi resultado de um processo
gradual, fundamentado em experiéncias pedagdgicas concretas desenvolvidas na escola. Esse
movimento dialoga com as ideias de Lorenzato (2012), nas quais defende que um LEM nasce
da necessidade préatica de apoiar o ensino e a aprendizagem por meio de materiais, jogos e
atividades investigativas. Nesse contexto, a Feira de Cursos, um evento que ocorre anualmente
na escola com o objetivo de divulgar os cursos oferecidos e a apresentacdo das boas praticas
pedagdgicas realizadas, foi o ponto de partida, quando, durante a preparacdo dessa feira, foi
atribuida a equipe de matematica a responsabilidade de organizar atividades que superassem o
modelo tradicional de exposicéo.

O objetivo da participacdo e preparacao da feira era promover experiéncias nas quais 0s
estudantes exploram conceitos matematicos de maneira ativa, lidica e significativa. Esse
evento, que tinha como objetivo apresentar aos estudantes as diferentes disciplinas e suas
potencialidades, tornou-se o ponto de partida para uma transformacdo significativa na
abordagem do ensino de Matematica.

Em 2024, a adesdo dos estudantes cresceu em relacdo ao ano anterior (Figura 1),
refletindo- se na criagdo coletiva de jogos matematicos apresentados ao publico visitante. Ja em
2025, o engajamento dos estudantes foi maior (Figura 2) eles assumiram papéis de
protagonismo, explicando regras, orientando interacdes e mediando aprendizagens, 0 que
reforgou a poténcia da atividade para além do ambito da feira.

A participacdo dos estudantes foi um fator determinante para a consolidagdo da
proposta. Durante a Feira de Cursos, 0s estudantes tiveram a oportunidade de interagir com
jogos matematicos, materiais manipulaveis e desafios ludicos.

O engajamento observado, a curiosidade despertada e o entusiasmo demonstrado

evidenciaram que a necessidade de um espagco fisico para a Matemaética seria muito importante.
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Figura 1: Kits geométricos da Feira 2024.
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Fonte: Arquivo pessoal (2024).

Fonte: Arquivo pessoal (2025).
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A transicdo do modelo itinerante, em que 0s materiais eram transportados de sala em
sala, para um espaco fisico proprio, representou um avanco significativo e, a0 mesmo tempo,
um conjunto de desafios logisticos e pedagdgicos. Durante o periodo em que o pré-LEM operou
de forma itinerante, a principal dificuldade residia na organizacgéo e no transporte dos materiais,
além da limitagcdo de tempo para a montagem e desmontagem das atividades em cada sala de
aula. Dessa maneira, essa fase inicial foi essencial para validar a eficacia da proposta e
demonstrar a necessidade da criacdo de um ambiente permanente.

A partir dessa observacéo, inicia-se a construcdo do LEM que ocorreu no final de 2024
e foi efetivada no final do 2° semestre de 2025. Este processo envolveu a conquista de recursos
para pintura, (Figura 3) organizacao de mobilia que demandou negociagdes e planejamento com
a direcdo escolar.

Uma vez cedido o espaco fisico, iniciou-se um trabalho de adaptacdo e organizacdo
sistematica. A sala foi pintada, mobiliada e equipada para atender as necessidades de um
laborat6rio de Matematica, criando um ambiente acolhedor e funcional.

Os desafios incluiram a obtencdo de recursos para a reforma e a mobilizacdo da

comunidade escolar para a organizagdo do espaco.

Figura 3: Sala designada para o LEM antes da reforma.

Fonte: Arquivo pessoal (2024).
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Figura 4: LEM ap0s a pintura.
B b

3

Fonte: Arquivo pesoal (2025).

Na figura 3 temos o antes e na figura 4 o depois da sala designada para o LEM, nas
quais podemos perceber a diferenca, a sala se tornou visualmente agradavel, atrativa para as
atividades. Como mostra a figura 5, as janelas do LEM foram pintadas de branco, para que a
decoracdo fosse realizada pelos estudantes e professores, cada um com sua criatividade

matematica.

Fonte: Arquivo pessoal (2025).

A estruturacdo do LEM na escola foi pautada pela diversidade e pela acessibilidade dos

materiais, muitos dos quais confeccionados com recursos de baixo custo ou adaptados de
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materiais existentes, muitos dos jogos foram confeccionados pela professora A, que no
momento estava com alguns horérios destinados para atividades do LEM, outros desenvolvidos
pelos nossos estudantes, juntamente com os professores. O LEM consta com uma diversidade
de jogos (Figura 6): Jogos de tabuleiros, Torre de Hanoi, Matix, Tangram, Mancala, Dominé
Matematico, Uno de geometria (Figura 7), Plano Cartesiano, Torre Log, Jenga, sélidos
geométricos entre outros. Temos também calculadoras, réguas, materiais de papelaria que

compdem atualmente o acervo do laboratorio.

Figura 6: Jogos do LEM

Fonte: Arquivo pessoal (2025).

Figura 7: Jogos do LEM: Uno Geometria
I8 TR A

Fonte: Arquivo pessoal (2025).
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A importancia do manuseio desses materiais reside na possibilidade de concretizar
conceitos abstratos. Quando o estudante pode tocar, mover, empilhar, comparar e transformar
objetos, ele constroi representacfes mentais mais robustas e duradouras. O LEM, ao
disponibilizar esses recursos, oferece as condi¢cdes materiais para que a aprendizagem se efetive
de forma significativa. Os objetivos iniciais da criagdo do LEM foram: promover o
protagonismo do estudante; desenvolver a autonomia intelectual; favorecer a aprendizagem
significativa; articular a Matematica com a realidade dos estudantes e oferecer um espaco de
formac&o continuada para professores.

Para Lorenzato (2012), a construcdo do LEM n&o é objetivo para ser atingido a curto
prazo; uma vez construido, ele demanda constante complementacao, a qual, por sua vez, exige
que o professor se mantenha atualizado.

Para a inauguracdo do LEM fizemos uma competicdo entre as turmas (Figura 8), que
serviu como um termdmetro do sucesso inicial da proposta, reforcando a ideia de que o LEM
tem o potencial de transformar a percepcao e o aprendizado da Matematica na escola, tornando-

a mais acessivel, interessante e relevante para todos. (Figura 9).

Figura 8: Competicéo Inauguragéo do LEM- Jogo de Tabuleiro.

Fonte: Arquivo pessoal (2025).

O impacto esperado do LEM ainda n&o foi realmente evidenciado devido ao pouco
tempo de funcionamento, mas j& nota-se uma diferenga na participacéo dos estudantes quando

saimos da sala de aula tradicional e vamos para o LEM.



Figura 9: Competicao Inauguracdo do LEM- Plano Cartesiano.

Fonte: Arquivo pessoal (2025).
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5 GEOJENGA: UMA PROPOSTA LUDICA PARA O ENSINO DE GEOMETRIA

A presente secdo tem como objetivo apresentar e discutir o GeoJdenga, um jogo
educacional desenvolvido como adaptacao pedagogica do jogo Jenga.

Jenga foi criado por Leslie Scott na decada de 1970, baseando-se em um jogo de
empilhar blocos que sua familia brincava em Gana, sendo lancado no mercado, por volta de
1980. Ele é um jogo de equilibrio, formado por 54 blocos de madeira empilhados em camadas,
e 0 objetivo é retirar pecas sem derrubar a torre. O jogo desenvolve concentracdo, planejamento
e coordenagdo motora.

A relevancia pedagogica do GeoJenga reside em sua capacidade de articular a
manipulacdo fisica de blocos de madeira com a resolucdo de questdes matematicas. O jogo
incorpora um sistema de cores para indicar diferentes niveis de dificuldade e é acompanhado
por cartbes contendo questdes matematicas. Essa integracdo entre o concreto e o abstrato
favorece a compreensdo conceitual e o engajamento dos estudantes.

