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Resumo: O processo de ensino e aprendiza-
gem deve estar direcionado a metodologias 
que fomentem o raciocínio lógico-mate-
mático na resolução de problemas, propor-
cionando a participação ativa dos discentes 
e facilitando a mediação docente durante 
atividades lúdicas. Este estudo apresenta 
uma proposta de um jogo didático voltado 
à Geometria Plana, com foco no ensino a 
partir de materiais concretos desenvolvidos 
em laboratório de matemática, destinados a 
turmas do 2º ano do Ensino Médio. A pes-
quisa delineada possui caráter qualitativo 
e quantitativo, sendo estruturada em duas 
etapas: inicialmente, uma aula expositiva 
para aplicação de conceitos fundamentais 
e, em seguida, a aplicação do “TabuGeo-
métrico”, um jogo composto por tabuleiro 
e 50 cartas temáticas com perguntas dire-
cionada ao conteúdo de Geometria Plana. 
Para a coleta de dados futura, prevê-se a 
aplicação de uma atividade de aprendiza-
gem e um questionário pós-jogo. Espera-se 
que esta abordagem favoreça uma aprendi-
zagem significativa, despertando o interesse 
dos alunos e estimulando o protagonismo 
juvenil. 

Palavras-chaves:  Geometria plana, Jogo 
didático, Metodologia ativa.

INTRODUÇÃO

Na Matemática, a Geometria Plana 
dedica-se ao estudo de figuras bidimensio-
nais, como pontos, retas, polígonos, ângu-
los e circunferências, sendo essencial para 
o desenvolvimento do raciocínio lógico.  
O ensino de Geometria Plana é apontado 
como fundamental para o desenvolvimento 
da visualização, da argumentação e da ca-
pacidade de resolver problemas em diferen-
tes contextos, sendo considerado um eixo 

estruturante da Matemática na Educação 
Básica. Nesse sentido, diversos autores de-
fendem a utilização de jogos como recursos 
pedagógicos para tornar o ensino mais mo-
tivador e significativo, favorecendo a parti-
cipação ativa dos estudantes (D’AMBRO-
SIO, 1993; NOGUEIRA; ALMEIDA, 
2015; SILVA; STAMBERG; STOCHE-
RO, 2016).

Esta proposta será direcionada para 
alunos do 2º ano do Ensino Médio, visan-
do aprofundar o uso de teoremas e fórmulas 
de áreas e perímetros para auxiliar estudan-
tes com dificuldades conceituais. Histori-
camente, a Geometria é estudada desde as 
civilizações antigas, como a egípcia e a babi-
lônica, ganhando rigor formal na obra “Os 
Elementos” de Euclides. Para tornar esse 
ensino mais dinâmico, a estratégia proposta 
utiliza um jogo de tabuleiro adaptado, onde 
os participantes avançarão casas ao resolve-
rem desafios que envolvem identificação de 
figuras, representações geométricas e pro-
blemas de verdadeiro ou falso.

Essa abordagem pode favorecer uma 
aprendizagem ativa, despertar o interesse 
dos alunos e estimular a colaboração, a to-
mada de decisões e o desenvolvimento do 
pensamento crítico. Além disso, pode per-
mitir que os estudantes vejam a Geometria 
como algo aplicável e útil, e não apenas 
teórico. O uso de jogos no ensino da Ma-
temática contribui para um ambiente mais 
inclusivo e participativo, respeitando dife-
rentes ritmos e estilos de aprendizagem.

A criação deste material didático sur-
ge da necessidade de recursos lúdicos para o 
laboratório de matemática, visando suprir 
lacunas do ensino tradicional e manter os 
alunos motivados e engajados. A propos-
ta alinha-se às diretrizes da Base Nacional 
Comum Curricular (BNCC), que preco-
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niza a construção de modelos matemáticos 
para a solução de problemas em contextos 
variados, vinculando o saber escolar à rea-
lidade do estudante. No eixo “Geometria e 
Medidas” para o Ensino Médio, a BNCC 
destaca o desenvolvimento do pensamen-
to geométrico, da visualização espacial e 
da capacidade de interpretar e representar 
deslocamentos, transformações e medidas 
de figuras planas, articulando esses concei-
tos à resolução de problemas do cotidiano 
(BRASIL, 2018; RECEI, 2020; BNCC 
COMENTADA, 2021).

Silva, Stamberg e Stochero (2016) 
destaca a importância de construir mate-
riais didáticos a fim de possibilitar e facili-
tar a aquisição de conhecimento, tornando 
o aprendizado mais dinâmico, interativo e 
agradável, atribuindo um caráter lúdico aos 
conceitos matemáticos e avaliando a percep-
ção dos alunos sobre essa forma de aborda-
gem do conhecimento. 

