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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo investigar o impacto da aplicagéo do jogo Pare e
Pense 3D no ensino de geometria espacial para estudantes do 9° ano do ensino
fundamental, com foco no desenvolvimento das habilidades geométricas. A pesquisa foi
conduzida por meio da aplicacao pratica do jogo em uma turma, permitindo observar sua
influéncia no processo de aprendizagem. A partir da revisdo bibliografica, foi possivel
compreender a importancia da ludicidade no ensino de conceitos complexos, como 0s
sélidos geométricos. O jogo Pare e Pense 3D foi utilizado para estimular a visualizacao e
a compreensao desses conceitos de forma interativa, favorecendo uma aprendizagem
mais envolvente e dinamica. Os resultados indicam que, apesar das dificuldades iniciais,
0 uso do jogo contribuiu significativamente para o engajamento dos alunos, aprimorando
sua capacidade de reconhecer e distinguir solidos geométricos, além de desenvolver
habilidades de resolucdo de problemas e trabalho em equipe. Conclui-se que a aplicacao
de jogos educativos no ensino da geometria pode ser uma alternativa eficaz para tornar o

aprendizado mais acessivel e motivador para os alunos.

Palavras-chave: Jogos educativos; sélidos geométricos; ensino fundamental;
aprendizagem ludica.



ABSTRACT

This study aimed to investigate the impact of implementing the Pare e Pense 3D
game in teaching solid geometry to 9th-grade elementary school students, focusing on the
development of geometric skills. The research was carried out through the practical
application of the game in a classroom setting, allowing the observation of its influence on
the learning process. Based on the literature review, it was possible to understand the
importance of playfulness in teaching complex concepts such as geometric solids. The
Pare e Pense 3D game was used to stimulate visualization and comprehension of these
concepts in an interactive way, promoting a more engaging and dynamic learning
experience. The results indicate that, despite initial difficulties, the use of the game
significantly contributed to student engagement, enhancing their ability to recognize and
distinguish geometric solids, as well as to develop problem-solving skills and teamwork. It
is concluded that the application of educational games in geometry teaching can be an

effective alternative to make learning more accessible and motivating for students.

Keywords: Educational games; geometric solids; elementary education; playful learning.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

A integracao de estratégias Iudicas no ensino tem despertado crescente interesse
no contexto escolar, especialmente pela sua capacidade de tornar o aprendizado mais
dindmico e envolvente. Vygotsky (1991) afirma que atividades ludicas estimulam a
curiosidade infantil e contribuem para o desenvolvimento intelectual, fortalecendo, assim,
a autoconfiangca dos estudantes. No ensino da geometria nos anos finais do ensino
fundamental, o uso de abordagens ludicas configura-se como uma ferramenta pedagaégica
promissora, pois favorece a compreensao dos conceitos geomeétricos por meio de jogos,
incentivando a criatividade e a participacao ativa dos alunos.

Piaget (1967) ressalta a importancia do jogo na construgdo do conhecimento,
destacando que atividades ludicas proporcionam um ambiente propicio para a exploracao
e assimilacdo de conceitos complexos. Desta forma, tendo em vista a relevancia de

inovacdes na aprendizagem no contexto da sala de aula, enfatiza-se que

O uso do ladico nas escolas tem sido uma ferramenta de grande resolutividade na
assimilacdo de conhecimentos que assim, visam uma reflexdo das préaticas da
educacdo tradicional, que d4 énfase a memorizacao de conceitos e, no caso da
matematica, regras e férmulas. Assim, o foco maior fica na sistematizacdo do
conhecimento o aplicando para o seu cotidiano de forma natural, ndo mecanizado.
(FILHO, 2017, p. 15).

Nesse contexto, a abordagem ludica proporciona um ambiente inclusivo e
motivador, onde os estudantes sdo desafiados a explorar, experimentar e construir
saberes de forma ativa. O papel do educador, nesse cenario, € viabilizar uma dinamica
educacional que va além da mera repeticdo de conteudos, incentivando a aprendizagem
por meio da vivéncia pratica.

