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O POTENCIAL PEDA(}()GICO DOS JOGOS DIGITAIS NO ENSINO
DAS FIGURAS GEOMETRICAS: UMA EXPERIENCIA EM SALA DE
AULA
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Resumo O presente trabalho apresenta resultados de um projeto de intervengdo que teve como
objetivo de promover a aprendizagem efetiva das figuras geométricas basicas para alunos do 2° ano
do Ensino Fundamental, por meio da utilizacdo de jogos digitais e massa de modelar, como
ferramenta pedagogica. A intervencdo buscou superar dificuldades observadas em sala de aula,
especialmente relacionadas a concentragdao e a atengdo dos estudantes durante as atividades de
Matematica. O projeto surgiu a partir da necessidade de tornar o ensino de Geometria mais atrativo e
eficaz, integrando recursos digitais e artisticos ao processo de ensino-aprendizagem. A metodologia
adotada foi a pesquisa bibliografica qualitativa e a observacdo participante. As agdes pedagogicas
foram organizadas por meio de sequéncia didatica composta por seis etapas: introducao ao tema com
roda de conversa e video explicativo; exploragdo das formas geométricas no ambiente escolar;
identificacdo e montagem de painéis com imagens; produg¢ao artistica com materiais diversos; uso de
jogos digitais como JSPuzzles e Aventura Geométrica; e a culminancia do projeto com socializagdo
dos aprendizados. Os resultados evidenciaram que a utilizagdo dos recursos digitais estimulou
significativamente o interesse, a motivacao e o envolvimento dos alunos, favorecendo a aprendizagem
ativa e significativa. Principalmente na identificacdo e nomeagao das figuras geométricas, bem como
no desenvolvimento do raciocinio logico, criatividade e protagonismo dos estudantes. Conclui-se que
a integracdo de jogos digitais ao ensino da Matematica ¢ uma estratégia eficaz que potencializa a
concentragao e aprendizagem no processo dinamico, promovendo o desenvolvimento dos estudantes.
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Introducao

O presente trabalho tem a finalidade de relatar a execuc¢dao do plano de intervencao
pedagogica desenvolvido na disciplina de matematica com o uso dos jogos digitais como
ferramenta de apoio, a fim de promover a aprendizagem da geometria para os alunos do 2° ano
do Ensino Fundamental da Escola Municipal Beatriz Pereira Ramalho. A insercao de
ferramentas tecnoldgicas na sala de aula possui muitos desafios, sobretudo, no planejamento
didatico, porém, sdo inimeros os beneficios apontados, principalmente na forma de ensinar e
aprender. Ademais, o uso de jogos digitais educativos tem se destacado como uma alternativa
inovadora para promover o engajamento dos alunos e ampliar as possibilidades de
aprendizagem.

Assim, a ideia em diversificar as estratégias de ensino na disciplina de matematica,
surgiu durante a capacitacdo do curso de pos-graduacdo em midias digitais, com o seguinte
questionamento: Como tornar o ensino de geometria atrativo e eficaz para educandos em
processo de alfabetizagdo? Tal problematica apontou para a necessidade de explorar melhor os
conceitos e das figuras geométricas partindo da realidade dos estudantes. Nesse contexto,
houve-se a necessidade de aprimorar estratégias em razao da problemadtica vivenciada, em que
alguns educandos apresentam dificuldades de concentragdo e atengdo durante as atividades de
matematica propostas na sala de aula.

Apesar do estudo da geometria estar presente no cotidiano dos estudantes, os contetidos
estudados ficam frequentemente esquecidos do decorrer na vida académica e, quando se ensina,
geralmente ¢ de forma bdsica ou aleatorias, e por vezes, descontextualizada da realidade dos
estudantes, o que dificulta a funcionalidade e aplicagao.

Portanto, o trabalho de intervengdo pedagdgica tem por objetivo, promover a
aprendizagem efetiva das figuras geométricas basicas por meio dos recursos digitais e artisticos
visando superar as dificuldades encontradas. Acredita-se que a inser¢do dos games aplicada a
esta proposta vem enriquecer a didatica no ensino da geometria, de modo a romper o estigma
da monotonia das aulas aplicadas nesse componente curricular.

