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Resumo: O Ensino de Geometria Especial nos
cursos de Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(EPT) constitui um importante desafio no
processo de ensino e aprendizagem, sobretudo em
razio do nivel de abstracio envolvido na
compreensdo e visualizagdo dos conceitos
geométricos. Nesse contexto, o presente artigo
aborda a aplicagio do “Dominé dos Sélidos
Geométricos”, uma sequeéncia didatica
desenvolvida  pelos alunos do  Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagio a Docéncia
(PIBID) com turmas do Curso Técnico Integrado
em Alimentos do Centro Estadual de Educacio
Profissional (CEEP) Professor Francisco de Assis
Pedrosa, localizado em Mossor6/RN. A proposta
contempla o estudo das propriedades geométricas
de prismas, cilindros, cones e piramides,
envolvendo conceitos relacionados ao calculo de
areas, volumes e planificacbes. Como forma de
estabelecer uma relagdo entre os conhecimentos
matematicos e a formagao técnica dos estudantes,
os conteudos foram articulados a construcdo de
embalagens destinadas a produtos alimenticios. A
utilizacdo do jogo didatico buscou favorecer a
participagdo dos estudantes, bem como contribuir
para uma melhor compreensdo dos conceitos
trabalhados. Nesse sentido, a proposta evidencia a
relevancia da utilizacio de recursos didaticos
diversificados no ensino da Geometria Espacial,
especialmente quando associados a situagoes

contextualizadas e relacionadas a realidade
formativa dos estudantes.
Palavras-chave: Ensino de Matematica.

Aprendizagem. Recursos Didaticos. Educagio
Profissional.ponto

Abstract: The teaching of Spatial Geometry in
Professional and Technological Education (PTE)
programs represents an important challenge in the
teaching and learning process, particularly due to
the level of abstraction involved in understanding
and visualizing geometric concepts. In this
context, this article addresses the application of
the “Geometric Solids Domino,” a didactic
sequence developed by students from the
Institutional Program for Teaching Initiation
Scholarships  (PIBID) with classes from the
Integrated Technical Course in Food at the State
Center for Professional Education (CEEP)
Professor Francisco de Assis Pedrosa, located in
Mossord, Rio Grande do Norte, Brazil. The
proposal encompasses the study of the geometric
properties of prisms, cylinders, cones, and
pyramids, involving concepts related to the
calculation of areas, volumes, and nets. In order to
establish a relationship between mathematical
knowledge and the students’ technical training, the
content was connected to the construction of
packaging intended for food products. The use of
the didactic game sought to encourage student
participation and contribute to a better
understanding of the concepts addressed. In this
sense, the proposal highlights the relevance of
using diverse teaching resources in the teaching of
Spatial Geometry, especially when associated with
contextualized situations telated to the students’
educational background and training.

Keywords: Mathematics Education. Learning,
Teaching Resources. Professional Education

Evento online
www.even3.com.br/conap2026

1INTRODUCAO

A Educaciao Profissional e
Tecnolégica (EPT) no Brasil tem como
premissa indissociavel a formagao integral do
trabalhador, articulando trabalho, ciéncia,
tecnologia e cultura (RAMOS, 2014). Nessa
petspectiva, o ensino das disciplinas do nucleo
comum - em especial a Matematica - nao
pode figurar como um apéndice meramente
abstrato ou descontextualizado da habilitacao
contrario, a

técnica  profissional. Ao
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Matematica deve atuar como uma linguagem
estruturante para a compreensao e solugao de
problemas reais e complexos do setor
produtivo.

Contudo, diagndsticos pedagdgicos no
ambito da Educacdo Basica e Técnica revelam
que a Geometria Espacial se consolida
historicamente como um dos campos de
maior gargalo de aprendizagem. A transicao
da representagao bidimensional (o papel ou o
quadro) para a tridimensionalidade espacial
exige competéncias cognitivas de visualizagao,
rotagdo mental e manipulacdo sintética de
grandezas geométricas que muitos estudantes
nao desenvolveram plenamente ao longo do
Ensino Fundamental. Quando essa caréncia é
transportada para o Curso Técnico em
Alimentos, surgem dificuldades severas no
dimensionamento de tanques de estocagem,
no calculo do rendimento térmico de
embalagens e na otimizagdo de materiais para
envase.