A escolha da geometria como foco desta pesquisa decorre de uma experiéncia
pessoal com a matematica através da metodologia inovadora de uma professora do
ensino médio, que tornou as aulas instigantes e acessiveis. Esse contato despertou o
interesse pela docéncia e, consequentemente, pela abordagem ludica vinculada ao ensino
da geometria, incluindo a espacial.

Além disso, observa-se que muitos estudantes do ensino basico enfrentam
dificuldades na compreenséo da geometria espacial devido a falta de materiais concretos
e estratégias dinamicas que possibilitem a visualizacdo e manipulacdo das formas
tridimensionais. Dessa forma, a pesquisa busca contribuir com a &rea da educacao

matematica ao demonstrar como o0 uso do jogo "Pare e Pense 3D" pode facilitar a
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compreensao desses conceitos, tornando o aprendizado mais significativo.

Espera-se que os resultados desta investigacao auxiliem professores da educacao
basica na implementacdo de praticas pedagdgicas inovadoras, incentivando o uso de
jogos como recurso didatico e ampliando as possibilidades de ensino da geometria. Além
disso, a pesquisa pretende oferecer subsidios tedrico-metodologicos para futuras
discussbes acerca da ludicidade no ensino da geometria espacial. Assim, o presente
trabalho tem como objetivo principal analisar como os jogos relacionados a geometria
podem impactar o desenvolvimento das habilidades geométricas dos alunos nos anos
finais do ensino fundamental. Para alcancar esse objetivo, serdo investigados os seguintes
aspectos especificos:

1. Examinar como o jogo “Pare e Pense 3D” pode auxiliar na compreensédo dos
conceitos da geometria espacial;

Avaliar o impacto imediato do jogo no raciocinio geométrico dos estudantes;

Identificar as estratégias desenvolvidas pelos alunos na realizagdo da atividade

proposta.

Dentre os inUmeros recursos disponiveis, o0 jogo Pare e Pense 3D foi escolhido por
conter um diferencial marcante: embora sua estrutura basica se assemelhe a de um jogo
da memoaria tradicional, ele inova ao incorporar perguntas formuladas como se 0s proprios
sélidos geométricos estivessem interagindo com o0s jogadores. Expressdes como
“‘Quantas faces, arestas e vértices eu tenho?” transformam o conteddo em algo mais
proximo e personificado, despertando a curiosidade e incentivando a andlise atenta das
caracteristicas dos sélidos.

Diante disso, a pesquisa busca responder a seguinte questao norteadora: Como a
investigacdo dos impactos no desenvolvimento das habilidades geométricas do jogo Pare
e Pense 3D pode influenciar os alunos dos anos finais do ensino fundamental da rede

publica, em especial do 9° ano?



12

2 JOGOS E A CONSTRUCAO DO PENSAMENTO ESPACIAL

Pensar no espaco é essencial para compreender a geometria, pois permite
visualizar, manipular e interpretar formas tridimensionais. Na escola, 0s jogos sdo uma
ferramenta valiosa para desenvolver essa habilidade, promovendo a interagdo e
tornando o aprendizado dos conceitos espaciais mais dinamico e envolvente. Os jogos
educativos ajudam os alunos a explorar as propriedades das formas e identificar
padrées. Além disso, possibilitam a experimentacdo e a construcdo ativa do
conhecimento, aproximando conceitos matematicos abstratos da realidade. A
manipulacdo de objetos, os desafios visuais e as dinamicas de jogo estimulam o
raciocinio l6gico e a percepcao espacial, habilidades fundamentais para o aprendizado

da geometria.

No embasamento tedrico deste estudo, serdo explorados aspectos essenciais
para compreender o ensino da geometria e estratégias para aprimora-lo por meio de
abordagens interativas. Primeiramente, sera apresentada uma visdo sobre o
desenvolvimento histérico da geometria, destacando sua importancia na construcao
do pensamento matematico. Em seguida, sera analisada a influéncia das atividades
ladicas no aprendizado, ressaltando como a participacéo ativa dos alunos pode tornar

0s contetidos mais envolventes e eficazes.

Além disso, sera discutida a aplicacdo de jogos no ensino da geometria
espacial, com foco em um recurso que estimula a assimilacdo e a visualizacdo de
formas tridimensionais. Também sera detalhada a organizacdo de uma proposta
pedagogica baseada em um jogo desenvolvido para fortalecer a compreensao de
conceitos geométricos. Por fim, serdo apresentadas reflexdes sobre novas
possibilidades para ampliar e diversificar estratégias de ensino, buscando contribuir

para um ensino de geometria mais acessivel e significativo.

