. Revistez Brasileira de
1C1NNCIAS
F.xatas

ISSN 3085-8119 vol. 2, n.1, 2026

TABUGEOMETRICO: UMA
PROPOSTA DIDATICO-PEDAGOGICA
PARA O ENSINO DA GEOMETRIA

Ticiana de Sousa Lima
Aline do Santo Oliveira
Tauane Oliveira da Silva

Thiago de Aguiar Duarte



Resumo: O processo de ensino e aprendiza-
gem deve estar direcionado a metodologias
que fomentem o raciocinio légico-mate-
matico na resolugio de problemas, propor-
cionando a participa¢ao ativa dos discentes
e facilitando a mediagao docente durante
atividades ladicas. Este estudo apresenta
uma proposta de um jogo diddtico voltado
a Geometria Plana, com foco no ensino a
partir de materiais concretos desenvolvidos
em laboratério de matematica, destinados a
turmas do 2° ano do Ensino Médio. A pes-
quisa delineada possui cardter qualitativo
e quantitativo, sendo estruturada em duas
etapas: inicialmente, uma aula expositiva
para aplicacao de conceitos fundamentais
e, em seguida, a aplicacio do “TabuGeo-
métrico”, um jogo composto por tabuleiro
e 50 cartas temdticas com perguntas dire-
cionada ao contetido de Geometria Plana.
Para a coleta de dados futura, prevé-se a
aplicacdo de uma atividade de aprendiza-
gem e um questiondrio pés-jogo. Espera-se
que esta abordagem favorega uma aprendi-
zagem significativa, despertando o interesse
dos alunos e estimulando o protagonismo
juvenil.

Palavras-chaves: Geometria plana, Jogo

didético, Metodologia ativa.

INTRODUCAO

Na Matemaitica, a Geometria Plana
dedica-se ao estudo de figuras bidimensio-
nais, como pontos, retas, poligonos, 4ngu-
los e circunferéncias, sendo essencial para
o desenvolvimento do raciocinio légico.
O ensino de Geometria Plana ¢ apontado
como fundamental para o desenvolvimento
da visualizacdo, da argumentacio e da ca-
pacidade de resolver problemas em diferen-
tes contextos, sendo considerado um eixo
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estruturante da Matemadtica na Educacio
Bésica. Nesse sentido, diversos autores de-
fendem a utilizagdo de jogos como recursos
pedagdgicos para tornar o ensino mais mo-
tivador e significativo, favorecendo a parti-
cipagao ativa dos estudantes (D’AMBRO-
SIO, 1993; NOGUEIRA; ALMEIDA,
2015; SILVA; STAMBERG; STOCHE-
RO, 20106).

Esta proposta serd direcionada para
alunos do 2° ano do Ensino Médio, visan-
do aprofundar o uso de teoremas e férmulas
de dreas e perimetros para auxiliar estudan-
tes com dificuldades conceituais. Histori-
camente, a Geometria é estudada desde as
civilizagoes antigas, como a egipcia e a babi-
l6nica, ganhando rigor formal na obra “Os
Elementos” de Euclides. Para tornar esse
ensino mais dindmico, a estratégia proposta
utiliza um jogo de tabuleiro adaptado, onde
os participantes avang¢arao casas ao resolve-
rem desafios que envolvem identificagio de
figuras, representagoes geométricas e pro-
blemas de verdadeiro ou falso.

Essa abordagem pode favorecer uma
aprendizagem ativa, despertar o interesse
dos alunos e estimular a colaboracio, a to-
mada de decisoes e o desenvolvimento do
pensamento critico. Além disso, pode per-
mitir que os estudantes vejam a Geometria
como algo aplicdvel e tdil, e nao apenas
tedrico. O uso de jogos no ensino da Ma-
temadtica contribui para um ambiente mais
inclusivo e participativo, respeitando dife-
rentes ritmos e estilos de aprendizagem.

A criagao deste material diddtico sur-
ge da necessidade de recursos ludicos para o
laboratério de matemdtica, visando suprir
lacunas do ensino tradicional e manter os
alunos motivados e engajados. A propos-
ta alinha-se as diretrizes da Base Nacional

Comum Curricular (BNCC), que preco-
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niza a constru¢ao de modelos matemdticos
para a solugio de problemas em contextos
variados, vinculando o saber escolar a rea-
lidade do estudante. No eixo “Geometria e
Medidas” para o Ensino Médio, a BNCC
destaca o desenvolvimento do pensamen-
to geométrico, da visualizagao espacial e
da capacidade de interpretar e representar
deslocamentos, transformacoes e medidas
de figuras planas, articulando esses concei-
tos a resolugao de problemas do cotidiano
(BRASIL, 2018; RECEI, 2020; BNCC
COMENTADA, 2021).