Sua adaptacdo para 0 GeoJenga foi concebido para fomentar conceitos de geometria
plana e espacial em que o contetdo abordado pelas questdes envolve algumas definicbes e
férmulas para os célculos relacionados as areas, perimetros e volumes. Abordando nas questdes:
retangulo, quadrado, paralelogramo, triangulo, triangulo equilatero, losango, trapézio, circulo,
setor circular, coroa circular, sélidos geométricos: cilindro, cone, esfera, paralelepipedo,
piramides, cubo, prisma (questdes e formulas em anexo).

Com o jogo também podemos introduzir o conteido de Progressdo Aritmética (PA) de
maneira inovadora, usando a combinagéo das pecas do jogo.

Ademais, os calculos de areas sdo utilizados para determinacédo dos volumes das figuras
classicas também ja citadas acima.

Ao abordar esses conceitos de forma ludica e contextualizada, o jogo contribui para a
construcdo de uma base mais solida de conhecimento geométrico, aritmético e algébrico.

O jogo Geojenga preserva a dindmica fisica e desafiadora do Jenga, mas incorpora
elementos pedagdgicos voltados para o ensino de geometria, aritmética e algebra.

O processo de adaptacdo envolveu a numeracdo dos blocos, a criacdo de um sistema de
cores (Figura 10) para indicar niveis de dificuldade, a elaboracdo de questdes matematicas
relacionadas aos conceitos de area, perimetro e volume, e a defini¢do de regras que integram a

competicdo fisica com a resolucdo de problemas matematicos. (figura 11).
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Figura 10: Pintura das pecas com formato de paralelepipedos
N / < . D

Fonte: Arquivo pessoal (2025)

Figura 11: Pintura das pegas com as cores do jogo

Fonte: Arquivo pessoal (2025)

O GeoJenga ¢é a terceira versdao da adaptacdo do Jenga. A primeira foi relacionada a
contedos de Matematica Financeira (Figura 12), desenvolvida juntamente com alguns
estudantes e apresentada na Feira de Cursos, em 2024.
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Figura 12: Jogo de matemaética Financeira

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

A segunda versdo sobre potenciacdo e logaritmo (Figura 13) foi apresentada na VIII

SEMAT UFSCar /2025. A cada versdo foram feitas adaptacGes das regras.

Figura 13: Jogo logaritmo

Al

Fonte: Arquivo pessoal (202;3)
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5.1 COMPONENTES E REGRAS DO GEOJENGA

O GeoJenga é composto por diversos elementos, cuidadosamente, projetados para
otimizar a experiéncia de aprendizagem, tornando-se uma adaptacéo e potencializa¢do do jogo
Jenga

54 blocos de madeira: So paralelepipedos reto-retangulos. Cada bloco possui um
numero de 1 a 18, utilizado para identificar a questdo correspondente.

Numeracao dos blocos: Os numeros de 1 a 18 sao distribuidos aleatoriamente em cada
bloco, de modo que cada nimero apareca trés vezes. Essa repeticdo garante mdltiplas
oportunidades para resolver questdes de diferentes niveis.

Sistema de cores: As questdes sdo categorizadas por nivel de dificuldade, representadas
pelas cores: Verde (Nivel facil, geralmente envolvendo calculos diretos de area ou perimetro),
Amarelo (Nivel médio, com calculos de &rea total, lateral ou volume, exigindo mais etapas) e
Laranja (Nivel dificil, que pode envolver problemas mais complexos, conversdo de unidades
ou raciocinio inverso).

Trés cartbes com 18 questdes matematicas cada: Cada cartdo tem uma cor: verde,
amarelo e laranja que contém as questdes a serem resolvidas pelos jogadores. Cada nimero do
bloco corresponde a uma questdo especifica em cada nivel de dificuldade.

1 cartdo com as formulas e definices.

Materiais de apoio: lapis e papel para anotacdes podem ser utilizados durante o jogo
para auxiliar nos calculos.

Crondmetro: Para controlar o tempo de resolucéo das questdes. (opcional).

As regras sdo simples:

Preparacdo: A torre das pecas € montada com os 54 blocos, formando 18 andares de
trés blocos cada, dispostos alternadamente em direcGes perpendiculares, como na Figura 14. Os

numeros dos blocos devem ficar ocultos, virados para baixo.
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Figura 14: Torre do GeoJenga 18 andares

Fonte: Arquivo pessoal (2025)

Organizacao: O jogo pode ser disputado individualmente ou em equipes. Um "juiz"
(que pode ser o professor ou um aluno designado) responsavel por ler as questfes, controlar
o0 tempo e verificar as respostas.

Retirada do bloco: O jogador da vez deve, utilizando apenas uma mao, retirar
cuidadosamente um bloco de qualquer andar abaixo do andar mais alto completo da torre. A
tensédo fisica de manter a torre estavel é um elemento decisivo.

Questdo: Apos retirar o bloco, o jogador mostra seu nimero e o juiz 1€ a questdo
correspondente no cartdo da cor que foi retirada (verde, amarelo ou laranja).

Resolugdo matematica: O jogador tem um tempo limite (sugere-se pelo menos 2
minutos) para resolver a questdo. Ele deve apresentar a resposta e, se solicitado, o raciocinio
utilizado.

Pontuacéo:

Acerto: o jogador ou equipe ganha pontos de acordo com o nivel de dificuldade da
questdo (ex: Verde = 1 ponto, Amarelo = 2 pontos, Laranja = 3 pontos). O bloco retirado fica
com o jogador, para a contagem dos pontos no final.

Erro: Se aresposta estiver incorreta, o jogador ou equipe ndo pontua.
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Regra de rebote: Se o jogador da vez errar a questdo, 0s outros jogadores ou equipes
tém a oportunidade de chamar para si a questdo, tentando resolvé-la. Se acertarem, ganham
0s pontos da quest&o.

Derrubar a torre: Se um jogador derrubar a torre em qualquer momento (ao retirar o
bloco, ou por qualquer outra acéo), sua equipe perde pontos (ex: 5 pontos) e 0 jogo € reiniciado
ou finalizado, dependendo do tempo disponivel.

Fim do jogo: O jogo pode terminar quando a torre cair, quando o tempo disponivel
esgotar ou quando os jogadores decidirem encerrar.

Vitdria: Vence a equipe ou o jogador que atingir a maior pontuag&o.

5.2 INTEGRACAO CURRICULAR E PEDAGOGICA

Os niveis de dificuldade progressivos, representados pelas cores das questfes, garantem
que o jogo seja desafiador e adequado a diferentes estagios de aprendizagem. Questdes "verdes"
podem focar na identificagdo de calculo de areas e perimetros simples, “amarelas” areas e
volumes enquanto as "laranjas" podem exigir a aplicacdo de mdltiplas formulas ou a
interpretacdo de problemas mais complexos. Essa progressdo permite que os estudantes
consolidem o conhecimento béasico antes de avancar para conceitos mais elaborados,
promovendo uma aprendizagem significativa e gradual.

A tensdo de manter a torre estavel adiciona engajamento e desafio que mantém os alunos
motivados.

O GeoJenga pode ser aplicado em diversos momentos pedagdgicos, servindo como uma
ferramenta versatil para o ensino de geometria ou de outros topicos. Pode ser utilizado na
introducdo de novos conceitos, tornando a primeira abordagem mais concreta e engajadora; na
fixacdo do contetdo, oferecendo pratica repetitiva de forma lidica; na revisdo para avaliacoes,
promovendo a recapitulacdo de conceitos de forma dindmica; e na recuperacdo de
aprendizagens, oferecendo uma abordagem diferenciada para alunos com dificuldades.

A possibilidade de adaptacdo para diferentes contextos amplia seu potencial de
aplicacdo. O jogo estd alinhado com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especificamente com as habilidades relacionadas a geometria plana e espacial no Ensino Médio.
A competicao saudavel, o trabalho em equipe e a resolucéo de problemas sob presséo temporal
séo competéncias socioemocionais também desenvolvidas durante o jogo.