2.1 AEVOLUCAO HISTORICA DA GEOMETRIA E DO SEU ENSINO

A trajetdéria da Geometria acompanha o desenvolvimento da propria civilizacao,
refletindo a maneira como o ser humano observa, compreende e interage com o0

espaco ao seu redor. No que tange a origem da geometria, € valido ressaltar que essa
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ciéncia é bastante antiga. E em conformidade com Boyer (1974, p. 4), segundo relatos

de um viajante grego conhecido como Her6todo em 450 a.C,

Ao tratar de matematica, ele manteve que a geometria tinha-se originado no
Egito, pois acreditava que 0 assunto tinha aparecido la a partir da
necessidade pratica de redemarcar terras depois da enchente anual das
margens do vale do rio.

Sob essa perspectiva, € viavel salientar que ela surgiu nas imediac¢des do Egito
através da simples pratica agricola com o intuito de desbravar certas medi¢cdes de
terra. Através do segmento da escrita, a matematica foi se ampliando em diversas
areas, fundamentando teorias que ao longo do tempo foram sendo complementadas
e aperfeicoadas pelos estudiosos.

Na Grécia Antiga, a Geometria passou de uma pratica empirica para um
conhecimento racional e abstrato. Filosofos como Tales e Pitagoras contribuiram com
proposi¢cdes fundamentais, mas foi Euclides, com a obra Os Elementos, quem
estabeleceu as bases da Geometria classica, estruturando-a de forma dedutiva e
l6gica. Durante séculos, a geometria euclidiana permaneceu como modelo dominante

para compreender o espaco fisico.

Somado a isso, por volta do século VI a.C, um novo material de estudo
geométrico foi sendo desenvolvido alicercado na racionalidade fundamentada pelos
gregos. Consequentemente, a Geometria Euclidiana fomentada em um conhecimento
dedutivo foi conquistando espaco. Outrossim, Lorenzato (1993) em seu artigo do ano
de 1995, “Porque ensinar geometria?”, enfatiza o despreparo dos professores frente
a didatica utilizada para a aprendizagem desta area da matematica nas escolas, de
modo particular nos anos iniciais do ensino fundamental. Tal autor discorre a respeito
do fato dos livros didaticos ndo abarcarem muito a tematica da geometria e focar em
conceitos e propriedades que ndo sdo aplicavéis para demonstracdo, bem como

também se embasar na memorizacao de formulas

Durante a ldade Média, o ensino da Geometria ficou restrito aos mosteiros e
universidades eclesiasticas, onde o conhecimento era preservado, mas pouco
acessivel. Somente com 0 Renascimento e o advento da ciéncia moderna, houve um
ressurgimento da Geometria como ferramenta fundamental na arte, arquitetura,

navegacao e astronomia. A criacdo da Geometria Analitica por Descartes e a posterior
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formulacdo das geometrias ndo euclidianas no século XIX abriram caminhos para

aplicac6es mais complexas, incluindo a fisica moderna e a teoria da relatividade.

No campo educacional, o ensino da Geometria sempre foi desafiador, por exigir
raciocinio espacial, abstracdo e visualizacdo. Por muito tempo, o método tradicional
foi centrado na transmisséo tedrica de conteldos e na memorizacdo de foérmulas,
desconsiderando o papel ativo do estudante na construgdo do conhecimento. A partir
do século XX, com o avan¢co de estudos pedagogicos e psicoldgicos, novas
abordagens comecaram a valorizar a aprendizagem significativa, o0 uso de materiais

manipulaveis, a resolucédo de problemas e o estimulo a intuicdo geomeétrica.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde que, no 9° ano do Ensino
Fundamental, o ensino de Geometria tenha como um dos focos o reconhecimento e a
representacdo de sélidos geométricos a partir de diferentes perspectivas. A habilidade
(EFO9MALY) orienta que os estudantes devem ser capazes de reconhecer vistas
ortogonais de figuras espaciais e aplicar esse conhecimento na representacdo de
objetos em perspectiva. Esse objetivo visa fortalecer a percepcdo espacial dos
estudantes, ampliando sua compreensao das relagdes entre formas tridimensionais e

suas representacdes bidimensionais.