Silva, Stamberg e Stochero (2016)
destaca a importincia de construir mate-
riais diddticos a fim de possibilitar e facili-
tar a aquisi¢ao de conhecimento, tornando
o aprendizado mais dindmico, interativo e
agraddvel, atribuindo um cardter lidico aos
conceitos matemdticos e avaliando a percep-
¢ao dos alunos sobre essa forma de aborda-
gem do conhecimento.

Essa proposta visa adaptar os alunos
a uma nova ferramenta diddtica, 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 constru¢io de conhecimento a
partir da resolugdo de problemas, da investi-
gacio e do trabalho colaborativo, principios
que dialogam diretamente com o uso de jo-
gos didatico-pedagdgicos (D’AMBROSIO,
1993; POMBO, 2009; ATENA EDITO-
RA, 2020; 2022).

A BNCC corrobora que os proble-
mas matemdticos precisam estar vincula-
dos a diferentes 4reas do conhecimento,
como as ciéncias da natureza e humanas, e
que os alunos devem estar engajados para
aprimorar suas habilidades de resolugio de
problemas e aplicagao dos conhecimentos
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matemdticos adquiridos, de modo que esses
contetidos tenham sentido tanto no Ambito
escolar quanto no contexto em que vivem.
O objetivo deste trabalho ¢ utilizar essa fer-
ramenta diddtica de modo a fomentar uma
aprendizagem significativa, com o intuito de
proporcionar um ensino com equidade aos
alunos do 2° 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 adotard uma abordagem qualitativa e
quantitativa, com o objetivo de investigar
os potenciais impactos do uso de ferramen-
tas lidicas no ensino de Geometria Plana.
O foco central reside na elaboragio e futura
aplicacio do jogo “TabuGeométrico”, bus-
cando facilitar e tornar o ensino mais din-
mico, participativo e significativo. Pesquisas
recentes evidenciam que jogos educacionais
voltados 4 Geometria Plana contribuem
para a consolidagio de conceitos como dre-
as, perimetros e propriedades de figuras, ao
mesmo tempo que promovem motivagio e
engajamento dos alunos (LUDENS/UFG,
2020; SANTOS; VIGLIONI, 2011).

Inicialmente, antes da aplicagio do
projeto, os alunos deverao ter estudado o
contetido abordado, como, por exemplo,
elementos como pontos, retas, angulos, tri-
angulos, quadrildteros, poligonos e circun-
feréncias, além da importincia histérica e
pedagdgica do estudo geométrico. Também
serio analisadas as diretrizes da Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC), que
orienta a aplicagao de metodologias ativas e
recursos pedagdgicos inovadores no Ensino
Médio em Matemitica.
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A construgao e elaboragao do jogo tem
como finalidade atender a realidade de esco-
las com recursos limitados. O jogo serd con-
feccionado com materiais adaptdveis e aces-
siveis ao ambiente escolar, consistindo em
um tabuleiro com um percurso contendo
casas que os participantes percorreram con-
forme resolvem os desafios propostos, isto
¢, perguntas de Matemdtica relacionadas a
Geometria Plana, como anélise de proprie-
dades geométricas, identificacio de figuras
e cdlculo de drea e perimetro; as questoes
abrangem identificacao de pontos, retas, 4n-
gulos, itens de verdadeiro ou falso e resolu-
¢ao de problemas.

A aplicagao do projeto ocorrerd em
uma turma do 2° ano do Ensino Médio,
tendo como principal objetivo garantir a
participacdo dos alunos e seu envolvimen-
to. Serdo observadas suas interagoes, as es-
tratégias utilizadas, o desempenho na reso-
lu¢ao dos problemas, o interesse pelo jogo
e as dificuldades em relagio ao contetido
geométrico.

Essa metodologia buscard 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 cooperagao, o raciocinio 16gico
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 Dinamica do Jogo

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

e Tabuleiro: um percurso de 50
casas com comandos especifi-
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cos (avance, volte, passe a vez).
A figura 1 representa o protd-
tipo do Tabuleiro chamado de
“TabuGeométrico”.