O sucesso da implementagcdo do GeoJenga depende do papel do professor, que ndo é
um mero aplicador de regras, mas mediador dos processos, responsavel pela mediacdo
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pedagOgica onde deve guiar os estudantes durante o jogo, oferecendo suporte quando
necessario, permitindo que eles explorem e descubram as solucGes por conta prépria. Ele pode
fazer perguntas que estimulem o raciocinio e a reflexao sobre os conceitos envolvidos.

As questdes dos cartdes podem ser adaptadas pelo professor para se adequarem ao nivel
de conhecimento e as necessidades especificas da turma, garantindo que o desafio seja
apropriado e produtivo.

Durante o jogo, o professor pode observar o desempenho dos alunos, identificar
dificuldades comuns, erros conceituais e estratégias de resolucdo. Essa observacdo continua
serve como uma valiosa ferramenta de avaliagdo formativa, permitindo ajustes no planejamento

das aulas futuras.

5.3 APLICACAO DO GEOJENGA

O jogo foi aplicado em aulas separadas com trés turmas do 3° ano do Ensino Médio
Integrado ao Técnico, identificadas como A, B e C. A atividade ocorreu no Laboratorio de
Ensino de Matematica (LEM), um espaco diferenciado da sala de aula convencional e mais
favoravel a realizacdo de propostas pedagogicas mediadas por metodologias ativas. Nesse
ambiente, observou- se uma postura mais favoravel dos estudantes a participacao, a interacéo e
a resolucdo das tarefas. Os estudantes levaram caderno e lapis para realizar os calculos,
enguanto as formulas necessarias foram disponibilizadas na lousa pela professora.

Cada turma foi organizada em grupos de trés ou quatro estudantes, totalizando seis ou
oito integrantes por mesa, de modo a favorecer tanto a competi¢do entre os grupos quanto a
cooperacao e o didlogo matematico no interior de cada equipe. Essa configuracdo permitiu
articular momentos de andlise individual, discussdo em pequenos grupos e intervencoes
coletivas da professora, promovendo uma mediacdo mais proxima durante a resolugdo das
propostas. O jogo, previamente explicado, foi estruturado em rodadas com questfes de
geometria que exigiam a aplicacéo de propriedades, formulas e procedimentos de calculo. Ao
longo da dindmica, os estudantes precisavam argumentar, validar respostas e construir
estratégias coletivas para avancar no jogo, o que reforgou o carater colaborativo da atividade.

Durante a aplicagéo, observou-se um ambiente de competi¢éo saudavel, associado a um
elevado nivel de engajamento discente desde o inicio da proposta. (Figural5). A estrutura do

jogo contribuiu para intensificar a participagcdo dos estudantes, uma vez que o desejo de
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responder corretamente as questdes e superar 0os demais grupos estimulou a concentragdo e a
persisténcia diante dos desafios. (Figura 16)

Figura 15: Aplicacéo do jogo GeoJenga

Fonte: Arquivo pessoal (2026)
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Figura 16: Alunos resolvendo questdes do Geogenga

Fonte Arquivo pessoal (2026)

O aspecto ludico da atividade, somado a atencdo compartilhada entre os membros
dos grupos, resultou em trocas de ideias e em uma participacdo mais ativa dos estudantes.
(Figural? e Figura 18)

Figura 17: Aplicacéo do jogo GeoJenga (competicdo entre os grupos da mesa).

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 18: Aplicacéo do jogo GeoJenga (competicao)

Pace
Fonte: Arquivo pessoal (2026)

As trés turmas A, B e C participaram da proposta, mas foi possivel perceber
particularidades em cada uma delas. Enquanto uma turma se mostrou mais participativa e
espontanea nas interagdes, outra apresentou um envolvimento mais contido, embora igualmente
comprometido com a atividade. Essas diferencas reforcam que cada sala possui um perfil, o que
afeta participacdo e engajamento, aspectos que precisam ser considerados na mediagédo docente

e no planejamento de futuras interven¢des pedagdgicas.

5.4 AVALIACAO DA PESQUISA

Ao longo dessa segdo, encontra-se a apresentacdo de alguns recortes da pesquisa
elaborada na plataforma “Google Forms”, aplicada aos estudantes participantes das turmas A,
B e C, com o objetivo de avaliar o desenvolvimento da competicdo do GeoJenga. (aplicacdo do

jogo).
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Figura 19: Grafico turma A

0 que vocé achou da experiéncia de aprender por meio do jogo?

19 respostas

@ Muita boa, aprendi bastante

@ Boa, aprendi um pouco mais

® Regular, foi como em uma aula
tradicional

@ Indiferente, nao faz diferenga no meu
aprendizado

@ Ruim, nao gostei da experiéncia

Fonte: arquivo pessoal (2026)

Figura 20: Grafico turma B

0 que vocé achou da experiéncia de aprender por meio do jogo?

15 respontn

Fonte: arquivo pessoal (2026)

© Wit toa, aprend bastante

© 80a xgrend um poucto mass

© Rogulwr., I oMo em ume il
TadCony

@ nadererte, N80 1z dleranga ro rwu
aprendizaco

@ Rurm, ndo gostel ga experdnas

Figura 21: Grafico turma C

0 que vocé achou da experiéncia de aprender por meio do jogo?

11 respostas

@ Muita boa, aprend bastante

@ Boa, aprendi um peuce mals
@ Regular, foi como em uma aula
tradicional
A @ Indiferente, ndo faz diferenga no meu
aprendizado
@ Ruim, nao gostei da experiéncia

Fonte: arquivo pessoal (2026)

Sobre a questdo aberta proposta no questionario: Faca um breve comentario sobre a
experiéncia matematica adquirida durante o jogo, comparada a uma aula tradicional, obtivemos

as respostas coletadas por meio do formulario permitiram avaliar a percepcao dos estudantes
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sobre o aprendizado vivenciado durante o jogo em comparacdo ao formato convencional de
aula.

A analise das respostas evidencia uma percepcdo amplamente positiva dos estudantes
em relacdo ao GeoJenga. De modo geral, os estudantes descrevem o jogo como uma experiéncia
mais dinamica, leve e envolvente do que a aula tradicional, destacando que a atividade
favoreceu o engajamento e tornou o processo de aprendizagem mais interessante. Muitos
apontaram que a pratica concreta e o carater visual do jogo facilitaram a compreensdo de
conceitos geomeétricos e reforcaram o raciocinio matematico, permitindo a aplicacdo imediata
de formulas e conteddo que, em sala de aula, costumam aparecer de forma mais tedrica.
Também se observa que a competicdo e o trabalho em equipe contribuiram para aumentar a
motivacao e o foco durante a atividade.

Apesar da predominancia de avaliacbes positivas, alguns estudantes relataram
dificuldades, especialmente relacionadas a complexidade de algumas questdes e a necessidade
de maior orientacdo em momentos especificos. Ainda assim, esses apontamentos apareceram
em menor volume e ndo comprometeram a visdo geral de que 0 jogo proporcionou uma

alternativa pedagdgica mais estimulante e eficaz.

5.5 EXPLORANDO GEOMETRIA E PROGRESSOES ARITMETICAS COM O GEOJENGA

Propomos uma utilizacdo do GeoJenga para além da geometria. A ideia & demonstrar
gue o GeoJdenga pode também ser utilizado como instrumento para a aprendizagem de
contetidos de aritmética e algebra, especialmente na exploracdo da geometria espacial das pegas
e Progressbes Aritméticas (PA). Assim, um jogo inicialmente concebido para a exploragao de
grandezas geomeétricas pode se transformar em uma ferramenta versatil, articulando diferentes
areas da Matematica. De acordo com Fonseca e Salvador:

E necessario conhecer o desafio no contexto comunitario e escolar, identificar as
caracteristicas do desafio proposto. Reconhecer o espaco escolar para a realizacdo e adaptagédo
do desafio, utilizar o potencial intencionalmente com criatividade, controle e adequagédo do
desafio. (2025, p.3).