Ademais, a intervencdo pedagdgica com uso da gamificacdo estimula o interesse € a
motiva¢do dos educandos, tornando o aprendizado mais dindmico, em que o estudante
experimenta, cria e aprende de maneira significativa, conforme referenciado por Lima e Araujo
(2021), as tecnologias digitais proporcionam o dominio de novas habilidades e entendimentos.
Piaget (1971), defende que a aprendizagem ocorre pela interagdo com o meio; e (Vygotsky,
1991, apud Freitas, 2009), refor¢a a importancia do uso de ferramentas culturais, como a
tecnologia, para potencializar o desenvolvimento.

De tal modo, esse trabalho se justifica, pela necessidade de introduzir o ensino da
geometria nos primeiros anos da vida escolar dos estudantes, como requisito crucial para
minimizar problemas de aprendizagem desse contetido no futuro. A abordagem precoce da
geometria, focada em conceitos como, formas, localiza¢do e visualiza¢do, de maneira solida,
possam favorecer a integracdo dos conhecimentos por meio de raciocino logico. A fim de,
desenvolver habilidades essenciais para areas mais avangadas da matematica como mecanismo
de compreensdo do mundo

Metodologia

O desenvolvimento metodologico foi constituido em trés etapas primordiais: a primeira, foi
levantamento do referencial bibliografico que pauta nas contribui¢des de varios autores que
tratam especialmente da temdtica sobre jogos digitais como ferramenta pedagdgica, dentre eles,
Cruz e Lopo (2021); Lima (2015); Oliveira (2023); Pereira e Araujo (2020); Scherer (2020);
Silvia (2021); Valente, (1998), entre outros. Desse modo, essa estudo caracteriza, a pesquisa
qualitativa e bibliografica, que segundo Mayring, (2002) apud Rodrigues, (2021, p. 158),



“qualitativamente ¢ analisar, observar, descrever e realizar praticas interpretativas de um
fenomeno a fim de compreender seu significado”. Enquanto a,

A pesquisa bibliografica remete para as contribui¢des de diferentes autores sobre o
tema, atentando para as fontes secundérias, a principal finalidade da pesquisa
bibliografica ¢ proporcionar aos pesquisadores e pesquisadoras o contato direto com
obras, artigos ou documentos que tratem do tema em estudo: “o mais importante para
quem faz opcdo pela pesquisa bibliografica ¢ ter a certeza de que as fontes a serem
pesquisadas ja sdo reconhecidamente do dominio cientifico (Sa-Silva, 2009, apud
Oliveira, 2007, p.05).

Entende-se, que a bibliografia possui em suas fontes um alto grau de confiabilidade,
oferecendo seguranca na utilizacdo das suas informagdes, dando uma real credibilidade a
pesquisa e ao pesquisador que dela se utiliza.

A segunda etapa constituiu, da observagdo participante, um método de grande
relevancia para o relatorio e teoricamente para respondermos o objetivo inicialmente proposto
nesse estudo. E uma técnica onde o pesquisador se insere ativamente no ambiente educacional para
observar, interagir e vivenciar as experiéncias dos participantes.

E necessario que a observagdo seja concentrada no que é mais essencial. As fases de
observacdo participante sdo: observagdo descritiva, observa¢do localizada e
observacao seletiva; e as nove dimensdes de observagdes sdo: “espago, ator, atividade,
objeto, ato, evento, tempo, objetivo e sentimento” (Creswell 2012, p. 40 apud De
Oliveira, et al, 2019, p. 04).

Essa técnica permitiu obter uma compreensdo profunda das dinamicas, interagdes,
valores e significados do cotidiano escolar. Além de favorecer o diagnostico de praticas
pedagobgicas eficazes no processo de ensino-aprendizagem.

A terca e ultima fase constituiu da execu¢do do planejamento das atividades
pedagbgicas que foram desenvolvidas por meio da sequéncia didatica, do registro diario das
experiéncias, da observacdo, roda de conversa, avaliagdes e exposigoes das atividades
executadas, conforme explanados no decorrer do texto.