* Cartas: 50 cartas contendo per-
guntas de multipla escolha e de-
safios de verdadeiro ou falso sobre
elementos geométricos, 4reas e pe-
rimetros. A figura 2 e 3 representa
o verso e a frente de algumas das
cartas com a perguntas que serao
utilizadas no jogo.

* Pedes Geométricos: Os jogadores
utilizarao sélidos geométricos (pa-
ralelepipedo, pirdmide e cilindro)

como marcadores no tabuleiro.

Procedimento de Aplicacao
Planejado

A aplicagao serd dividida em fases:

1. Revisao Conceitual: antes do
jogo, os alunos participarao de
uma aula sobre pontos, retas, 4n-

gulos e poligonos.

2. Execugao do Jogo: em grupos de
quatro (trés jogadores e um me-
diador), os alunos lancario o dado
para percorrer o tabuleiro, deven-
do responder corretamente as car-
tas para avancar.

3. Avaliagao: apds a dinimica, serd
aplicada a “Folha do Aluno”, uma
atividade com 10 questoes para
consolidar o aprendizado. E futu-
ramente, para o proximo estudo,
serd aplicado um instrumento,
com os estudantes, no qual serio
observadas suas interacoes, as es-
tratégias utilizadas, o desempenho
na resolugao dos problemas, o in-
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Figura 1: Protétipo do tabuleiro “TabuGeométrico”

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Figura 2: Verso das cartas “TabuGeométrico”
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@ 0 ® O A

L. Qual & o significado da

palavra "geometria"?

A) Forma da terra

B) Medida dos dngulos
C) Medida da terra

D) Estudo de tridngulos

Nl Kol v
@ 0@ U A

5. Quando duoas retas se

eruzam, elas sfo chamadas

de:

A) Retas paralelas

B) Retas coincidentes

C) Retas concorrentes
I} Retas perpendiculares

e [8 O A
O 08 U A

9. Qual figura geométrica
plana possui todos os lados
ignais e angulos retos?

A) Retangulo
B) Trapeézio

C) Quadrado
D) Trisngulo

Nl Kol v
CIE R\

13. Que ohjeto sgipeic mostra
mimeros como 1422000 cabras &
120.000 prizionsires, indicands o
me de um cistema numérico
decimal”

A) Paleta de Narmer

B) Maceara do

Tutancamon

C) Macshsad de
Narmer

(OO ® O A

2. Quem é considerado o “pai
da geometria™?

A) Pitagoras

B) Tales de Mileto

C) Arquimedes

D) Euclides de Alexandria

o8O A
(@0 & O A

6. 0 que & mm segmento de
reta?

A) Parte da reta entre dois
pontos

B) Reta com corva

C) Reta infinita

D) Linha fechada

NN KeW V
(@0 ® O A

10. O que caracteriza o
trapézio?

A) Trés lados congruentes

B) Todos os dngulos de 60°
) Dois lados paralelos e dois
nao paralelos

D) Quatro lados iguais

A) Tahulsta ds argila Babiloniea
B) Tabulsta de argila Egipeia

) Tabulsta do argila da Europa
Madiarial

D) Tabulsta ds argila Arabs
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3. Qual é o conceito do ponto
em geometria plana?

A) E uma linha sem fim

B) Poszui largura e altura

) E adimensional e indica
localizagio

D) Representa um plano

o8O A
O8O0 A

7. Qual figura possui trés
lados e & classificada como
equilatern,  isosceles  ou

escaleno?
A) Quadrado
B) Trapézio

C) Tridngulo
D) Circulo

o8O0 A

11. Na historia da matematica,

AR T R T

como se chama?
A) Papiro de Alexandria
B) Papire de Pitagoras
) Papiro de Rhind

' D)) Papiro de Karnak ~

(O & O A)

4. Qual deszas opcdes

representa uma reta?

A) Figura tridimensional

B) Linha com comece e fim
) Linha ilimitada com uma
dimens3o

D) Linha curva

e[ 80 A
(OO ® OA)

8. Em qual tipo de triangule
todos os angulos s30 menores
que W7

A) Retangulo
B) Obtusangulo
C) Ezcaleno

D) Acutangulo

(O 0 & O A)

12. Como se chama ?
aol .=__‘£¢wr|rﬁmﬁ

=i

P T T s

Dica: Faoi usado pelos babikinicos
A) Tabua de Hammurabi
B) Tabua de Sargio
() Tabua de Pitagoras

.D) Tabua Plimpton 322 ~

CA W\

15, Qual umidade do medida fod
usada mas comstrugdes do Antige
Egite, come moctrade naz inzerigges
da mactaba da Meidum?