Essa ampliacdo didatica é particularmente relevante pois permite ao aluno perceber
relacdes entre conceitos que, muitas vezes, sao apresentados de forma fragmentada no curriculo
escolar. A geometria, a aritmética e a algebra ndo sdo dominios isolados, mas sim linguagens

complementares para descrever e compreender fenémenos matematicos.
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5.6 EXPLORANDO A GEOMETRIA DAS PECAS E AESTRUTURA MONTADA

Na primeira parte do jogo, as 54 pecas de madeira foram pensadas para representar e
discutir propriedades geometricas, como areas, perimetros e volume, o que levou a realizagédo
das medidas das pecas.

No entanto, seu potencial pedagdgico ndo se esgota nessa fun¢do. A manipulacéo fisica
dos blocos permite que os estudantes desenvolvam a percepcao espacial, compreendam relacdes
entre as faces dos paralelepipedos, visualizem a estrutura tridimensional e experimentem, na
prética, conceitos como areas e volumes.

Um paralelepipedo reto-retangulo é um sélido geométrico tridimensional cujas faces
sdo retangulos e cujos angulos diedros sédo retos. Seus elementos incluem faces (F =6 faces
retangulares), arestas (A= 12 segmentos) e vértices (V = 8 pontos). Sendo um poliedro convexo,
temos a validade da relacdo de Euler V+F = A+2.

As propriedades principais envolvem faces opostas paralelas e congruentes, e arestas
paralelas de mesmo comprimento. O calculo de sua area total é dado pela soma das areas de
suas seis faces retangulares, enquanto a area lateral corresponde a soma das areas das quatro
faces laterais. O volume de um paralelepipedo reto-retangulo é obtido pelo produto de suas trés
dimensdes: V = comprimento x largura x altura.

Ao serem reorganizadas, empilhadas ou distribuidas de maneira sequencial, as pecas
deixam de ser apenas objetos geométricos isolados e passam a constituir uma estrutura
crescente, cuja formacdo pode ser observada passo a passo. Essa transformacéo é central para
a proposta aqui apresentada: o estudante ndo apenas identifica a forma das pecas, mas
acompanha a construcdo de uma figura maior, percebendo que cada nova pega acrescentada
altera a configuracdo total da estrutura. Essa montagem sequencial pode ser orientada pelo
professor de modo intencional. Por exemplo, pode-se solicitar que os estudantes organizem as
pecas em camadas, fileiras ou niveis, sempre registrando o nimero de pegcas utilizadas em cada

etapa. A cada nova adicdo, a estrutura torna-se maior, e 0 estudante passa a comparar:

e 0 numero de pecas utilizadas na estrutura espacial;
e aérea total ocupada pela configurag&o;

e 0 volume resultante da composigéo.
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Desse modo, a peca deixa de ser apenas um elemento estrutural do jogo e se converte

em um mediador para a investigacdo de padrdes matematicos.

5.7 DA GOEMETRIA A ARITMETICA

A transicdo da geometria para a aritmética ocorre quando o estudante é convidado a
quantificar as modificacdes observadas na estrutura montada. Em vez de apenas visualizar a
expansdo da figura, ele passa a medir, calcular, registrar e comparar os valores obtidos em cada
etapa.

Considere, por exemplo, que cada peca tenha dimensdes fixas e conhecidas. Sendo
assim, sua area superficial e seu volume individual podem ser determinados previamente. A
partir disso, o professor pode propor que os estudantes montem a estrutura adicionando uma
peca por vez ou um conjunto constante de pegas em cada nivel.

O procedimento pode ser organizado da seguinte forma:
1. Identificar as medidas de cada peca;
2. Calcular a area lateral, area total e volume de uma peca isolada;
3. Adicionar uma nova peca a estrutura;
4. Recalcular a &rea lateral, area total e volume total;
5. Registrar os resultados em uma tabela, grafico.

6. Comparar os valores obtidos entre uma etapa e outra.

7. Socializacdo das estratégias e das conclusdes obtidas pelos estudantes.

Esse registro € fundamental, porque permite ao estudante perceber que os valores ndo
surgem de forma aleatoria. A medida que mais pecas so adicionadas, a area total e o volume
aumentam de maneira ordenada. O que antes era uma construcao fisica, comeca a se revelar
como uma sequéncia numérica com regularidade.

Por exemplo, supondo-se que cada nova montagem aumente sempre a mesma
guantidade de area total e a mesma quantidade de volume, os dados obtidos poderdo ser

organizados da seguinte maneira:
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peca: valor inicial,

pecas: valor inicial + constante;

pecas: valor anterior + constante.

A atencdo do estudante deve ser dirigida ndo apenas ao resultado final, mas

principalmente ao modo como os valores crescem.

6 IDENTIFICANDO O PADRAO ALGEBRICO: APROGRESSAO ARITMETICA

Quando o estudante observa os valores obtidos para a area total ou o volume total da
estrutura, comeca a perceber que existe uma regularidade no crescimento a cada peca incluida
na estrutura. Essa regularidade pode ser entendida como uma Progressdo Aritmética (PA), isto
€, uma sequéncia numérica em que cada termo, a partir do segundo, é obtido pela adi¢do de
uma quantidade fixa ao termo anterior.

O estudante pode verificar que, ao adicionar uma peca de cada vez, o volume aumenta
sempre na mesma quantidade. Essa constancia caracteriza a razdo da PA. Da mesma forma, se
a area total também apresentar crescimento constante, teremos outra PA, possivelmente com
razdo diferente.

O professor pode conduzir a exploracdo com perguntas como:

O que acontece com a area total quando uma nova pega ¢ adicionada?
O aumento é sempre igual?

E possivel prever o proximo valor sem refazer todos os calculos?
Existe uma regularidade nos nimeros obtidos?

Esses valores formam uma sequéncia?

Essas perguntas auxiliam o estudante a partir da observagdo empirica avancar para a
identificacdo matematica do padrdo. A partir dessa analise, a ideia de PA deixa de ser abstrata
e passa a estar ancorada em uma situacao concreta, visivel e manipulavel.

A importéncia dessa etapa esta no fato de que ela promove uma verdadeira transi¢éo da
geometria para a aritmética. O estudante compreende que uma figura geométrica construida
com pegas pode produzir uma sequéncia de numeros. Assim, o conteido matematico deixa de
ser apresentado como formula algébrica isolada e passa a ser descoberto a partir da agao sobre

0 material.



46

6.1 DA ARITMETICA A ALGEBRA

Uma vez identificado o padrdo aritmeético, o proximo passo é conduzir o estudante a
representacdo algébrica da sequéncia observada. Esse movimento é essencial para a
aprendizagem de algebra, pois mostra que a regularidade numérica pode ser expressa por meio
de uma linguagem simbdlica geral. A férmula do termo geral de uma Progressao Aritmética é:

an=ar+(n-1)r

Em que:

an é o termo da posicao n;
a1 é o primeiro termo da sequéncia;
r é arazdo da PA;

n € o numero de pecas.

Aplicando essa ideia ao GeoJenga, o professor pode pedir que os estudantes construam
a férmula que representa a area total ou o volume total em fungdo do nimero de pecas que se
vai incrementando na estrutura. Essa generalizacdo é pedagogicamente potente porque mostra
ao estudante que a algebra ndo surge como um contetdo distante da realidade, mas como uma
linguagem que organiza e explica padrdes observados na prética.

Os calculos, da tabela abaixo, foram realizados como exemplo usando as medidas
aproximadas (comprimento =7cm, largura =2cm, altura =1,5cm) referente as medidas

aproximadas de uma peca do jogo e de acordo com o desenho da Figura 22.