Referencial Teorico

A insercdo dos recursos digitais ao curriculo escolar tem se mostrado cada vez mais
necessaria diante das transformagdes sociais, culturais e tecnoldgicas do século XXI. No
contexto da Educacdo Matematica, o uso de recursos digitais, especialmente jogos digitais, tem
se mostrado como novas possibilidades metodologicas que tornam o processo de ensino e
aprendizagem mais dinamicos, significativo e motivador para os estudantes. Nesse sentido,

Os computadores e a internet oferecem oportunidades que facilitam o
desenvolvimento e o entendimento de conceitos e procedimentos matematicos. Entre
outras possibilidades, o uso de figuras elaboradas em aplicativos (softwares) de
geometria dinamica, por exemplo, pode auxiliar o aluno a entender as figuras
geométricas como classes, diferenciando-as do simples desenho de uma figura
(Perius, 2012, p.28).

Desse modo, ¢ de suma importancia o uso das tecnologias nas séries iniciais do ensino
fundamental, pois elas motivam os alunos, dinamizam os contetidos, € fomentam a autonomia
e a criatividade (Otto, 2020). A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), pontua ser
fundamental que a escola promova o uso de tecnologias digitais como ferramenta de apoio ao
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desenvolvimento de competéncias e habilidades, integrando esses recursos as praticas
pedagogicas (Brasil, 2018).

De acordo com Valente (1998), o uso de tecnologias educacionais no ensino da
Matematica deve ir além da simples transmissao de contetido, proporcionando um ambiente em
que o aluno possa construir seu conhecimento de maneira ativa. Além disso, pela

Incorporag@o das tecnologias na escola aprende-se a lidar com a diversidade, a
abrangéncia e a rapidez de acesso as informagdes, bem como com novas
possibilidades de comunicagdo e intera¢do, o que poderia propiciar novas formas de
aprender, ensinar e produzir conhecimento (Pereira; Aratjo, 2020, p. 03).

Dessa forma, a tecnologia digital pode ser empregada como uma aliada na resolucao de
problemas matematicos, na visualizagdo de conceitos e na exploracao de diferentes estratégias
desperta o raciocinio logico dos estudantes. Os jogos digitais, quando bem planejados e
alinhados aos objetivos curriculares, favorecem a aprendizagem significativa, pois permitem
que os estudantes relacionem os objetos dos conhecimentos matematicos ao seu cotidiano e as
suas experiéncias anteriores. Nessa perspectiva,

Ao integra-las ao curriculo escolar, as tecnologias digitais s@o parte constituinte das
praticas pedagogicas e dos ambientes de aprendizagem na escola, de modo que nio
sdo compreendidas somente como recursos, equipamentos, maquinas, mas também
como espagos digitais de aprendizagem (Scherer; Brito, 2020, p.09).

O uso de midias digitais, como jogos interativos, videos educativos, aplicativos
diversificados, games e softwares em geral contribuem para a constru¢do ativa do
conhecimento, promovendo a ludicidade e o engajamento dos educandos. Portanto, “Os jogos
educacionais sdo de grande valia para o bom desenvolvimento da aprendizagem dos alunos,
sendo um recurso visual altamente relevante, que proporciona uma aprendizagem descontraida
e divertida” (Oliveira, 2023, p.19).

Assim, pela utilizacdo de jogos, ¢ possivel aumentar a curiosidade e a atencdo dos
estudantes, tornando as aulas mais interessantes € prazerosas, € consequentemente a matéria a
ser ensinada, facilitando também a motiva¢do e o envolvimento dos alunos para aprender os
diferentes componentes curriculares. A BNCC destaca a importancia do ensino das figuras
geométricas planas e espaciais desde os primeiros anos da escolarizagdo (Brasil, 2018), pois
estes conceitos contribuem para a formacao de nogdes basicas de localizagdo, orientacao e
representacdo no espaco € no componente de Matematica, ¢ papel da escola garantir que os
estudantes reconhecam e representem formas geométricas, desenvolvendo habilidades de
localizagdo e movimentagdo no espago.

O objetivo de ensinar Geometria nos anos iniciais do ensino fundamental esta
relacionado ao sentido de localizagdo, reconhecimento de figuras, manipulacdo de
formas geométricas, representagdo espacial e estabelecimento de propriedades,
conhecimentos importantes e preparatorios para o que sera ensinado nos anos
subsequentes (Silva, 2021, p.09).

A utilizacdo de jogos digitais no ensino de figuras geométricas potencializa esse
processo de aprendizagem ao tornar o conteido mais atrativo, dindmico e interativo. Os jogos
proporcionam um ambiente lidico no qual os estudantes podem explorar as caracteristicas das
formas geométricas de maneira concreta e visual, promovendo o aprendizado ativo e
significativo. Outro aspecto importante ¢ relatado por Santos e Oliveira (2018), de que o ensino
da geometria contribui para a formagdo global do aluno e para o seu desenvolvimento
intelectual, pois, possibilita a compreensdo do mundo em que ele se insere.