Além disso, a BNCC destaca a importancia da resolucdo de problemas
envolvendo medidas de volume, como indicado na habilidade (EFO9MA19). Espera-
se que os estudantes sejam capazes de resolver e elaborar problemas que envolvam
o calculo de volumes de prismas e cilindros retos, empregando expressdes algébricas
e aplicando esses conhecimentos em situacdes do cotidiano. A abordagem prética e
contextualizada desses conteudos busca tornar o aprendizado mais significativo,
permitindo que os alunos compreendam a utilidade da matematica em diferentes

contextos da vida diaria.

Dessa forma, o ensino de Geometria no 9° ano, conforme a BNCC, vai além da
simples memorizacdo de férmulas ou definicbes. Ele propde o desenvolvimento de
habilidades cognitivas mais complexas, como a visualizacao espacial, a modelagem
matematica e a aplicagdo de conceitos em problemas concretos. Essa orientacao
contribui para a formacao de estudantes mais autbnomos, criticos e preparados para
utilizar a matematica como ferramenta de interpretacdo e intervencdo no mundo que

0sS cerca.
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2.2 O IMPACTO DA LUDICIDADE E EXPERIMENTACAO NO ENSINO DE
GEOMETRIA

Relativo ao que a vivéncia ladica pode viabilizar no sistema de ensino-
aprendizagem, € possivel salientar que decorre uma melhoria na performance de
como os contetudos sdo abordados em sala de aula, favorecendo desta forma um
ambiente mais convidativo para os estudantes ndo s6 ampliarem seus saberes, como
também compartilharem suas distintas percepcdes concernentes ao que fora
apresentado no contexto da sala de aula. Diante disso, a realizacdo de jogos para
aperfeicoar a articulagdo do aprendizado faz-se iminente. E imprescindivel a notdria
relevancia que a atencéo do professor determina no exercicio de sua profissdo, em
virtude das possibilidades assertivas que podem ser seguidas objetivando aperfeicoar
ainda mais o ambiente de aprendizagem para os alunos. E em conformidade com

Fonseca et al. (2009, p. 72), podemos compreender que

A Geometria esta presente em diversas situacbes da vida cotidiana: na
natureza, nos objetos que usamos, nas brincadeiras infantis, nas
construgées, nas artes. Ela faz parte da nossa vida. A nossa volta podemos
observar as mais diferentes formas geométricas. Muitas dessas formas fazem
parte da natureza, outras ja sdo resultados das acées do homem. E frequente,
ainda, nos depararmos com relagfes e conceitos da Geometria incorporados
a nossa linguagem, a organizacéo que damos a objetos e a valores estéticos.

Por sua vez, com a geometria espacial ndo seria diferente. Sabendo que a
mesma engloba uma sistematica de conteudos densos, faz-se necessaria a ado¢ao
de jogos dinamicos que aguce nos educandos uma curiosidade para enriquecerem
ainda mais seus conhecimentos matematicos. Nesse sentido, evidenciar para 0s
alunos durante as aulas expositivas como se tipifica um sélido geométrico através do
toque no objeto concreto, corrobora para um avanco das ideias mais complexas dos
conteldos dessa area geomeétrica de ensino. Sob essa 6tica, é valido realgar, segundo
Vitti (1999, p. 19), que

O fracasso do ensino de matematica e as dificuldades que os alunos
apresentam em relacdo a essa disciplina ndo é um fato novo, pois varios
educadores ja elencaram elementos que contribuem para que o ensino da
matematica seja assinalado mais por fracassos do que por sucessos.

Alicercado nisso, se notabiliza que o corpo docente cumpre uma missao
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significativa para a formagdo dos estudantes; no entanto, ele ndo é o Unico
responsavel pela evolucéo da aprendizagem. Cabe ao mesmo viabilizar a promocéo
de atividades interativas no seu espaco de aula, que corroborem para progredir 0
entendimento das tematicas propostas. Outrossim, ao incorporar jogos no ensino da
geometria, 0s alunos ndo apenas podem absorver os conceitos de modo mais positivo,
mas também desenvolver habilidades de resolucédo de problemas, trabalho em equipe
e pensamento critico de uma maneira mais divertida e envolvente. Além disso, realizar
a explanacao do conteudo em companhia dos instrumentos geomeétricos para uma
melhor elucidacdo dos mesmos é essencial para que a associacao da teoria com a
pratica seja fundamentada.