Figura 22: Pecas do jogo agrupadas

Fonte: Arquivo pessoal (2026)
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Segue, na tabela abaixo, os calculos para rea total e volume para 1,2, e 3 pegas, em que
é possivel descobrir o padrdo. Sendo n 0 nimero de pecas, AT a area total e V 0 volume:

Tabela: Area Total e volume do conjunto de pecas

n 1 2 3
Ar | 2.(7.2+2.1,5+7.1,5) = 55cm? 2.(7.2+2.3+7.3)= 82cm? 109 cm?
Vv 7.2.1,5=21cm3 2.(7.2.3)=42 cm? 7.2.4,5= 63 cm?

Fonte: Organizada pela autora

Se a area total de uma estrutura cresce sempre em 27 cm? a cada nova peca adicionada
e 0 primeiro valor é 55 cm?, entdo a sequéncia que representa a area total, pode ser representada
por:

an=55+(n-1).27 (Area total)

E temos que o volume sempre aumenta em 21 cm3 entdo a sequéncia que representa
Vn=21+(n-1).21 ouVn=21.n (Volume)

Essa expressao permite calcular o valor da area total para qualquer quantidade de pecas.
O mesmo raciocinio vale para o volume, desde que os dados tenham sido organizados e
verificados na atividade.

Assim, a formula do termo geral passa a ser entendida como uma ferramenta para

descrever um padréo ja percebido pelo estudante.

6.2 ATIVIDADE DESENVOLVIDA EM SALA DE AULA

MATERIAIS USADOS:

e Lapis

e Régua

e Calculadora

e Papel, caderno para anotagdes

e Papel milimetrado para os graficos
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6.2.1 Desenvolvimento

Para o desenvolvimento da atividade, o primeiro passo foi a separacdo da sala com 40
estudantes em 6, 7 ou 8 grupos (separados de acordo com a escolha dos estudantes).

Apds essa separacdo, foram distribuidas 10 pecas por grupo.

Em seguida, foi proposto aos grupos que discutissem alguns modelos de distribuicao
das pecas para verificarem as areas e o volume, questionando se mudam, como mudam,
dependendo do agrupamento e da disposigéo das pecas e a busca de um padré&o.

Visando a exploracgdo dessas experiéncias, foi sugerido montar uma tabela para anotacéao
das medidas e dos resultados dos calculos. Por fim, os estudantes foram instigados a verificar a

existéncia de alguma disposicao que torna a area total maxima.

6.2.2 Resposta esperada de cada questéo

Questdo 1 e 2: (Anexo 1): Calculo de areas de acordo com a disposicao das pecas e
marcar sua tabela.

Ao preencher a tabela esperamos que 0s estudantes possam exercitar o calculo das areas
e volumes das pecas, medindo com auxilio de régua e realizando calculos, conferindo com
calculadoras exercitando a organizacdo e o trabalho em equipe. Além disso, esperamos que
durante o preenchimento os alunos percebam que tanto o volume quanto a area total crescem
em progressao aritmética.

Dessa forma, no item a) buscamos a confirmacéo de que eles associaram o crescimento
a uma PA, de razdo positiva. No item b) temos a pretensdo de que eles realizem uma
generalizacdo do volume ocupado pelas pecas e area total para construir uma lei de formacao
para cada uma dessas quantidades. Aqui acreditamos que os alunos terdo dificuldade para
determinar a lei de formag&o no caso da area e mais facilidade para o volume. J& no item c) o
objetivo principal é destacar que o dominio das funcdes deve ser discreto, uma vez que, elas
respeitam uma PA. Nesse item, acreditamos que os estudantes vao apresentar dificuldades e
vao representar os graficos apenas como retas. Ademais, como as questdes 1 e 2 possuem as
mesmas indagagdes com relacdo a disposi¢des diferentes, acreditamos que o preenchimento da
segunda questdo seja mais agil e objetiva quando comparado com a primeira.

Questdo 3 (Anexo 1): Aqui pretendemos que os estudantes identifiquem que a area total

pode alterar a depender da disposi¢do das pecas, enquanto, 0 volume se mantém o mesmo
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independente da disposicdo. Ademais, queremos instiga-los a perceber que podemos obter uma
area total maxima ao compor as pe¢as em uma disposi¢do que realize a "colagem" a partir das
faces de menor area. Nessa questdo, acreditamos que os estudantes vao apresentar mais
dificuldade para determinar uma nova disposicao de area total maxima, enquanto terdo mais

facilidade para perceber que o volume ocupado pelas pegas permanece constante.

6.2.3 Potencializacao do Jogo GeoJenga

A atividade teve como objetivo mobilizar capacidades de pensamento e resolucdo de
problemas em geometria, observacao e descoberta de padrdes de progressdo aritmética (PA),
calculando areas e volumes das pecas do jogo (Figura23).

Durante a execucdo em grupo, observou-se que a atividade proposta, saiu do formato
tradicional de aula, gerou um ambiente de maior agitacédo e preocupacao entre os alunos. Essa
reacdo, embora compreensivel, impactou um pouco a gestdo do tempo e a concentracao inicial

de alguns grupos. Sendo identificados desafios especificos no processo de resolucao:

1. ldentificacdo de padr@es e lei de formacdo: Alguns grupos demonstraram dificuldade
em encontrar o padrdo (Figura 24) ou a generalizacéo do célculo do volume e da area
total ao calcular os dados para 1, 2, ..., 10 pecas (Figura 25). A percepcédo do padrao de
uma Progressao Aritmética (PA) no item a) e b) das questbes 1 e 2 ndo foi imediata para
todos. E a questdo 3, a maioria ndo conseguiu resolver ,devido ao tempo. (Figura 27).

2. Manuseio de calculadora cientifica: Houve dificuldade por parte de alguns estudantes
no manuseio adequado da calculadora cientifica, o que pode ter contribuido para a
lentiddo na resolucdo de calculos.

3. Construcdo de graficos: Devido a restricdo de tempo, alguns grupos ndo conseguiram
construir os graficos solicitados, enquanto outros 0s construiram incorretamente, ndo se

recordando o tipo de grafico a ser construido. (Figura 26).

As fotos a seguir mostram a atividade desenvolvida de 2 grupos:



Figura 23: Questdo 1 da Atividade proposta em sala de aula (turma A grupo 5).

Fonte: Arquivo pessoal (2026)
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Figura 24: Questdo 2 da Atividade proposta em sala de aula (turma A grupo 5)

Fonte: Arquivo pessoal (2026)



Figura 25: Questao 2 da Atividade proposta em sala de aula (turma B grupo 7)

Fonte: Arquivo pessoal (2026)
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Figura 26: Questdo 1c da Atividade proposta em sala de aula (turma C grupo 7).

Fonte: Arquivo pessoal (2026)
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Figura 27: Questdo 3 da Atividade proposta em sala de aula (turma C grupo7)

Fonte: Arquivo pessoal (2026)
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6.3 RESULTADOS OBSERVADOS

A maioria dos alunos, apds algumas orientacdes compreendeu a esséncia da atividade e
0s conceitos envolvidos, embora a finalizagéo integral tenha sido comprometida pela gestéo do
tempo. A atividade demandou atencao, interpretacdo, observacgdo, raciocinio e muitos célculos,
colocando os alunos em uma postura ativa diante da construgéo da solucéo, o que € um resultado
pedagdgico positivo. Alguns grupos, por exemplo, demonstraram plena compreensdo da
atividade apds algumas orientagdes, conseguindo encontrar o modelo matemaético e observaram
que o volume (Figura 28) permanecia 0 mesmo, independentemente das configuracoes
analisadas. A limitacdo de tempo impediu a finalizacdo integral da atividade por muitos grupos,
onde conforme acabou o tempo e os grupos foram entregando a atividade ja falavam sobre a
necessidade de maior tempo para finalizar a atividade, pois ja tinham entendido sobre a
descoberta do padrdo e a formula geral, mas ndo tinham conseguido finalizar os calculos e as
respostas (Figura 29).