A) Metro

B) Polsgada
C) Cévado

D) Palmeo
L

e e0 A

(O & O A)

16. obcerve acza imagem

A

Qual 0 noma decca Pirimids ?
A) Pirimida do Egito
B) Piramids de Maidum
) Pirimida Mexicana
D) Pirdmids Grega
E) Nonhuma dac alternativac

\ NEl Kol ¥
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CI LW\

17. Qual desses documentos &
uma tabela de fragdes umitarias,
usada para facilitar o5 edlenlos no
Egito Antigo?

A) Papiro ds Wilboar

E) Papire de Lakun

C) Rolo da Couro Matsmatico
Egipeio

D) Papire de Anastasi I

C Nnl Kol ¥
O 080 A

2l. Tres
colineares

pontas  ndo
determinam

varios planos?

(OO ® O A

18, Durante o Império Nova, gual
documento registrava a medigdo
de terras no Egito?

A) Papiro de Rhind
B) Papiro de Wilbour

C) Rolo de Cours Matematico
Egipeio

1) Pedra de Roseta

o e O A
(OO ® O A

21. Quatro pontos, sendo
quaisquer trés  deles ndo
colineares?

Null Kol Vv

OO ® T A

19. Qual era o nome do
instrumento que oz escribas
usavam para reescrever fragdes
como 2/n em somas de fragdes
unitarias?

A) Instrumentos de caleulo

B) Tabelas matematicas

) Compasso e régua

) Proporgies geometricas

o8O &
OO e0 A

13, Faca duas retas
distintas.

e A

Figura 3: Frente das cartas com as perguntas.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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(O @O A

20. Qual matematico do século
IX & considerado um dos
fundadores da algebra?

A)) Euclides

B) Pitagoras

C) Al-Khwarizmi
D) Arguimedes

C NIl KeW V

4. Obzerve a figura abaixo &
idemtifigue:

A os pomies que perbencem 2o plame @
H) os pontos que pertencem an plann  ;
) ok pooitioes Ui PETREmeem 4 refa ©
11} 05 pontns qee nbo periencem 4 rein e
FE) as reins estido contides mo plane B.
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teresse pelo jogo e as dificuldades
em relagao ao contetddo abordado.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Inicialmente foi elaborado um plane-
jamento sobre os elementos que nortearao a
prética, apresentado no quadro 1. Neste, sdo
destacados a série/ano, a unidade temaitica,
o objeto do conhecimento, a habilidade da
BNCC, os objetivos do docente e discente,
os materiais necessarios, os conhecimentos
prévios e a duragao 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, mediacio docente e instrumentos de
avaliagao compativeis. Nesse contexto, o Ta-
buGeométrico se insere como uma proposta
que dialoga com tais achados, buscando in-
tegrar contetdo, ludicidade e protagonismo
estudantil.

Aspectos gerais de planejamento
para aplicacao do Jogo

* Apresentagiio do jogo

O jogo matemdtico denominado Ta-
buGeométrico, voltado para a disciplina
de Geometria Plana, é um recurso meto-
dolégico criado, por discentes do curso de
Licenciatura em Matemdtica, para auxiliar
os alunos do 2° ano do Ensino Médio na
aprendizagem significativa dos contetidos
abordados. Estes serdo apresentados de for-
ma lddica, por meio de uma explanagio
conceitual e, em seguida, pela aplicacao do
jogo, com o propésito de reforcar o aprendi-
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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 pedes, 50 cartas de perguntas. O
jogo ¢ inicialmente composto por 4 partici-
pantes: 1 mediador, responsdvel por explicar
as regras e a proposta do jogo, etapa funda-
mental para que os participantes compreen-
dam os objetivos da proposta diddtica, e 3
jogadores.

* Dindmica do Jogo com a presen-
¢a de um mediador

1. O jogo inicia apds a explicagao
completa das regras.

2. Em seguida, os trés jogadores lan-
cam o dado; aquele que tirar o
maior ndmero inicia a partida, se-
guido pelo segundo maior niimero
e, por fim, o terceiro.