E de grande valia salientar que ao decorrer das aulas, como ja mencionado
anteriormente, o professor deve ndo somente explicitar as caracteristicas dos solidos
geométricos, mas também apresentar o objeto concreto, para que o0 aluno associe a
imagem mental que criou em seu subconsciente a observacdo do real (KALEFF,
2016). Sob esse ponto de vista, percebemos a notéria relevancia de abarcar recursos
pedagdgicos ligados a ludicidade, onde a explicacao de formulas matematicas torna
mais acessivel a compreenséo, uma vez que a dificuldade maior encontrada faz jus a

esse aspecto.

No contexto dessa contemporaneidade, a maioria dos estudantes mostra-se
desconfortavel com o modo de ensino dessa ciéncia exata mediante a monotonia
aplicada, de modo que é cada vez mais necessario se valer de recursos ludicos
objetivando facilitar a aprendizagem logica e abstrata da matematica. Segundo Roque
(2012, p. 32) é possivel compreender que

A matemdtica se desenvolveu, e continua a se desenvolver, a partir de
problemas. O papel da historia da matematica pode ser justamente exibir
esses problemas, muitas vezes ocultos no modo com os resultados se
formalizam. Para além da reproducéao estéril de anedotas visando "motivar" o
interesse dos estudantes, é possivel reinventar o ambiente "problematico" no
gual os conceitos foram criados.

7

Dessarte, € essencial manter o foco em viabilizar novas formas de
aprendizagem em sala de aula por intermédio da ferramenta lUdica, a qual promove
um ambiente mais leve e descontraido na absor¢cdo do contetddo proposto. Nesse
sentido, 0 uso de jogos reverbera uma motivacao para os estudantes apaticos que se

sentem desconfortaveis com o modo que a disciplina € conduzida pelo professor que se
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acostuma com o método tradicional de ensino.

2.3 A CONTRIBUICAO DO JOGO DA MEMORIA NO ENSINO DA GEOMETRIA
ESPACIAL

A ludicidade associada ao ensino da Matematica de um modo geral, cumpre
uma atribuicdo eminente para uma aprendizagem mais rica e efetiva. Nesse sentido,
se valer da analogia da memorizacéo configura-se como um artificio excelente para
desenvolver ndo somente as habilidades matematicas dos estudantes, como também
as cognitivas. Se por um lado, temos aqueles alunos que apresentam um intelecto
mais astuto e compreendem mais facilmente a didatica tedrica pautada em formulas
e conceitos matematicos, fazem-se presentes também os que nao absorvem esse tipo
de explanacdo do modo almejado. A vista disso, a ado¢do de uma metodologia de
ensino pratica por intermédio da aplicacdo de jogos consiste em uma solucéo
repadora para corrigir tal impasse. A respeito da postura do corpo docente diante dos
estimulos de aprendizagem variados presentes em uma turma, é viavel que “Os
educadores precisam levar em conta as diferencas entre as mentes de estudantes e,
tanto quanto possivel, moldar uma educacéo que possa atingir a infinita variedade de
estudantes.” (GARDNER, 1999).

Nesse contexto, 0 emprego de jogos no contexto da sala de aula proporciona
um ambiente mais convidativo para os alunos, evidenciando o estimulo do raciocinio
l6gico dos mesmos diante de uma situacdo que os desafiem diante dos outros colegas.
Em conformidade com os Parametros Curriculares Nacionais-PCNs (Brasil, 1998, p.
47), “a participagdo em jogos de grupo também representa uma conquista cognitiva,
emocional, moral e social para o estudante e um estimulo para o desenvolvimento de
sua competéncia matematica. De fato, [..] o jogo é uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supde um fazer sem obrigacéo

externa e imposta, embora demande exigéncias, normas e controle”.