A industrial de alimentos contemporinea
demanda constante inova¢ao no design de
embalagens. as embalagens nao
desempenham apenas o papel passivo de

conter o produto; elas sao projetadas para

garantir a conservagao fisico-quimica
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microbiolégica, otimizar a logistica de
transporte e armazenamento, € maximizar a
atratividade visual no ponto de venda.

A determinacao das dimensoes ideais

que minimizam o consumo de matéria-prima
(area de superficie total) mantendo a
capacidade volumétrica requerida (volume
fixo) é uma aplicacdo classica de otimizagao
geométrica que exemplifica perfeitamente a
fusao entre a Matematica pura e a Tecnologia
de Alimentos.
Diante desse cenario, a gamificagio surge
como uma metodologia ativa de alto potencial
pedagdgico. Definida por Deterding et al.
(2011) como a utilizagio de elementos de
design de jogos em contextos nao-
relacionados a jogos, a gamificagdo visa
engajar os sujeitos, promover a aprendizagem
ativa e solucionar problemas complexos. Ao
introduzir dinamicas ladicas no ambiente
escolar, reduz-se a ansiedade matematica
FOXX et al, 2020) e estimula-se a
cooperagao social interpessoal.

O presente artigo apresenta e avalia
uma intervencio pedagdgica intitulada "O
Dominé dos Sélidos Geométricos", aplicada
no Centro Estadual de Educacio Profissional
(CEEP) Professor Francisco de Assis
Pedrosa, localizado no municipio de Mossord,
Rio Grande do Norte. A investigaciao partiu
da seguinte questio norteadora: De que

maneira a integra¢ao da gamificagio por meio

do Dominé dos Sélidos Geométricos com
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um projeto pratico de prototipagem de
embalagens alimenticias contribui para a
aprendizagem significativa de Geometria
Espacial e para o engajamento dos estudantes
do Curso Técnico em Alimentos?

O objetivo geral deste estudo consiste
em analisar 0s

impactos cognitivos e

atitudinais de uma sequéncia  didatica
gamificada e contextualizada na aprendizagem
de Geometria Espacial, focando na conversao
da abstragao das formas para a modelagem
concreta de embalagens no setor alimenticio.
Especificamente, busca-se: (a) mensurar o
ganho de aprendizagem em geometria de
posicdo e métrica espacial; (b) avaliar a
capacidade dos alunos em transferir conceitos
matematicos para a solu¢ao de problemas
praticos do processamento de alimentos; e (c)

mapear os niveis de motivagao e engajamento

provocados pelas mecanicas do jogo.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 A Geometria Espacial no Ensino
Técnico em Alimentos

O estudo dos soélidos geométricos
analise  das

propriedades

engloba a

topolégicas e  métricas  das  figuras
tridimensionais, tais como poliedros (prismas,
piramides) e corpos redondos (cilindros,
cones, esferas). Segundo os PCN+ Ensino
Médio  (BRASIL, 2002), o dominio

geométrico permite ao educando construir
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uma rede de conhecimentos necessarios para
a leitura, interpretacio e interven¢ao no
mundo fisico. Na Base Nacional Comum
(BNCC), a habilidade
EM13MAT309 destaca a importancia de

Curricular

resolver e elaborar problemas que envolvem o
calculo da area de superficies e do volume de
blocos retangulares, prismas, cilindros e cones
em contextos das ciéncias aplicadas e da
tecnologia.

No Curso Técnico em Alimentos, a
fundamenta diversos

Geometria Espacial

conteudos especificos do itinerario formativo,

Quadro 1 - Articulagio entre Conceitos Geométricos e Operagdes na Indistria de Alimentos

Conceito Geométrico Sélido Associado Aplicagio Pratica no Curso de Alimentos

Volume e Capacidade (V | Cilindros ¢ | Dimensionamento  de  silos, tanques de  fermentagao,
=Ay-h) Prismas Retos autoclaves e tubulagdes industriais.

Area de Superficie Tolal | Poliedros e | Calculo de custo de material de embalagem, transferéncia de
Aa) ‘Troncos calor por condugio/radiagio.

"

Prismas,  Cones, | Desenvolvimento de moldes, cortes de papelao/plastico e

montagem estrutural de embalagens.