Essa proposta visa adaptar os alunos 
a uma nova ferramenta didática, com o in-
tuito de promover uma aprendizagem sig-
nificativa, pautada em metodologias ativas. 
Tais metodologias colocam o estudante no 
centro do processo de aprendizagem, favo-
recendo a construção de conhecimento a 
partir da resolução de problemas, da investi-
gação e do trabalho colaborativo, princípios 
que dialogam diretamente com o uso de jo-
gos didático-pedagógicos (D’AMBROSIO, 
1993; POMBO, 2009; ATENA EDITO-
RA, 2020; 2022).

A BNCC corrobora que os proble-
mas matemáticos precisam estar vincula-
dos a diferentes áreas do conhecimento, 
como as ciências da natureza e humanas, e 
que os alunos devem estar engajados para 
aprimorar suas habilidades de resolução de 
problemas e aplicação dos conhecimentos 

matemáticos adquiridos, de modo que esses 
conteúdos tenham sentido tanto no âmbito 
escolar quanto no contexto em que vivem. 
O objetivo deste trabalho é utilizar essa fer-
ramenta didática de modo a fomentar uma 
aprendizagem significativa, com o intuito de 
proporcionar um ensino com equidade aos 
alunos do 2º ano do Ensino Médio, con-
siderando que ainda existem escolas com 
recursos limitados; o TabuGeométrico foi 
desenvolvido com essa finalidade.

METODOLOGIA

A metodologia proposta para este pro-
jeto adotará uma abordagem qualitativa e 
quantitativa, com o objetivo de investigar 
os potenciais impactos do uso de ferramen-
tas lúdicas no ensino de Geometria Plana. 
O foco central reside na elaboração e futura 
aplicação do jogo “TabuGeométrico”, bus-
cando facilitar e tornar o ensino mais dinâ-
mico, participativo e significativo. Pesquisas 
recentes evidenciam que jogos educacionais 
voltados à Geometria Plana contribuem 
para a consolidação de conceitos como áre-
as, perímetros e propriedades de figuras, ao 
mesmo tempo que promovem motivação e 
engajamento dos alunos (LUDENS/UFG, 
2020; SANTOS; VIGLIONI, 2011). 

Inicialmente, antes da aplicação do 
projeto, os alunos deverão ter estudado o 
conteúdo abordado, como, por exemplo, 
elementos como pontos, retas, ângulos, tri-
ângulos, quadriláteros, polígonos e circun-
ferências, além da importância histórica e 
pedagógica do estudo geométrico. Também 
serão analisadas as diretrizes da Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC), que 
orienta a aplicação de metodologias ativas e 
recursos pedagógicos inovadores no Ensino 
Médio em Matemática.
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A construção e elaboração do jogo tem 
como finalidade atender à realidade de esco-
las com recursos limitados. O jogo será con-
feccionado com materiais adaptáveis e aces-
síveis ao ambiente escolar, consistindo em 
um tabuleiro com um percurso contendo 
casas que os participantes percorreram con-
forme resolvem os desafios propostos, isto 
é, perguntas de Matemática relacionadas à 
Geometria Plana, como análise de proprie-
dades geométricas, identificação de figuras 
e cálculo de área e perímetro; as questões 
abrangem identificação de pontos, retas, ân-
gulos, itens de verdadeiro ou falso e resolu-
ção de problemas.

A aplicação do projeto ocorrerá em 
uma turma do 2º ano do Ensino Médio, 
tendo como principal objetivo garantir a 
participação dos alunos e seu envolvimen-
to. Serão observadas suas interações, as es-
tratégias utilizadas, o desempenho na reso-
lução dos problemas, o interesse pelo jogo 
e as dificuldades em relação ao conteúdo 
geométrico.

Essa metodologia buscará proporcio-
nar um ensino e uma aprendizagem ativos, 
de modo que os alunos passem a ser prota-
gonistas do processo de aprendizagem, esti-
mulando a cooperação, o raciocínio lógico 
e habilidades cognitivas. Pretende-se, assim, 
contribuir para a melhoria do ensino de Ge-
ometria Plana, promovendo, por meio do 
jogo, o interesse dos estudantes.

Materiais e Dinâmica do Jogo

O material foi planejado para atender 
à realidade de escolas com recursos limita-
dos, utilizando itens acessíveis. O conjunto 
consiste em:

•	 Tabuleiro: um percurso de 50 
casas com comandos específi-

cos (avance, volte, passe a vez). 
A figura 1 representa o protó-
tipo do Tabuleiro chamado de 
“TabuGeométrico”. 