Somado a isso, ao adotar uma abordagem pratica através da aplicacdo de um
jogo da memodria, associando as caracteristicas principais dos solidos espaciais com
sua respectiva representacdo, os professores conseguem desenvolver em suas
turmas de uma forma significativa, aspectos como a concentracdo, a percepgao visual

e criatividade propiciando um estimulo diferenciado na aprendizagem. De acordo com
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Macedo (2000, p. 23),

Para nos, jogar favorece a aquisi¢cao de conhecimento, pois o sujeito aprende
sobre si proprio (como age e como pensa), sobre o préprio jogo (0 que
caracteriza como vencer), sobre as relacfes sociais relativas ao jogar (tais
como competir e cooperar) e, também, sobre os contelddos (semelhantes a
certos temas trabalhados no contexto escolar). Manter o espirito Iudico é
essencial para o jogador entregar-se ao desafio da “caminhada” que o jogo
propde. Como consequéncia do jogar, hd uma instrucdo gradativa da
competéncia para questionar e analisar as informacdes existentes. Assim,
guem joga pode efetivamente desenvolver- se.

Sob essa perspectiva, convém analisarmos, apdés a aplicacdo de um
determinado jogo, o desempenho dos estudantes diante do proposto. Sabendo que
cada turma possui sua prépria identidade, é viavel que os resultados sejam distintos
mediante ao perfil de cada uma. A obtencao do feedback dos alunos é crucial para a
manutencdo ou possivel melhoria desse modo de ensino, tendo em vista que as
discussbes possibilitam a construgdo de argumentos coerentes sobre uma
determinada tematica e para a formac&o de alunos criticos e observadores. E notério
gue se fundamentar somente nas mesmas praticas pedagdgicas como ocorre na
maioria das aulas convencionais de matematica, o previsto € que a turma nao se sinta
confortavel com a didatica utilizada e o desempenho na disciplina venha a ser afetado.

A medida que os estudantes identificam as imagens dos soélidos geométricos
nos pares do jogo da memorizagao, a capacidade de reconhecer e diferenciar essas
formas tridimencionais vai se aprimorando, construindo assim um aprendizado mais
concreto. Ademais, as habilidades de foco e concentracdo também sédo agucadas no
conhecimento dindmico dessa pratica ludica, uma vez que os alunos precisam se
lembrar da localizagédo exata das pegcas que se combinam entre si. Outro ponto
assertivo a ser destacado além do saber geométrico adquirido, concerne ao ambiente
cooperativo que a turma constroi no que tange a discusséo e reflexdo sobre as taticas

do jogo mais eficientes para a obtencéo da vitoria.

2.4 A ESTRUTURACAO DO JOGO PARE E PENSE 3D

Com o intuito de proporcionar uma vivéncia ludica para sondar o feedback dos
estudantes relativo ao que uma aplicacao de um jogo pode influenciar no processo de

aprendizagem, seja positiva ou negativa, € de grande valia adentrar na realidade do
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aluno a respeito do que uma atividade dindmica pode acrescentar na trajetéria do
conhecimento. Nesse sentido, quando o docente possibilita a criagdo de um espago
mais convidativo no contexto da sala de aula, o educando se atrai de forma mais ativa
e envolvente. Muito se discute no tocante as reagcfes impresumiveis deste mesmo

publico-alvo acerca dessa ludicidade. Em conformidade com Pontes (2022, p. 7),

A inquietacdo do professor no processo de ensinar Matematica com
mais eficiéncia, em acordo com o melhor estilo de minimizar as
defasagens dos alunos para o entendimento de modelos matematicos
Ihe dard o sustentaculo necessario para que a Matematica perca a
mencao de disciplina detestada por grande parte dos alunos que dela se
aproximam.