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

Fases o Jogo:

Revisao Conceitual
* Explicagao dos conceitos

O professor deve explicar os conceitos
de Geometria Plana para facilitar o entendi-
mento dos discentes quando isso for neces-

TABUGEOMETRICO: UMA PROPOSTA DIDATICO-PEDAGOGICA PARA O ENSINO DA GEOMETRIA

ARTIGO 1




Série/Ano

20 ano do ensino médio

Unidade tematica

Geometria Plana

Objeto do conhecimento

Geometria

Habilidade

EF02MA15: reconhecer, comparar e nomear figuras planas (circulo, qua-
drado, retAngulo e tridngulo), por meio de caracteristicas comuns, em de-

senhos apresentados em diferentes disposicoes ou em sélidos geométricos.

Objetivos do docente

Proporcionar recursos metodoldgicos para que os alunos compreen-
dam, de forma prética, as figuras geométricas planas, de modo que
possam realizar associagbes com contextos fora da sala de aula e com-
preender a importincia 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 raciocinio 16gico.

- Compreender o mundo, onde as formas geométricas estio presentes.
-Desenvolver uma atitude positiva em relacio & Matemdtica.

- Perceber que a Matemdtica estd presente no dia a dia.

Materiais necessarios

Tabuleiro de 50 casas, um dado, trés pedes geomé-
tricos (paralelepipedo, pirdmide e cilindro) e 50 car-
tas temdticas com perguntas sobre o contetido.

Conhecimentos prévios

Contetidos de Geometria Plana estudados no Ensino Médio,
tais como: pontos, retas e planos; segmentos de reta e semirretas;
operagoes com Angulos; classificagao e propriedades de tridngu-
los e Teorema de Pitdgoras; poligonos; circunferéncia e circu-

lo; perimetros e dreas; e transformagoes geométricas bdsicas.

Duragao

120 minutos.

Quadro 1: Elementos que nortearao a pratica

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

oo DOI https://doi.org/10.22533/at.ed.8208112621011 9

TABUGEOMETRICO: UMA PROPOSTA DIDATICO-PEDAGOGICA PARA O ENSINO DA GEOMETRIA

ARTIGO 1




sirio durante o jogo. Essa explicagao pode
ocorrer tanto em uma aula especifica, em
momento anterior, quanto de forma pontu-
al durante a prépria dinimica.

e Conhecimento prévio

Cada jogador deverd possuir conheci-
mentos sobre um pouco da histéria sobre a
Geometria Plana e dos conhecimentos sobre
as figuras geométricas (quadrado, retAngulo,
losango, circulo), suas dimensoes e aplicacio
dos conceitos em situagdes-problema.

e Aplicando os conceitos

Nas cartas serao abordados um pouco
da histéria 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.

* Execucio do Jogo

O mediador deve explicar as regras
aos discentes; em seguida, formar-se-4 um
grupo com quatro participantes, sendo trés
jogadores, que escolherdo seus pedes (para-
lelepipedo, pirdmide e cilindro), e um me-
diador ou “juiz”, responsdvel por controlar
a aplicagao das regras. O jogo deverd ser de-
senvolvido em um tempo estimado de 60
minutos, podendo ser estendido conforme
o andamento e a dindmica da turma.

e Avaliagao

Foi elaborada uma “Folha do Aluno”,
a ser aplicada apés a dindmica do jogo, com
o intuito de aprimorar a aprendizagem dos
contetidos abordados durante o desenvolvi-
mento da atividade. Esta consistird em ques-
tionamentos voltados ao estudo das figuras
planas, poligonos, nao poligonos, férmulas
de dreas e perimetro das figuras planas e suas
percepedes sobre o jogo.
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Por se tratar de uma proposta de inter-
vengao pedagdgica, espera-se que a aplicagio
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 contet-
dos frequentemente vistos como dificeis em
temas atrativos e acessiveis.

Acredita-se que o uso do material con-
creto permitird aos discentes desenvolver o
raciocinio 16gico e a capacidade de resolugao
de problemas de forma colaborativa. Além
disso, a estrutura do jogo, com regras claras
e mediagdo docente, pretende fortalecer a
compreensiao dos conceitos euclidianos, ali-
nhando a pritica pedagdgica as competén-
cias de protagonismo estudantil defendidas

pela BNCC.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto “TabuGeométrico” apresen-
ta-se como uma alternativa vidvel 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 aplicagdo efetiva
deste experimento em sala de aula permitird
a coleta de dados empiricos para validar a
eficicia da ferramenta no desempenho aca-
démico dos estudantes do Ensino Médio.

Entende-se que propostas ludicas desse
género tém o potencial de aproximar a Ma-
temdtica da realidade do aluno, contribuin-
do para um ensino mais equitativo e inova-
dor no ambiente escolar.
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