A aprendizagem para a vida inicia-se na infancia. Quando se tem as ideias e conceitos
formados sobre os temas que envolvem a Geometria, dificilmente o aluno sera iludido
quando estiver interagindo com as situagdes com as quais se depara diariamente
(Santos; Oliveira, 2018, p.396).

Conforme os autores citados, as formas geométricas sdo essenciais no desenvolvimento
das habilidades cognitivas e motoras das criangas (Santos; Oliveira, 2018). Pois, ao explora-
las, os estudantes tem a oportunidade de compreender conceitos basicos de geometria, que sao
fundamentais ndo apenas na matematica, mas também na observagdo do seu entorno,
preparando-os para aprendizados mais complexos.

Resultados e Discussoes

O presente relato de experiéncia descreve a execucao do plano de agdo intitulado,
‘Explorando o mundo das formas: aprendendo figuras geométricas com massa de modelar e
jogos digitais’, desenvolvido para uma turma de 26 alunos, do segundo ano do Ensino
Fundamental, da escola municipal Beatriz Rodrigues Ramalho, localizada numa regido
periférica municipal, no estado do Tocantins. A turma, participante da acao, ¢ composta por 12
(doze) meninos e 14 (quatorze) meninas, na faixa etaria entre sete e oito anos de idade. A
unidade escolar oferta ensino para turmas de 1° ao 4° ano do Ensino Fundamental de tempo
parcial, e, € referenciada pela comunidade como escola da infancia, principalmente por atender
apenas primeira etapa do Ensino Fundamental.

Das turmas assistidas, quatro sdo de segundo ano do Ensino Fundamental, subdividas
em periodos matutino e vespertino. No decorrer do bimestre letivo, houve-se a necessidade em
aprimorar estratégias no ensino da matematica, em razdo da dificuldade de concentragdo e
atencao de alguns estudantes dentro da sala de aula.

Diante desse contexto, optou-se por trabalhar o conteudo de matematica voltado para o
tema das figuras geométricas, referenciado no preceito de Silva (2020), de que o estudo da
Geometria deve ser abordado desde inicio do Ensino Fundamental/, com atividades que
envolvem a manipulagdo e identificacdo de formas estimulando a criatividade e a capacidade
de expressdo das criangas.

Ademais, o projeto de intervengdo foi pensado no intuito diversificar as estratégicas
didaticas, no sentido de unificar o mundo digital vivenciado pelas criangas, com estudo da
geometria, cuja finalidade ¢ despertar o interesse para a aprendizagem. As atividades foram
planejadas no sentido de romper os desafios enfrentados, a fim de sanar a problematica
vivenciada em sala de aula.

As agdes ocorreram por meio de sequéncia didética, conforme a seguinte organizagao:
introducao do tema (percepcao visual e estimulagdo dos sentidos, contextualizagcdo/oralidade,
pesquisa, producdo artistica e tecnologia e socializacdo do contetido), conforme preceitos da
BNCC.

As atividades desenvolveram-se em 5 aulas de 50 minutos cada, tempo inicialmente
estimado para que as criangas pudessem compreender as atividades propostas, sobretudo, as
estratégicas como, uso de aplicativos digitais, aula de campo, pesquisa, producdo artistica e
contextualizacdo do projeto. As aulas foram apresentadas aos alunos de maneira acolhedora,
buscando envolvé-los desde o primeiro momento. Inicialmente os alunos foram organizados
em circulo com a intencionalidade de explicar o tema e apresentar as imagens das principais
figuras geométricas, explorando objetos do cotidiano e suas diferentes formas com intuito de
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aproximar o concreto do conteudo ensinado.

Dentre as atividades realizadas destacam-se, passeios no patio da escola para
identificacdo das figuras geométricas, jogos digitais, fotografias com uso do aparelho celular,
producdes artisticas e desenhos para compreensdo do conteudo.  Em seguida,
contextualizamos sobre os jogos digitais (JSPluzzes e Aventura Geométrica®) explicando os
objetivos propostos, bem como a competicdo saudavel visando a participagao ativa dos
estudantes.