O professor que cumpre seu papel eminente como mediador do conhecimento
em sua turma, durante a realizacdo das atividades interativas com 0S jogos
educativos, deve deixar seus alunos elaborarem as estratégias livremente afim de que
suas capacidades intelectuais venham a ser desenvolvidas, evitando dessas formas
as intervencdes que podem impactar no processo da busca por respostas. A partir
desse pressuposto, foi idealizada a construgdo de um jogo para aplicar em uma escola
e analisar em sequéncia o impacto que seria gerado na edificacdo da aprendizagem.
No apéndice A, encontram-se as cartas do jogo Pare e Pense 3D, elaboradas de forma
autoral e tendo como agente inspirador o aplicativo Canva, o qual oferece recursos
versateis e de facil manipulacéo para ser adaptado da forma como seja conveniente.
Abarcando a nogcdo da memorizagdo, que abrange aspectos de concentracdo e
contruibui de forma significativa na retencédo de informacao, essa vivéncia ludica ndo
somente atua no estimulo do raciocinio l6gico e na capacidade de associacdo, mas
também na construcéo do saber matematico vinculado a geometria, que foi a tematica
selecionada para o jogo. Os jogadores terdo que achar o par da carta do solido
geométrico correspondente a sua caracteristica perguntada. Pode ser jogado em
dupla ou em grupo (normalmente de 2 a 4 jogadores).

Outrossim, para almejar a vitéria nessa atividade dinamica, os estudantes
precisam encontrar a maior quantidade de pares correspondentes. O intuito é que ao
término da dindmica eles possam assimilar o contéudo proposto, estimulando com
isso as suas habilidades socioemocionais. Sob essa perspectiva e em conformidade
com Fialho (2007), a utilizacdo do recurso ludico se configura como um mecanismo

facilitador que alimenta a disposicdo competitiva e cooperativa e age na socialidade
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dos alunos.

2.5 RELACAO DAS HABILIDADES GEOMETRICAS COM O JOGO PARE E PENSE
3D

A aprendizagem da geometria espacial envolve a construgdo de diversas
habilidades cognitivas e perceptivas que contribuem para que o aluno compreenda,
represente e relacione formas geomeétricas com o espaco ao seu redor. O uso de jogos
como estratégia didatica pode contribuir significativamente nesse processo, tornando
a experiéncia de aprendizagem mais concreta, dinamica e significativa. Em

conformidade com Lorenzato (2006),

Ensinar geometria ndo é apenas apresentar formulas e nomes de figuras,
mas ajudar o aluno a ver, perceber, pensar e expressar-se geometricamente.
Trabalhar a geometria envolve mobilizar habilidades de visualizacéo,
percepcdo espacial, reconhecimento de propriedades das figuras e
comunicacdo matematica.

Dentre as habilidades geométricas, destaca-se a visualizacdo espacial, que
consiste na capacidade de imaginar, rotacionar e manipular mentalmente objetos
tridimensionais. Essa habilidade permite que o estudante antecipe o resultado de
transformacdes nos sélidos, como rotacées ou desmontagens, sendo essencial para
a compreensao mais profunda das formas geométricas. Frente a aplicacdo do Pare e
Pense 3D, ao buscar estabelecer conexdes entre informacfes descritivas (como
namero de faces, vértices ou tipo de base) e imagens tridimensionais
correspondentes, os alunos séao levados a imaginar mentalmente os sdlidos,
rotaciona-los e analisa-los sob diferentes perspectivas. Essa pratica constante de
associacao fortalece a construgdo de imagens mentais e amplia a capacidade dos
estudantes de compreender e manipular objetos no espaco, favorecendo uma
aprendizagem mais concreta e visual da geometria espacial.

Outra habilidade fundamental é o reconhecimento de soélidos geométricos, que
envolve identificar, nomear e classificar diferentes tipos de figuras tridimensionais,
como prismas, piramides, cones, cilindros e esferas. Ao reconhecer essas formas, os
alunos ampliam seu repertério geométrico e conseguem estabelecer relacdes entre
elas. Para realizar os pareamentos corretos entre as caracteristicas descritivas e as

imagens dos sélidos, os estudantes precisam distinguir visualmente formas como
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cubo, prisma, piramide, cilindro, cone e esfera. Esse processo de identificacdo
repetido durante a jogo contribui para que os alunos internalizem os nomes, formatos
e propriedades basicas desses sélidos, promovendo um aprendizado mais
significativo e duradouro. Ao relacionar os conceitos com imagens concretas, 0 jogo
reforca 0 reconhecimento das figuras e amplia o vocabulario geométrico dos
participantes.