Planificagio d

Superficies Cilindros

Relagio  Superlicie/ | Geometria Variada | Bstudo da taxa de respiracio de frutos frescos, perda de

Volume (S/V)

umidade ¢ vida de pratelcira (shelf-ife)

conforme ilustrado no Quadro 1:

Fonte: Elaborada pelo autor, 2026.

A otimizagao de uma embalagem
alimenticia frequentemente exige o estudo de
fungbes que correlacionam o volume interno
com a area de material gasto. Por exemplo,
para um recipiente cilindrico de volume fixo
17y, a area total A(r) em fun¢dao do raio da

base 1 é expressa por:

2V

T

A(r) = 2nr +
2.2 Gamificagio e a Teoria da
Aprendizagem Significativa

A integracao da gamificagdo na pratica
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pedagdgica encontra sustentagdo tedrica na
Teoria da Aprendizagem Significativa de
David Ausubel (2000). Para Ausubel, a
aprendizagem ocorre quando uma nova
informagao se ancora em conceitos pré-
existentes na estrutura cognitiva do aprendiz
(os chamados subsuncores). Para que a
aprendizagem seja significativa, dois pré-
material

requisitos sio fundamentais: o

educativo deve ser  potencialmente
significativo e o estudante deve apresentar
uma predisposi¢ao para aprender.

O jogo, quando adequadamente
planejado, atua diretamente na predisposi¢ao
para aprender ao elevar os niveis de
motivacao intrinseca e extrinseca. De acordo
com a Teoria da Autdeterminacio de Deci e
Ryan (2000), os

jogos atendem a trés

necessidades psicolégicas basicas do  ser
humano: autonomia (possibilidade de tomar
decisbes durante as jogadas), competéncia
(superagao de desafios e feedbacks imediatos)
e pertencimento/relacionamento (trabalho em

equipe e dinamica colaborativa)

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente investigacio enquadra-se
noparadigma A presente  investigagao
enquadra-se noparadigma qualiquantitativo,
caracterizando-se metodologicamente como
uma pesquisa-acao (THIOLLENT, 2011). A
pesquisa-acdo foi escolhida por permitir a
avaliacio e

concepgao, implementagao,
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replanejamento de  uma  intervengio

pedagbégica  direta na sala  de aula,
promovendo a transformacio da pratica
docente e a melhoria dos processos de
ensino-aprendizagem.

A pesquisa foi desenvolvida em uma
turma do 2° ano do Curso Técnico Integrado
em Alimentos do CEEP Professor Francisco
de Assis Pedrosa, durante o semestre letivo de
2026. A escolha dessa turma ocotreu em
funcao da relagio entre a tematica investigada

e os conteudos

trabalhados

previstos para  serem

nessa etapa de  ensino,
especialmente no que se refere a Geometria
Espacial.  Esse  conteudo integra o
planejamento da disciplina de Matematica
para o 2° ano, possibilitando que a realizacao
da pesquisa estivesse articulada as atividades
desenvolvidas em sala de aula e ao processo
de ensino e aprendizagem dos estudantes.
Dessa forma, a escolha da turma mostrou-se
adequada aos objetivos propostos no estudo,
permitindo desenvolver as atividades dentro
do contexto escolar e relacionar os
conhecimentos matematicos abordados com a
proposta metodologica da pesquisa. Além
disso, essa escolha favoreceu a aplicagao das
atividades de maneira integrada ao contetdo
curricular, contribuindo para a analise das
possibilidades de abordagem da Geometria

Espacial no ambiente escola.
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3.1 Estrutura do "Dominé dos Sdlidos
Geométricos"

O Dominé dos Sélidos Geométricos
foi utilizado como recurso didatico com o
objetivo de contribuir para a compreensao
dos conteudos relacionados a Geometria
Espacial de maneira lddica, dinamica e
participativa. O jogo possibilita aos estudantes
reconhecer diferentes sélidos geométricos e
relaciona-los as suas principais caracteristicas,
como quantidade de faces, arestas e vértices.
Dessa forma, a atividade favorece a
associacdo entre a representacao visual e as
propriedades de cada sélido, além de
estimular o raciocinio légico, a interagao e a
participagao dos  estudantes durante o
processo de aprendizagem.