A ideia foi acolhida com entusiasmo pelos estudantes, que demonstraram interesse e
disposi¢do para vivenciar essa nova experiéncia, principalmente em relacdo aos aplicativos
digitais. Durante a conversa alguns questionamentos motivaram a participagdao: Voceés
conhecem as figuras geométricas? Onde serd que as encontramos? Sabiam que essas figuras
fazem parte da nossa vida e estdo presentes no nosso dia a dia!

Em seguida, foi exibido um video introdutério* que aborda de maneira lidica as figuras
geomeétricas, estimulando a imagina¢ao dos alunos, ao demonstrar de maneira divertida, como
os objetos do cotidiano sdo construidos. Ademais, optou-se pela exposicdo do recurso
audiovisual em razdo da capacidade em sensibilizar as criangas, uma vez que:

E um recurso dinimico que desenvolve miltiplas atitudes perceptivas, solicita
constantemente a imaginagao ¢ reinveste a mediag@o primordial do contetido, enquanto
a linguagem escrita desenvolve mais o rigor, a organizagdo, a abstracdo e a analise
logica (Moran, 2011, apud Perius, 2012, p.37).

Apods o video explicativo, os estudantes nomearam as principais formas geométricas
(quadrado, retangulo, circulo, losango, hexagono e o tridngulo) bem como, as cores e formatos.

No segundo encontro realizou-se a pesquisa de campo com o passeio pelos ambientes
da escola. Na sala de aula, desenvolveu o trabalho de observa¢do dos objetos como lousa,
carteiras, apagador, ja da edificagdo da sala, janelas, portas, painel.

Dividimos a turma em grupo de 6 criangas, que receberam aparelho celular e cartelas
com imagens das figuras. Ao percorrer o patio da escola, realizaram-se paradas estratégicas,
com o objetivo de relatar e fotografar as descobertas dos estudantes em relacdo a identificacao
das figuras presentes nos objetos, tais como, formas, pinturas e contornos, bem como a sua
utilidade para na comunidade escolar.

Nessa etapa, os alunos conseguiram descrever com mais familiaridade, associando-as
com os objetos do dia a dia, e foi possivel comparar, classificar e expressar verbalmente suas
fungdes no seu ambiente escolar. Ademais, a “escola ¢ um ambiente aberto compartilha valores,
aprender conhecimentos e formar competéncias intelectuais, afetivas, éticas e sociais” (Libanio,
2004 apud Silva, et al., 2019, p.02).

A partir dessa concep¢do, os alunos prosseguiram a fazer leitura visual do espago
escolar, fotografando as formas, imagens, angulos dos objetos encontrados. Durante o trajeto,
percebemos o entusiasmo dos alunos, sobretudo, em identificar e fotografar os objetos reais
(telhados, formato da estrutura do prédio, janelas, placas, faixas, cal¢adas, painel) foi uma
experiéncia divertida e de muito aprendizado, perceptivel o protagonismo e a descoberta de que
a geometria estd presente no nosso cotidiano. Finalizamos o trabalho de campo com varios
registros fotograficos dos objetos do entorno da escola.

No 3° encontro a estratégia foi integrar a tecnologia digital no projeto de intervengao que,
conforme Otto (2016), o professor tem a sua disposicao uma série de ferramentas que podem ser

2 Disponivel em: https://www.jspuzzles.com/indexpt.php
3 Disponivel em: https://www.escolagames.com.br/jogos/aventura-geometrica
4 Video: A cidade das formas geométricas. Disponivel

em:https://www.youtube.com/watch?v=vrMbowzuEoQ&ab_channel=Pedagogiaon-line



utilizadas, através de um computador, podera incrementar sua a¢ao pedagogica. Dessa forma, o
processo de edi¢do de imagens, ocorreu na sala de informatica da escola, em grupo de 06 criangas
dirigiam-se aos computadores, de posse dos aparelhos celulares, a fim baixar e editar as imagens
fotografadas durante o trajeto de pesquisa da escola.

Nessa atividade, usamos o aplicativo da Google fotos, que permite adicionar filtros,
recorte de imagens, ajustes angulos e formatagao por meio da inteligéncia artificial do aplicativo.
Apds o trabalho de edicdo das fotos selecionadas, estas foram armazenadas no arquivo do
computador com a finalidade criar um video explicativo da atividade para socializar na etapa
final do projeto. Conforme planejado, ocorreu a impressao das fotografias para montagem do
painel educativo.