•	 Cartas: 50 cartas contendo per-
guntas de múltipla escolha e de-
safios de verdadeiro ou falso sobre 
elementos geométricos, áreas e pe-
rímetros. A figura 2 e 3 representa 
o verso e a frente de algumas das 
cartas com a perguntas que serão 
utilizadas no jogo. 

•	 Peões Geométricos: Os jogadores 
utilizarão sólidos geométricos (pa-
ralelepípedo, pirâmide e cilindro) 
como marcadores no tabuleiro.

Procedimento de Aplicação 
Planejado

A aplicação será dividida em fases:

1.	 Revisão Conceitual: antes do 
jogo, os alunos participarão de 
uma aula sobre pontos, retas, ân-
gulos e polígonos.

2.	 Execução do Jogo: em grupos de 
quatro (três jogadores e um me-
diador), os alunos lançarão o dado 
para percorrer o tabuleiro, deven-
do responder corretamente às car-
tas para avançar.

3.	 Avaliação: após a dinâmica, será 
aplicada a “Folha do Aluno”, uma 
atividade com 10 questões para 
consolidar o aprendizado. E futu-
ramente, para o próximo estudo, 
será aplicado um instrumento, 
com os estudantes, no qual serão 
observadas suas interações, as es-
tratégias utilizadas, o desempenho 
na resolução dos problemas, o in-
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Figura 1: Protótipo do tabuleiro “TabuGeométrico” 

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Figura 2: Verso das cartas “TabuGeométrico”

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Figura 3: Frente das cartas com as perguntas.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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teresse pelo jogo e as dificuldades 
em relação ao conteúdo abordado.

RESULTADOS E DISCUSSÕES

Inicialmente foi elaborado um plane-
jamento sobre os elementos que nortearão a 
prática, apresentado no quadro 1. Neste, são 
destacados a série/ano, a unidade temática, 
o objeto do conhecimento, a habilidade da 
BNCC, os objetivos do docente e discente, 
os materiais necessários, os conhecimentos 
prévios e a duração estimada da atividade.

Estudos que investigam jogos, jogos 
computacionais e jogos de tabuleiro no en-
sino da Geometria Plana apontam que esses 
recursos podem atuar como coadjuvantes 
importantes no processo de ensino e apren-
dizagem, desde que articulados a objetivos 
claros, mediação docente e instrumentos de 
avaliação compatíveis. Nesse contexto, o Ta-
buGeométrico se insere como uma proposta 
que dialoga com tais achados, buscando in-
tegrar conteúdo, ludicidade e protagonismo 
estudantil.

Aspectos gerais de planejamento 
para aplicação do Jogo

•	 Apresentação do jogo

O jogo matemático denominado Ta-
buGeométrico, voltado para a disciplina 
de Geometria Plana, é um recurso meto-
dológico criado, por discentes do curso de 
Licenciatura em Matemática, para auxiliar 
os alunos do 2º ano do Ensino Médio na 
aprendizagem significativa dos conteúdos 
abordados. Estes serão apresentados de for-
ma lúdica, por meio de uma explanação 
conceitual e, em seguida, pela aplicação do 
jogo, com o propósito de reforçar o aprendi-

zado e auxiliar os alunos no desenvolvimen-
to de suas habilidades cognitivas.

•	 Proposta do experimento

O tabuleiro é composto por 50 casas, 
1 dado, 3 peões, 50 cartas de perguntas. O 
jogo é inicialmente composto por 4 partici-
pantes: 1 mediador, responsável por explicar 
as regras e a proposta do jogo, etapa funda-
mental para que os participantes compreen-
dam os objetivos da proposta didática, e 3 
jogadores.

•	 Dinâmica do Jogo com a presen-
ça de um mediador 

1.	 O jogo inicia após a explicação 
completa das regras. 

2.	 Em seguida, os três jogadores lan-
çam o dado; aquele que tirar o 
maior número inicia a partida, se-
guido pelo segundo maior número 
e, por fim, o terceiro. 

3.	 Durante o jogo, o candidato deve 
responder às perguntas de forma 
correta e avançar conforme o lan-
çamento do dado. O jogador deve 
responder corretamente para po-
der avançar. Caso erre, poderá ser 
direcionado para uma casa de re-
torno. Vence o jogador que chegar 
primeiro ao final do percurso.

Fases o Jogo: 

Revisão Conceitual

•	 Explicação dos conceitos 

O professor deve explicar os conceitos 
de Geometria Plana para facilitar o entendi-
mento dos discentes quando isso for neces-
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Série/Ano 2º ano do ensino médio 

Unidade temática Geometria Plana

Objeto do conhecimento Geometria 

Habilidade 

EF02MA15: reconhecer, comparar e nomear figuras planas (círculo, qua-
drado, retângulo e triângulo), por meio de características comuns, em de-
senhos apresentados em diferentes disposições ou em sólidos geométricos.