A dinamica pode ser realizada com
dois a cinco participantes e utiliza pegas
semelhantes as de um dominé tradicional,
contendo imagens de solidos geométricos e
informacdes referentes as suas caracteristicas.
Inicialmente, as pegas sio embaralhadas e
distribuidas entre os jogadores, ficando as
restantes disponiveis para compra. Durante a
partida, cada participante deve encaixar uma
peca que apresente uma relagao correta com
uma das extremidades disponivetis,
associando, por exemplo, a imagem de um
cubo a informagao de que ele possui seis
faces. Caso o jogador nao tenha uma pega

adequada, devera retirar uma do monte e, nao
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sendo possivel realizar a jogada, passara a vez
a0 proximo participante.

O jogo termina quando um dos
participantes consegue utilizar todas as suas
pecas, sendo considerado o vencedor da
partida. Além das regras basicas, pode-se
estudantes

solicitar que  o0s expliquem

oralmente  as  associacoes  realizadas,
justificando as caracteristicas dos soélidos
utilizados em cada jogada. Essa estratégia
permite ao  professor acompanhar a
conceitos e identificar

dificuldades

compreensao dos

possiveis apresentadas  pelos
estudantes. Assim, o Dominé dos Sélidos
Geométricos  constitui  uma  alternativa
metodologica para revisar e consolidar os
Geometria

conhecimentos  de Espacial,

proporcionando uma aprendizagem mais

interativa e significativa.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacio da proposta didatica
possibilitou observar avangos na
compreensao dos conteudos relacionados a
Geometria Espacial. Durante as atividades, os
estudantes demonstraram maior facilidade em
solidos

reconhecer 0s geométricos e

identificar suas principais caracteristicas,
como faces, arestas e vértices. Também foi
possivel perceber uma melhor compreensao
de conceitos envolvendo planificagdo, area e
volume, esses

principalmente  quando

conhecimentos foram relacionados a situagdes
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praticas.
A utilizagdo do jogo contribuiu para tornar as
aulas mais dinamicas e participativas. Ao
longo do jogo, os estudantes precisavam
analisar as pegas, identificar os solidos e
estabelecer relagGes entre suas representagoes
e propriedades. A

interacao entre 0s

participantes ~ favoreceu a  troca  de
conhecimentos, a discussao das respostas ¢ a
identificacdo de possiveis erros, permitindo
que os conceitos fossem retomados de forma

mais simples e significativa.

Figura 1 — Aplicacéo do jogo

Fonte: Elaborada pelo autor, 2026.

Além do a construcio de

JOgo,

embalagens  possibilitou  aproximar  os
conteudos matematicos de situagoes presentes
no cotidiano e na area de formacio dos
atividade, foram

estudantes. Durante a

utilizados  conhecimentos de Geometria
Espacial para pensar na forma, no tamanho,
na capacidade e na organizagdo das
embalagens. Dessa maneira, a experiéncia
mostrou que a utilizagdo de atividades ludicas
e praticas pode contribuir para a compreensao

dos conteudos, estimulando a participagao
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dos estudantes e estabelecendo relacoes entre
a Matematica e suas aplicacbes no contexto

profissional.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A implementagao do jogo como
estratégia de gamificacio no Curso Técnico
Integrado em Alimentos do CEEP Professor
Francisco de Assis Pedrosa comprovou ser
uma abordagem pedagdgica altamente eficaz
para superacio dos desafios historicos no
ensino de Geometria Espacial.

Além dos

ganhos cognitivos em

Matematica, a intervencido  fortaleceu
competéncias socioemocionals cruciais para a
formagao profissional técnica, tais como

trabalho em comunicacao oral,

equipe,
resolugdo colaborativa de problemas e
consciéncia socioambiental na reducio do
desperdicio de materiais na agroindustria.
Como limitacao deste estudo, aponta-
se 0 tamanho da amostra restrito a uma unica
turma de uma institui¢ao. Recomenda-se, para
investigacoes futuras, a ampliagao da aplicagao
do Dominé dos Solidos para outros cursos
técnicos e a criagdo de versoes digitais do
recurso, bem como a realizacio de estudos
longitudinais para verificar a retengdo desses

conceitos geométricos ao longo do exercicio

profissional dos egressos.
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