O objetivo dessa etapa, foi a constru¢do um mural coletivo com as imagens, separando-
as imagens por descri¢c@o do tipo de figura. Nesse contexto, “a adi¢do de tecnologias digitais nas
escolas permite aos professores irem além das tipicas rotinas repetitivas de aprendizagem por
meio da exploracdo das praticas socioculturais dos alunos” (Lima, 2021, p. 04).

O uso da tecnologia digital por meio do aplicativo google fotos atendeu os objetivos
dessa atividade, sobretudo, no processo de linguagem oral e visual das imagens fotografadas.
No decorrer dessa atividade, houve a necessidade de intervencao extra, em razdo da estrutura
de acesso a Internet, momento desafiador que, de certo modo, dificultou a execucao da atividade
no tempo programado, comprometendo a concentragdo dos estudantes. Por vezes, os
estudantes, ficaram dispersos, ¢ houve a necessidade em adotar estratégias diferentes como o
relato de atividades de pesquisa como estratégia de manter a disciplina dentro da sala.

No quarto encontro, ocorreu a materializacdo das atividades do projeto: processo de
producdes artisticas com uso do palito de picolé e massa de modelar, pincéis, folha de papel,
papeldo tesouras e cola. O primeiro passo foi explicar essa atividade para que pudessem
entender o que seria desenvolvido, orientando-os que seriam sdo capazes de fazer suas proprias
criagdes, a partir dos conhecimentos obtidos durante as aulas, conforme as figuras 1 e 2,

Figuras 1 e 2. Producio artistica com recortes de papeldo e massa de modelar

Fonte: elaborada pela autora (2025).

Em grupos, os estudantes receberam o material pedagdgico, como massa de modelar,
palitos de madeira, papeldo, tesouras, colas, tintas e outros. Durante a producdo, foram
incentivados a expressar oralmente qual objeto estavam representando. Essa atividade
propiciou a participacao ativa aos estudantes, pois por meio da arte, os estudantes materializam
os objetos de sua vivéncia de forma ludica. Assim, a partir dos conhecimentos trabalhados em
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sala de aula, produziram obras de arte com as figuras geométricas planas, o que tornou a aula
mais interessante ¢ atrativa. Constatou que as atividades de cunho artistico que exigem
autocontrole e - criatividade promoveram a concentragao e autocontrole.
Por fim, essa atividade contemplou a habilidade EI02TS02, exposta pela BNCC, que
consiste em,
[...] utilizar materiais variados com possibilidades de manipulagdo (argila, massa de
modelar), explorando cores, texturas, superficies, planos, formas e volumes ao criar

objetos tridimensionais. Apropriem, identifiquem, compreendam e percebam
semelhancas e diferencas entre as formas (Brasil, 2018, p.48).

A intencionalidade foi diversificar o aprendizado por meio de uma estratégia prazerosa
criando um ambiente diferente do tradicional. Para planejar essa atividade, contextualizou-se
na pratica as disciplinas estudadas durante o presente curso de formagao, em que a cada modulo
estudado adquiriamos conhecimentos diversificados de como inserir a tecnologia como
ferramenta pedagogica.

O desafio em inserir as disciplinas do curriculo com estratégias voltadas para o
pensamento computacional, o que levou a reflexdo da pratica pedagogica, principalmente no
sentido de inovar a didatica, a partir de novos aplicativos e jogos digitais que pudessem
contribuir para o aprendizado dos estudantes.

Durante essa experiéncia ficou nitido que as criangas dominam com grande facilidade
as tecnologias, sendo consideradas nativas digitais, o que exige de nos professores constante
estudo e aprimoramento. Com base nessa realidade, a atividade aplicada utilizou dois tipos de
games, JSpuzzles e a Aventura Geométrica. Inicialmente foi aplicado um quebra-cabeca com
figuras geométricas no aplicativo JSpuzzles, que permite ajustar tempo e a quantidade de pecas
de acordo com nivel das criangas, e conforme habilidades da BNCC,

Identificar e nomear figuras planas (circulo, quadrado, retangulo e tridngulo) em
desenhos apresentados em diferentes disposi¢des ou em contornos de faces de solidos
geométricos. e reconhecer, nomear e comparar figuras geométricas espaciais (cubo,
bloco retangular, pirdmide, cone, cilindro e esfera), relacionando-as com objetos do
mundo fisico (Brasil, 2018, p.279 e 283).

