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RESUMO

O uso de jogos didaticos no ensino de Matematica tem se mostrado uma
estratégia eficaz para promover motivagcdo e aprendizagem significativa. No
campo da Geometria, praticas ludicas favorecem a superacdo de percepcdes
negativas associadas a disciplina, permitindo que os estudantes compreendam
conceitos de forma contextualizada e interativa. Este trabalho discute o potencial
pedagdgico do jogo “Quem Sou Eu Geometria” como recurso para desenvolver
habilidades previstas na BNCC, especialmente aquelas relacionadas ao
reconhecimento e a classificagdo de figuras geométricas. A pesquisa, de
natureza qualitativa, baseia-se em revisao de literatura sobre ludicidade e ensino
de Matematica. Os resultados indicam que jogos educativos estimulam o
raciocinio logico, a comunicacao e o protagonismo dos estudantes, contribuindo
para o letramento matematico. Conclui-se que o jogo “Quem Sou Eu Geometria”
constitui uma estratégia viavel para tornar o ensino de Geometria mais atrativo
e significativo.

Palavras-chave: Jogos didaticos; Geometria; Ludicidade; Ensino de
Matematica.

1. Introducéo

O ensino de Matematica, segundo Boaler (2025), é frequentemente,
associado pelos estudantes como dificil, distante do cotidiano e cercada de

experiéncias negativas. Esse cenario, de acordo com Silva e Pazuch (2024) se
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explica pelo fato de que muitos estudantes ndo reconhecem a relevancia dos
conceitos mateméaticos, sobretudo os relacionados a geometria, que
frequentemente séo trabalhados de forma excessivamente abstrata e sem uma
contextualizacdo adequada.

Nesse contexto, assim como elencado por Pires et al., (2025) a mobilizacao
de alunos a partir de prética ludicas, favorece o reconhecimento de conceitos
geométricos de forma contextualizada, interativa e motivadora. E a partir desse
entendimento que se tem a prética ludica, como motor da compreensédo ampliada
de que a Geometria pode, e deve, ser explorada como um recurso significativo
para o desenvolvimento de conceitos matematicos pelo aluno.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo discutir o uso do jogo
“‘Quem Sou Eu Geometria” como estratégia motivacional para o ensino de
conceitos geométricos, explorando como a ludicidade favorece o raciocinio, a

criatividade e a compreenséo significativa dos conteudos previstos na BNCC.

2. Materiais e métodos

A metodologia adotada neste estudo possui natureza qualitativa,
fundamentada em uma pesquisa bibliografica para a obtencdo e andlise de
dados. Conforme apontam De Souza e Oliveira (2021), a revisédo de literatura
tem como finalidade identificar, selecionar e analisar producdes cientificas que
oferecam suporte tedrico ao tema investigado. Assim, foram consultados artigos,
capitulos de livros, documentos oficiais, como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), e pesquisas voltadas para o ensino de Matematica e 0 uso

da ludicidade como estratégia pedagogica.

3. Resultados e Discussao

Em contraste com um ensino tradicional que, por vezes, se apoia ha pura
memorizacdo de formulas e na reproducdo automatica de contetdos, métodos
abstratos que podem levar ao rapido esquecimento e ndo fomentam o interesse

genuino, o jogo "Quem Sou Eu Geometria" surge como uma ferramenta pratica
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e criativa. Ele tira a geometria das paginas do caderno e a transforma em uma
experiéncia tangivel e social, onde os alunos, séo levados a aplicar e
compreender conceitos da geometria, estimulando a curiosidade e fixando o
aprendizado de maneira significativa e duradoura através da brincadeira.

Os resultados obtidos a partir da analise bibliografica evidenciam que o uso
de jogos didaticos representa uma estratégia consistente para potencializar o
ensino de Mateméatica. Pesquisadores como Lorenzato (2010), Rolleri, Rolleri e
Soares (2023) e Pires et al., (2025) defendem que atividades ludicas favorecem
a construgdo do conhecimento, estimulam o raciocinio logico e reduzem a
resisténcia comum dos estudantes em relagéo a disciplina.

Ao relacionar esses achados com o jogo “Quem Sou Eu Geometria”, observa-
se que sua dinamica contribui diretamente para o desenvolvimento de
habilidades previstas na BNCC, tais como reconhecer propriedades de figuras
planas, classifica-las, compara-las e relaciona-las com situacdes do cotidiano
(Habilidade EFO6MA17). O jogo visa permitir que os estudantes, argumentem,
analisem pistas, identifiguem formas geomeétricas e mobilizem conhecimentos
prévios. Assim, além de reforcar o conteudo curricular, a proposta cria um
ambiente seguro e motivador, no qual o erro é compreendido como parte do
processo de aprendizagem.

O jogo "Quem Sou Eu Geometria" € um jogo de adivinhacdo onde os
jogadores viram "pecas geométricas ambulantes". O objetivo é ser o primeiro a
adivinhar qual figura geométrica esta fixada na sua testa, fazendo perguntas de
"sim" ou "ndo" para 0s outros jogadores. Como materiais, temos uma tiara
ajustavel com um suporte frontal (um circulo de EVA) onde se prende as cartas
e as cartas representando figuras geométricas, impressas e coladas em EVA
para dar rigidez.

Para jogar, cada um coloca a tiara sem ver a carta. As cartas sao
embaralhadas e fixadas na testa de cada participante. Os jogadores, em turnos,
fazem uma pergunta de "sim" ou "nao" por vez sobre as propriedades da sua

figura. A qualquer momento na sua vez, o jogador pode tentar adivinhar. Se
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acertar, vence a rodada; se errar, perde a vez. A rodada acaba quando alguém

acerta sua figura, reiniciando-se para uma nova partida.

4. Consideracdes Finais

Conclui-se que o jogo “Quem Sou Eu Geometria” representa um recurso
didatico eficaz para enriquecer o ensino de Matematica, especialmente no
estudo da Geometria. A partir da revisdo de literatura realizada, foi possivel
identificar que praticas Iudicas contribuem para o engajamento dos estudantes,
favorecem o desenvolvimento do pensamento geométrico e promovem
aprendizagens mais significativas. Além disso, o jogo dialoga diretamente com
habilidades previstas na BNCC, reforcando sua aplicabilidade no contexto

escolar.
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