Apesar das dificuldades pontuais, a atividade foi eficaz em expor as lacunas no
entendimento de padrdes matematicos, construcdo de graficos (Figura 30) e na aplicacdo de
ferramentas (como a calculadora) fornecendo ao professor resultados valiosos para o
planejamento de futuras intervenc6es pedagdgicas. A integracdo de todos o0s alunos nos grupos
também contribuiu para um ambiente colaborativo, mesmo diante dos desafios. Apresentamos

algumas fotos do desenvolvimento da atividade:

Figura 28: Potencializacdo do GeoJenga (medidas)

Fonte: Arquivo pessoal (2026)



Figura 29: Potencializacdo do GeoJenga célculos

N

ol

Fonte:Arquivo pessoal (2026)
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6.4 SOCIALIZACAO DAS ATIVIDADES DE PA

Uma semana apdés a aplicacdo da atividade, foi realizada uma aula para a socializa¢do
da atividade com toda a classe, com 0 objetivo de retomar e compartilhar os conhecimentos
adquiridos e esclarecer as duvidas que surgiram durante a atividade de Matematica
desenvolvida anteriormente.

Esse momento teve como finalidade valorizar o processo de aprendizagem dos
estudantes, promovendo a troca de experiéncias, a explicitacdo de estratégias utilizadas e a
reflexdo sobre os desafios encontrados durante a realizacdo da proposta.

A socializacao constituiu-se como um espaco pedagdgico importante para consolidar o
aprendizado, uma vez que permitiu aos alunos reverem a atividade, compartilhar, discutir seus
caminhos de resolucdo, tirar suas davidas e compreender a atividade.

A socializacdo ocorreu por meio de uma conversa com cada turma na sua sala sobre a
atividade realizada anteriormente. Nesse momento, os alunos foram convidados a relatar,
compartilhando como compreenderam a proposta, quais estratégias utilizaram e quais
dificuldades perceberam ao longo do processo.

Durante a discussdo  foi possivel socializar os conhecimentos adquiridos, destacando
ndo apenas os resultados alcancados, como que havia um padrdo no aumento das areas e
volumes, chegando em uma PA, mas também os percursos realizados pelos estudantes. Esse
movimento favoreceu a valorizacdo de diferentes formas de pensar e permitiu que os alunos
percebessem que a aprendizagem também se constréi na troca com os colegas.

Ao longo da socializacao, também foi apresentada e discutida a metodologia correta da
atividade, de modo a esclarecer pontos que ainda geravam duavidas e organizar melhor o
entendimento da proposta. Esse momento foi importante para reforgcar os procedimentos
esperados e contribuir para que os alunos compreendessem com mais seguranca a légica
envolvida na realizacdo da tarefa. Quanto a participacdo dos alunos, observou-se que: 0s
estudantes que concluiram a atividade conseguiram compartilhar seus métodos, explicando seus
raciocinios e a forma como chegaram as respostas; os alunos que ndo concluiram apontaram,
como principal motivo, a falta de tempo e conseguiram expor seus resultados nessa aula; o0s
alunos que realmente ndo entenderam ou ndo conseguiram resolver algum item da atividade,
conseguiram esclarecer suas davidas.

Apesar das dificuldades relatadas, especialmente em relacdo a falta de tempo e a
complexidade inicial de entender o que pedia, a atividade promoveu envolvimento, mobilizou

o0 raciocinio dos alunos e favoreceu a percepgdo de que era necessario verificar o padrdo e
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resolver bastante calculos para chegar aos resultados, e perceberam que a atividade envolveu:
geometria, aritmética e algebra. O que demonstra que essa aula de socializacdo da atividade
contribuiu de forma significativa para ampliar a clareza sobre a proposta.

Um ponto notavel durante a socializacao foi o relato de um aluno que faltou no dia da
atividade escrita, mas durante a socializa¢do da atividade, ele levantou a méo para participar
das respostas. Ele interagia com a sua turma em varias respostas, inclusive na questdo 3 em que
varios alunos ndo tinham finalizado a resposta, respondeu corretamente dando detalhes de como

deveria ser formada a figura e o motivo de ser dessa forma.

6.4.1 Relato Geral dos estudantes: turmas A,Be C

Os relatos indicam que a proposta foi percebida como “diferente”, “interessante” e
“legal”, especialmente por “sair do tradicional”, o que sugere que a atividade rompeu com
praticas mais convencionais e despertou maior interesse dos participantes.

Ao mesmo tempo, os depoimentos também revelam desafios importantes no
desenvolvimento da tarefa. Parte dos estudantes considerou a atividade “dificil de entender” e
“desafiadora”, destacando, sobretudo, a demora para compreender o padrdo envolvido e a
presenca de “muitos célculos”. Tais elementos indicam que a proposta exigiu esfor¢o cognitivo
significativo, o que pode ter gerado, em um primeiro momento, certa inseguranca ou
estranhamento diante da resolucéo.

De modo geral, nas falas dos estudantes, emergiram percepcbes comuns sobre a
atividade. Muitos a consideraram diferente, destacando que ndo se tratava de uma proposta
imediata, mas de uma tarefa que exigia, antes de tudo, mais atencéo e interpretacao.

As transcrigOes dos relatos dos alunos serdo mostradas a seguir.

Relato 1 do Grupo 6 Turma A:

“Nos participantes do grupo 6, observamos interpretando os resultados que as pecas
do jogo Geoldenga, formaram uma PA. NOs optamos por deixar cada uma das contas
registradas, mas a férmula da PA nos ajudou a chegar rapidamente nos resultados. Também
percebemos que o volume é o mesmo independente da figura que as pecas do jogo formam. Nos
nos deparamos com duvidas em relacdo ao grafico, ndo haviamos entendido qual grafico

deveria ser feito mas depois entendemos que o certo seria produzir um plano cartesiano. Outro
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problema que encontramos foi em relagdo ao tempo fornecido, achamos que foi pouco tempo
e isso acabou fazendo com que ndo conseguissemos responder todas as questdes da atividade.”

Relato 2 do Grupo 1. Turma C:

“Ndo conseguimos terminar a segunda atividade, pois nosso grupo ndo havia entendido
0 que era para ser feito, e mesmo depois de nos ser explicado ainda tivemos dificuldade de ver
que era uma PA. No préximo dia, depois da explicagdo da professora e da socializagcdo em
sala de aula conseguimos compreender o que era para ser feito, e onde haviamos errado. Mas

no fim achamos as atividades muito interessantes e gostamos bastante da dindmica.”

Relato 3 do Grupo 4 Turma B:

"Achamos a atividade bem produtiva, foi uma forma legal mas dificil de aprender.
Conseguimos chegar a um resultado mas ndo percebemos que era um PA, tivemos
dificuldade no uso da calculadora e ficamos afobados por causa do pouco tempo para fazer,
0 que acredito que nos atrapalhou. Mas em geral foi uma forma 'nova’' de se aprender

tirando a gente do cotidiano."

Relato 4 do Grupo 3 Turma C:

“Inicialmente tivemos dificuldade para compreender o que era para ser feito,
entretanto, depois conseguimos fazer e analisamos que existia um padréo entre os valores.
Infelizmente ndo completamos toda atividade porque tivemos erros nos valores, assim néo
apresentamos um resultado correto. Depois, com 0 auxilio da professora entendemos o que era

pra ser feito.”

Relato 5 do Grupo 6 Turma C:

"No 2° grupo desenvolvemos o trabalho de forma rapida, apds acharmos a media da

atividade foi totalmente discutida, com a conclusdo correta da atividade e do gréafico, onde
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usamos 4 variagOes diferentes, fato que ficou claro para... Com a socializacdo com a sala, o

entendimento da atividade ficou mais claro."

Assim, percebi que as davidas, questionamentos, parecem ter sido superados apos a aula
de socializacdo, momento em que o entendimento foi ampliado. Evidenciando que a etapa de
discussdo coletiva teve papel relevante na consolidagdo das ideias matematicas mobilizadas,
favorecendo o entendimento da atividade.