Foi proposta a resolu¢do de um quebra-cabeca de 25 pegas e com tempo estimado de 15
minutos para conclusdo da atividade. O quebra-cabega matematico envolve raciocinio rapido,
concentracdo e conhecimento. Nessa atividade, cada peca encaixada desafiava os alunos a
analisarem as formas, cores e padrdes, identificando relagdes entre elementos e encontrado para
formacdo da imagem geométrica.

Figura 3. Quebra-cabega elaborado na plataforma JSpuzzles
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Fonte: elaborada pela autora (2025).



Observou-se que essa estratégia promoveu a concentracdo e atengdo, sobretudo, em
razao da familiaridade das criangas com o mundo digital. Os jogos de quebra-cabega trabalham
o cérebro e ajudam a desenvolver o raciocinio 16gico ao manusear as pecas (encaixa-las e gira-
las) e a percepgao visual, fazendo destes um importante apoio pedagogico para o favorecimento
da assimila¢do das informacgdes e construcao do saber.

Os jogos online foram utilizados como possibilidade de associagdo de imagens e sons,
oferecendo aos educandos a possibilidade de fazer suas proprias implementagdes e
autocorrecdes, € assim, compreender o comportamento das estruturas do objeto do
conhecimento matematico trabalhado.

Figura 4 — apresenta a tela de entrada do software.
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Segundo Cruz e Lopo (2021), a utilizacdo de jogos e desafios podem ser organizados
com o suporte da tecnologia digital, que quando bem planejados, podem atingir competéncias
emocionais, pessoais e intelectuais dos estudantes. Dessa forma, o objetivo da atividade foi
contextualizar por meio do recuso digital o contetdo trabalhado nas etapas do projeto.

No processo de formagdo educacional e cognitiva de uma crianga, percebe-se a
importancia dos quebra-cabegas no desenvolvimento fisico, neuroldgico, psicomotor,
capacidade de concentragdo, nogdo espacial, percepg¢do visual e aumento de
conhecimento sobre diversos assuntos (Adona; Vargas, 2013 p.11).

A técnica do quebra-cabega contribui para o aprendizado cooperativo, onde os alunos
expressam suas habilidades em grupo beneficiando também a aprendizagem individual. O
segundo jogo esta disponivel na plataforma Escola Games, e contempla varios templates
categorizados por componentes curriculares e séries, adaptaveis ao planejamento do professor.

Na interface do aplicativo, o jogo escolhido foi a ‘Aventura Geométrica’, onde os alunos
tinham como tarefa controlar o submarino amarelo para coletar o maior nimero de formas
geométricas, € com isso, aumentar a pontuacdo no jogo. Vencia a batalha, o grupo que
conseguisse coletar, com menor tempo possivel, a maior quantidade de figuras geométricas.
Nessa atividade, os objetivos foram contextualizar o conhecimento das figuras geométricas por
meio da concentragdo, agilidade e cooperacao.
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Figura 5. Interface do jogo Aventura Geométrica
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Nesse jogo educativo os estudantes participaram com bastante atengdo, pois o objetivo
era promover a aprendizagem e concentragdo por meio de uma atividade que exigiam
conhecimento, atencdo, rapidez e raciocinio 16gico, uma vez que ao avangar as etapas, 0 jogo
disponibilizava figuras complexas e serem identificadas com o menor tempo possivel. Durante
a aplicacdo observou-se entusiasmo dos grupos de educandos em avancar as etapas do jogo,
visto que o engajamento nessa atividade foi unanime, que conforme,

E importante destacar que o ambiente dos jogos digitais pode motivar a interagio dos
estudantes, o que ¢ positivo do ponto de vista educacional, uma vez que as trocas de
experiéncias e as discussdes em grupo sdo ferramentas poderosas para a aprendizagem
conceitual. Observa-se que o ambiente de ensino de Matematica, mediado pelos jogos
digitais, ¢ frutifero para despertar situacdes de interagdo, dos estudantes entre si e
destes com os professores (Cardoso, et al, 2013, p.07).