Objetivos do docente

Proporcionar recursos metodológicos para que os alunos compreen-
dam, de forma prática, as figuras geométricas planas, de modo que 
possam realizar associações com contextos fora da sala de aula e com-
preender a importância dessas figuras no ambiente em que vivem.

Objetivos do discente 

- Reconhecer e compreender as formas geométricas planas e espaciais.

- Identificar as formas geométricas no ambiente.

- Desenvolver o raciocínio lógico.

- Compreender o mundo, onde as formas geométricas estão presentes.

-Desenvolver uma atitude positiva em relação à Matemática.

- Perceber que a Matemática está presente no dia a dia.

Materiais necessários Tabuleiro de 50 casas, um dado, três peões geomé-
tricos (paralelepípedo, pirâmide e cilindro) e 50 car-
tas temáticas com perguntas sobre o conteúdo.

Conhecimentos prévios 

Conteúdos de Geometria Plana estudados no Ensino Médio, 
tais como: pontos, retas e planos; segmentos de reta e semirretas; 
operações com ângulos; classificação e propriedades de triângu-
los e Teorema de Pitágoras; polígonos; circunferência e círcu-
lo; perímetros e áreas; e transformações geométricas básicas.

Duração 	  120 minutos.

Quadro 1: Elementos que nortearão a prática

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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sário durante o jogo. Essa explicação pode 
ocorrer tanto em uma aula específica, em 
momento anterior, quanto de forma pontu-
al durante a própria dinâmica.

•	 Conhecimento prévio

Cada jogador deverá possuir conheci-
mentos sobre um pouco da história sobre a 
Geometria Plana e dos conhecimentos sobre 
as figuras geométricas (quadrado, retângulo, 
losango, círculo), suas dimensões e aplicação 
dos conceitos em situações-problema. 

•	 Aplicando os conceitos 

Nas cartas serão abordados um pouco 
da história e os conceitos sobre a Geometria 
Plana, como reconhecer, em figuras planas, 
retas inclinadas, horizontais, verticais, pa-
ralelas, coincidentes, reversas, coplanares, 
transversais, perpendiculares e concorrentes. 

•	 Execução do Jogo

O mediador deve explicar as regras 
aos discentes; em seguida, formar-se-á um 
grupo com quatro participantes, sendo três 
jogadores, que escolherão seus peões (para-
lelepípedo, pirâmide e cilindro), e um me-
diador ou “juiz”, responsável por controlar 
a aplicação das regras. O jogo deverá ser de-
senvolvido em um tempo estimado de 60 
minutos, podendo ser estendido conforme 
o andamento e a dinâmica da turma.

•	 Avaliação

Foi elaborada uma “Folha do Aluno”, 
a ser aplicada após a dinâmica do jogo, com 
o intuito de aprimorar a aprendizagem dos 
conteúdos abordados durante o desenvolvi-
mento da atividade. Esta consistirá em ques-
tionamentos voltados ao estudo das figuras 
planas, polígonos, não polígonos, fórmulas 
de áreas e perímetro das figuras planas e suas 
percepções sobre o jogo.

Por se tratar de uma proposta de inter-
venção pedagógica, espera-se que a aplicação 
do “TabuGeométrico” demonstre ser uma 
metodologia eficaz no processo de ensino-
-aprendizagem. Antecipa-se que a natureza 
interativa do jogo promova um maior enga-
jamento dos alunos, transformando conteú-
dos frequentemente vistos como difíceis em 
temas atrativos e acessíveis.

Acredita-se que o uso do material con-
creto permitirá aos discentes desenvolver o 
raciocínio lógico e a capacidade de resolução 
de problemas de forma colaborativa. Além 
disso, a estrutura do jogo, com regras claras 
e mediação docente, pretende fortalecer a 
compreensão dos conceitos euclidianos, ali-
nhando a prática pedagógica às competên-
cias de protagonismo estudantil defendidas 
pela BNCC.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O projeto “TabuGeométrico” apresen-
ta-se como uma alternativa viável e enrique-
cedora para o ensino de Geometria Plana, 
especialmente em contextos em que os mé-
todos tradicionais se mostram insuficientes. 
Como perspectiva futura, a aplicação efetiva 
deste experimento em sala de aula permitirá 
a coleta de dados empíricos para validar a 
eficácia da ferramenta no desempenho aca-
dêmico dos estudantes do Ensino Médio. 

Entende-se que propostas lúdicas desse 
gênero têm o potencial de aproximar a Ma-
temática da realidade do aluno, contribuin-
do para um ensino mais equitativo e inova-
dor no ambiente escolar.
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