A aplicacdo do GeoJenga, voltada para Progressdo Aritmética (PA), mostrou-se uma
estratégia consistente dentro da perspectiva das metodologias ativas, sobretudo por deslocar o
estudante da condicdo de espectador para a de participante do proprio processo de
aprendizagem. Do ponto de vista pedagdgico, o jogo favorece o engajamento porque articula
desafio, acdo e tomada de decisdo, exigindo que o aluno observe padrdes, compare resultados
e relacione os elementos do contetldo matematico. Nesse sentido, conceitos como termos da
PA, razdo e formula do termo geral deixam de aparecer como defini¢Ges abstratas e passam a
ser reconstruidos em uma situacdo concreta e significativa.

A dinamica do GeoJenga também contribui para a compreensdo ao permitir que o
estudante perceba a regularidade do crescimento das medidas, relacionando geometria,
aritmética e algebra de forma integrada. Os resultados observados indicam que a proposta
potencializou a participacdo dos estudantes e ampliou a atencdo aos processos de raciocinio,
ndo apenas ao resultado final.

O GeoJenga se apresenta como uma ferramenta eficaz no processo de ensino-
aprendizagem de PA, especialmente por promover envolvimento, interpretacdo de padrdes e
construcdo conceitual de modo mais dindmico do que abordagens tradicionais. Sua poténcia
esta justamente na combinacdo entre ludicidade e intencionalidade pedagdgica, o que amplia a
compreensdo dos conteudos e torna a aprendizagem mais significativa. Assim, a atividade
reafirma o valor de praticas gamificadas quando planejadas com objetivos claros e articuladas

a mediacéo docente.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como ponto de partida o estudo do lidico com a aplicacdo de
jogos no ensino de Matematica, buscando compreender suas potencialidades pedagdgicas e as
condicBes necessarias para sua efetivacdo no contexto escolar. Nesse percurso, evidenciou-se a
relevancia do Laboratério de Ensino de Matematica (LEM) como espaco de criacdo,
experimentacao, teste, organizacdo e armazenamento de materiais didaticos, possibilitando a
construcdo de ambientes mais dinamicos e significativos para 0s processos de ensino e
aprendizagem. A pesquisa permitiu reconhecer que o trabalho com o lddico, jogos quando
orientado por intencionalidade didatica, favorece a interacdo, a autonomia, a cooperacgéo entre
pares e a compreensdo conceitual, elementos essenciais a uma Matematica mais eficaz e
inclusiva.

Outro aspecto central deste estudo foi a constatacdo de que um mesmo modelo de jogo
pode ser ressignificado pedagogicamente para contemplar diferentes conteidos matematicos.
Nesse sentido, a transformacdo do Jenga em GeoJenga revelou-se uma experiéncia
significativa, ao converter um jogo amplamente conhecido em um recurso voltado a construgdo
de conhecimentos matematicos. Inicialmente associado a uma atividade recreativa, 0 Jenga
passou a ser mobilizado com finalidade educativa tanto para o ensino de Geometria quanto para
a construcdo do conceito de Progressdo Aritmética, favorecendo a articulacdo entre forma,
medida, sequéncia e generalizacdo. Desse modo, a compreensdo geométrica deixou de se
apresentar de maneira isolada e passou a dialogar com outros campos da Matemaética,
ampliando as possibilidades de significagéo dos conceitos estudados.

Além disso, a pesquisa evidenciou que o GeoJenga contribuiu de modo significativo
para intensificar o engajamento dos estudantes, estimular a coopera¢do e promover uma
compreensdo conceitual mais aprofundada. Ao longo das atividades, os estudantes foram
convidados a explorar, levantar hipdteses, interpretar padrdes, argumentar e construir
significados coletivamente, assumindo papel mais ativo em seu processo de aprendizagem. Tal
experiéncia reforca que a inovacdo pedagdgica ndo se resume a introdugdo de novos recursos
em sala de aula, mas se consolida por meio de uma postura investigativa e reflexiva do
professor, que demanda estudo, planejamento, experimentacdo, avaliagdo e reconfiguragédo
continua da préatica educativa.

Esse processo me proporcionou um amadurecimento profissional significativo,
resultando em maior seguranca na utilizacdo de metodologias ativas e no fortalecimento da

minha identidade docente. Passei a compreender a sala de aula como espaco de investigacao
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permanente, no qual o ensino de Matematica exige sensibilidade pedagdgica, rigor teorico e
abertura a criacdo de novas possibilidades de aprendizagem. Ao assumir o papel de autora de
novos caminhos para a aprendizagem, reafirmo o ensino da Matematica como um ato de
invencdo responsavel, fundamentado na ética pedagdgica e no compromisso rigoroso com a
formacéo integral dos estudantes.

Assim, concluo que o GeoJenga se afirma como uma ferramenta potente no processo
de ensino e aprendizagem, tanto por favorecer a construcdo de conceitos matematicos,
especialmente no ambito da Geometria e da Progressdo Aritmética, quanto por contribuir para
a constituicdo de uma préatica docente mais reflexiva, ativa e inovadora. Do mesmo modo, 0
estudo reafirma a importancia do LEM como espaco privilegiado para a elaboragéo e o
aprimoramento de materiais didaticos, bem como para o fortalecimento de praticas pedagdgicas

que valorizem o ludico como dimensao constitutiva da aprendizagem matematica.
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ANEXO 1-FOLHA DE ATIVIDADE

Turma: Grupo:

1. Calcular as &reas e volume das pegas do jogo GeoJenga de acordo com a

disposicao da figura abaixo.

Faca os célculos considerando de 1 a 10 pecas alinhadas e preencha a tabela:

At
\%
Em que:
n = n° de pecas AT = érea total V= volume

De acordo com as informacdes obtidas pela tabela, responda:

O que se pode observar, de acordo com numero de pecas? Construa as sequéncias de
valores obtidos de AT e V.
Existe um padrdo? Consegue definir uma lei de formacdo para a area e para o volume?

Construir o grafico das sequéncias no papel milimetrado.
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2. Calcular as areas e volume das pegas do jogo GeoJenga de acordo com a

disposicao da figura abaixo.

Faca os calculos considerando de 1 a 10 pecas alinhadas e preencha a tabela:

n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Ar
\Y

Em que:

n =n°de pecas AT = éarea total V= volume

De acordo com as informacdes obtidas pela tabela, responda:

O que se pode observar, de acordo com numero de pecas? Construa as sequéncias de
valores obtidos de AT e V.
Existe um padrdo? Consegue definir uma lei de formacdo para a area e para o volume?

Construir o grafico das sequéncias no papel milimetrado.
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3. Nos problemas 1 e 2 vocés calcularam a &rea total AT e volume V com relagdo
a duas disposicdes diferentes das pecas do jogo GeoJenga. Converse com seu grupo e reflitam,
existe uma disposicdo das pecas que torna a area total maxima? Facam um desenho da
disposicao escolhida e justifiquem a escolha.

E o volume, tem alguma disposi¢do que torna o volume méaximo? Justifiquem.



ANEXO 2 - FICHA DE FORMULAS

FORMULAS PARA OS CALCULOS:

* PERIMETRO ¢ VOLUMES
+ Cubo: V = a®

Retangulo: P = 2(c + 1) - Paralelepipedo: V =c-1-h

Quadrado: P = 4l
Triangulo Equilatero: P = 3l ¢+ AREA TOTAL

Losango: P = 4l - Cubo: A; = 6a?

’ T « Esfera: A = 47r?
Circunferéncia: C' = 27r

¢+ AREAS

» Retangulo: A = c¢-1

« Quadrado: A = [*

« Triangulo Equilatero: A = 1_;_(3
+ Trapézio: A = LB—[,”lﬂ

D-d

* Losango: A = 55

« Circunferéncia: A = 7r?