Na contextualiza¢do do projeto os estudantes relataram as experiéncias e aprendizados
vivenciados. Iniciou a exibi¢do de pequeno video com as imagens fotografadas pelos estudantes
e todas as etapas do projeto, além da exposicao do painel com registros os objetos encontrados
no espago da escola. Realizou-se também uma apresentagdo dos grupos em sala, na qual os
estudantes compartilharam suas descobertas, relataram as experiéncias vividas com os jogos
digitais e demonstraram, com entusiasmo, os conhecimentos sobre as formas geométricas.

Figura 6 — Representacdo das figuras geométricas
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Esse momento foi marcado por muita alegria, fortalecendo a autoestima das criancas e
evidenciando a importancia de praticas pedagogicas enriquecedoras que promovem O
protagonismo estudantil conforme relato,

Houve uma interacdo muito produtiva entre os alunos, pois num determinado
momento da aula os que compreenderam exatamente o objetivo do jogo passaram a
auxiliar aqueles que ndo haviam entendido ou estavam com dificuldades (Cardoso, et
al, 2013, p.07).

A culminancia também contou com um momento de agradecimento e reflexdo, no qual
foram destacados os avangos durante as etapas do projeto, especialmente no que diz respeito a
concentracdo, a autonomia ¢ habilidades dos estudantes

Consideracoes Finais

Este relato de experiéncia ¢ fruto de um projeto de intervengdo pedagogica que teve
como problematica: Como tornar o ensino de geometria atrativo e eficaz para educandos em
processo de alfabetizagdo? Para tanto, destacou como objetivo promover a aprendizagem
efetiva das figuras geométricas basicas por meio dos recursos digitais e artisticos visando
superar as dificuldades encontradas

Desse modo, podemos afirmar que a experiéncia vivenciada com o projeto foi
enriquecedora, visto que oportunizou a constru¢do de novas estratégias pedagogicas de ensino
e a apropriagdo de conhecimentos da geometria pelos estudantes, além de perceber um
crescimento na capacidade de concentragao e no envolvimento com as atividades propostas. A
metodologia de ensino adotada e a inclusdao dos recursos tecnoldgicos digitais agucaram o
interesse dos alunos em relagdo ao contetido, bem como a participagdo nas aulas ministradas.

Desse modo, destacamos a importancia em incluir no planejamento recursos
metodoldgicos que valorizem o ludico e a tecnologia como instrumentos essenciais para
facilitar a aprendizagem, respeitando o ritmo e as necessidades de cada crianga, € promovendo
seu pleno desenvolvimento. Incorporar os jogos digitais ao ensino da Matematica,
especialmente no estudo das figuras geométricas, revela-se, um caminho promissor e alinhado
as exigéncias do curriculo, tornando o processo educativo mais atrativo e conectado ao universo
das criangas.

Ademais, o uso dos jogos digitais revelou-se uma ferramenta extremamente eficaz e
atrativa para o ensino da geometria, promovendo um aprendizado dindmico e interativo. A
estratégia adotada favoreceu a aprendizagem do contetido, proporcionando as criangas a
oportunidade de se reconhecerem como protagonistas de seu proprio processo educativo. Essa
vivéncia contribuiu significativamente ndo apenas para o desenvolvimento cognitivo, mas
também para o fortalecimento do interesse e do entusiasmo pelo aprender.

Constatamos que, a proposta estimulou um ambiente mais colaborativo, onde os
educandos se apoiaram, trocaram experiéncias € construiram juntos novos saberes. A
cooperagdo entre os pares foi fundamental para consolidar vinculos afetivos e criar um espago
motivador nas atividades.

Ao proporcionar a aprendizagem mais interativa, os aplicativos digitais oportunizaram
a autonomia dos estudantes, mediante as experiéncias aplicadas, facilitando a compreensao de
conceitos geométricos por meio da arte, dos jogos digitais, e da resolugdo de desafios,
favorecendo o aprendizado mais concreto e significativo.
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Encerramos o projeto com uma atividade de socializacdo, onde os estudantes
compartilharam com entusiasmo suas descobertas e aprendizagens, demonstrando, com alegria
e a evolucao alcangada ao longo do trabalho.

Por fim, a proposta aplicada contribuiu para superar a problematica vivenciada em sala
de aula, sobretudo, ao promover estratégias diversificadas com uso dos recursos digitais e
artisticos, que favoreceu a aprendizagem efetiva, promovendo a concentragao nas atividades da
geometria superando a pratica pedagdgica tradicional.
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