« Hexagono Regular: A = 6 x Area do triangulo equil4tero
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ANEXO 3-FICHA DAS QUESTOES (VERDE)

Nivel 1: Facil VERDE

1. Um terreno retangular possui 12 m de comprimento e 8 m de largura. Calcule o
perimetro e a area do terreno.

Um piso quadrado tem lado medindo 6 cm. Determine seu perimetro e sua area.

Um tridngulo retdngulo possui base de 10 cm e altura de 6 cm. Qual sua area?
Considere um circulo de raio 5 cm (Use © = 3). Calcule a sua area.

Um retangulo tem perimetro de 40 m e largura de 8 m. Qual seu comprimento?

Um jardim retangular tem 5 m de largura e 9 m de comprimento. Calcule sua area.
Uma sala quadrada tem &rea igual a 64 m2. Qual a medida do seu lado?

Uma placa circular possui diametro de 20 cm. Determine o raio.

© 0 N o g b~ DD

Um terreno quadrado possui perimetro de 48 m. Calcule sua area.

[EEN
o

. Calcule a area de um trapézio com bases de 10 cm e 18 cm e altura de 6 cm.

[EEY
[EEY

. Um trapézio possui base menor de 14 cm e altura de 6 cm. Sabendo que a area € igual a
120 cm?, calcule sua base maior.

12. Um losango possui diagonais medindo 12 cm e 16 cm. Determine sua area.

13. Um triangulo equilatero tem lado de 9 cm. Qual o seu perimetro?

14. Um saldo retangular de 320 m2 de area com um lado medindo 40 m, qual é a medida do

outro lado?

15. Um trapézio possui bases de 9 cm e 15 cm e altura de 4 cm. Calcule sua area.

16. Um retangulo mede 18 m por 12 m. Determine seu perimetro.

17. Um losango possui lado de 10 cm. Qual o seu perimetro?

18. Um circulo possui didmetro de 14 cm. Calcule o comprimento da circunferéncia.
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10.

11.
12.

13.
14.

15.
16.

17.
18.
19.
20.
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ANEXO 4 - FICHA DAS QUESTOES (AMARELO)

Nivel 2: Médio AMARELO:

Uma figura é formada por dois retdngulos de 4 m por 3 m colocados lado a lado. Calcule
a area total e o perimetro externo.

Um trapézio isésceles possui bases de 12 m e 20 m e altura de 5 m. Calcule a area.

Um paralelogramo possui lados medindo 7 cm e 11 cm. Calcule o perimetro.

Uma figura é composta por um retangulo (6 m x 4 m) unido a um quadrado de lado 4m.
Qual a area total?

Um terreno quadrado tem area de 121 m2. Determine o0 seu perimetro.

Se duplicarmos o lado de um quadrado de 5 cm, em quanto a sua &rea aumentara em
relacdo a area inicial?

Uma pista circular tem raio de 50 m. Quantos metros um atleta percorre ao dar 5 voltas
completas? (Use m = 3,14).

Um tridngulo isosceles tem base de 12 cm e perimetro de 32 cm. Determine a medida
dos lados congruentes.

Deseja-se cercar um terreno retangular de 25 m por 40 m com 3 fios de arame. Quantos
metros de arame serdo necessarios?

A area de um retdngulo é 72 cm2. Se a base mede 12 cm, qual é a sua altura?

Um losango tem area de 60 cm2. Se a diagonal maior mede 15 cm, qual a medida da
diagonal menor?

Calcule a area de um triangulo retangulo cujos catetos medem 8 cm e 15 cm.

Uma moldura de quadro tem formato de coroa circular, com raio externo de 15 cm e
interno de 10 cm. Qual a area da moldura? (Calcule a diferenca das areas)

Se o perimetro de um triangulo equilatero é 45 cm, qual a medida de cada lado?

Um hexagono regular é decomposto em 6 triangulos equilateros de lado 4 cm. Calcule
seu perimetro.

Um trapézio tem area de 100 m? e bases de 15 m e 25 m. Qual a sua altura?

Uma sala retangular de 4 m por 6 m sera coberta por pisos quadrados de 20 cm de lado.
Quantos pisos serdo necessarios?

Determine a area de um circulo cujo comprimento da circunferéncia é 18,84 cm.



6.
7.
3,14)
8.
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ANEXO 5-FICHA DAS QUESTOES (LARANJA)

Nivel 3: Dificil (LARANJA)

Um cubo tem aresta 5 cm. Qual é o volume de um cubo cuja aresta é o dobro dessa
medida?

As dimensdes de um paralelepipedo sdo 3 cm, 4 cm e 6 cm. Se todas as dimensdes forem
multiplicadas por 2, o volume aumentara quantas vezes?

Um cubo tem area total 150 cm2. Qual é o seu volume?

Um reservatdrio em forma de paralelepipedo tem 2 m de comprimento, 1,5 m de largura
e 1 m de altura. Quantos litros de agua cabem nele? (1 m3= 1000 L)

Um paralelepipedo tem volume 240 cm3. Sua altura é 8 cm e a base é um quadrado.
Qual é o lado da base?

Um cubo tem volume 64 cm?3. Qual € a area total desse cubo?

Um quadrado tem lado 8 cm. Qual ¢ a area de um circulo inscrito nesse quadrado? (w =

Um retangulo tem comprimento 12 cm e largura 5 cm. Qual € a area de um triangulo

formado por uma de suas diagonais?

9.

10.
11.
12.
13.

14.

15.

16.

17.
18.

Um trapézio tem bases 10 cm e 6 cm e altura 4 cm. Qual é a sua area? 10. Um losango
tem diagonais medindo 8 cm e 6 cm. Qual é a area de um quadrado com 0 mesmo
perimetro desse losango?

Um circulo tem raio 7 cm. Qual ¢ a drea de um setor circular de 90°? (use n = 22/7)
Um triangulo equiltero tem lado 6 cm. Qual é a 4rea desse tridngulo? (use V3 = 1,7)
Um hexagono regular tem lado 4 cm. Qual ¢ a sua area? (use 3= 1,7)

Um retangulo tem area 48 cm? e largura 6 cm. Qual é a medida da diagonal desse
retangulo?

Um cubo tem aresta 4 cm. Qual é a area total de uma piramide cuja base seja formada
por uma face do tridngulo e tenha as faces laterais com areas congruentes?

Um cilindro reto tem raio da base 3 cm e altura 8 cm. Qual ¢ a sua area lateral? (use «
=3,14)

Um cone reto tem raio da base 4 cm e altura 3 cm. Qual é o seu volume?

Uma esfera tem raio 6 cm. Qual ¢ a 4rea da sua superficie? (use = 3,14)

Uma esfera tem raio 6 cm. Qual ¢ a 4rea da sua superficie? (use = 3,14)
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ANEXO 6 - GABARITO

Verde Amarelo Laranja

1. P=40 m; A=96 m? 1. A=24 m% P=22m 1. 1000 cm?

2. P=24 cm; A=36 cm? 2.80 m? 2. 8 vezes
3.30cm? 3.36cm 3.64 cm?

4. A=75 4.40 m? 4.3000 L
5.12m 5.44m 5.v30=5,48 cm
6.45m? 6. 75 cm? (3x mais) 6.96 cm?
7.8m 7.1570 m 7.50,24 cm?
8.r=10 8.10cm 8.30cm?
9.144 m? 9.390 m 9.32cm?

10. 84 cm? 10. 6 cm 10.49 cm?

11. 26 cm? 11.8cm 11. 38,5 cm?
12.96 cm? 12. 60 cm? 12. 15,3 cm?
13.27 cm 13.392,5 cm? 13. 40,8 cm?
14. 8 cm? 14.15cm 14.10 cm
15.48 cm? 15.24 cm 15. V5+16 cm?
16.60 m 16.5m 16. 150,72 cm?
17.40cm 17. 600 pisos 17.50,24 cm?

18.42 cm 18. 28,26 cm? 18. 452,16 cm?