Também se destaca a identificacéo das propriedades dos solidos, que permite
aos estudantes observar e compreender elementos como vértices, arestas e faces,
além de aspectos como simetrias e tipos de base. Com isso, eles passam a analisar
os solidos com mais atencao aos detalhes e precisédo descritiva. O Pare e Pense 3D
favorece diretamente essa habilidade geométrica, pois demanda que os estudantes
observem atentamente elementos como vértices, arestas, faces e tipos de base para
realizar os pareamentos corretos durante o jogo. Cada carta com informacoes
descritivas convida os participantes a analisarem as caracteristicas estruturais dos
sélidos com maior precisdo, promovendo uma observacdo detalhada das figuras
tridimensionais. Essa préatica contribui para que os alunos desenvolvam uma
linguagem geométrica mais apurada e consigam diferenciar os sélidos. Dessa forma,
0 jogo estimula a atencéo aos detalhes e fortalece a compreenséo das estruturas que
compdem os sélidos estudados.

Por fim, é importante desenvolver a habilidade de relacionar representacdes
bidimensionais com tridimensionais, como ao interpretar planificacdes ou vistas de um
sélido. Essa competéncia ajuda os alunos a compreenderem como os soélidos podem
ser representados no papel e visualizados de diferentes angulos, favorecendo o
raciocinio espacial e a construcdo de conhecimento geométrico de forma mais
concreta. No contexto do jogo Pare e Pense 3D, tal habilidade é constantemente
estimulada, uma vez que os jogadores precisam conectar descricdes textuais ou
simbdlicas dos solidos com suas representacbes visuais em perspectiva
tridimensional nas cartas. Esse exercicio de associagdo permite que os estudantes
desenvolvam a capacidade de compreender como as formas tridimensionais podem
ser representadas em imagens planas, favorecendo a transicdo entre diferentes
formas de visualizacdo. Ao observar as imagens dos solidos e relaciona-las as suas
propriedades geométricas, os alunos ativam o raciocinio espacial e fortalecem sua
compreensao sobre como o0s objetos podem ser representados sob diferentes

angulos. Assim, o jogo contribui para tornar o aprendizado da geometria espacial mais
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concreto, visual e acessivel.

2.6 DISCUSSAO DE IDEIAS PARA AMPLIAR AS POSSIBILIDADES DE ENSINO

No que concerne a elevar a performance da compreensao dos conhecimentos
matematicos, podemos trazer Cattai e Penteado (2009, p. 108) , que afirmam:
Ao desenvolver projetos em suas aulas, o professor pode fazer uso das mais
diferentes midias disponiveis em sua escola, entre elas podemos citar:
jornais, revistas, Internet, calculadoras e softwares educacionais, o que
normalmente ndo acontece nas aulas tradicionais. O uso das tecnologias da
comunicacao e informacéo (TIC) abre um grande leque de possibilidades no
processo de implementacé@o de projetos nas escolas. Além de serem (teis

como fontes de informacdes, servem de suportes para a comunicacdo e
publicacéo dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos.

Com base nisso, € significativo para o ensino formativo dos educandos que o
professor viabilize o manuseio de aspectos ludicos no contexto da sala de aula,
objetivando a evolucéo dos conceitos trabalhados. E € justamente nesse quesito que
se destaca a relevancia da avaliacdo da disciplina feita pelos estudantes, objetivando
trazer para o corpo docente as eventuais medidas de sugestdes para alavancar a
aprendizagem. A partir da visdo critica dos mesmos, a didatica utilizada em sala de
aula podera estar sujeita a adaptacdes para uma melhoria continua da qualidade de
ensino.

Outrossim, a respeito do ensino da Geometria Espacial, os autores, Rogenski

e Pedroso (2009, p. 5) argumentam que

[...] os alunos tém amplas dificuldades, primeiramente com relacdo a
visualizacdo e representacdo, pois reconhecem poucos conceitos da
geometria basica e, por conseguinte da geometria espacial. Também
apresentam problemas de percepc¢ao das relagdes existentes entre os objetos
de identificacdo das propriedades das figuras que formam os sélidos, dentre
outros conceitos.

Ao analisarmos a realidade da sala de aula, o perfil dos estudantes e o
desempenho da turma ao longo dos conteudos trabalhados, € perceptivel que os
deéficits na geometria espacial sdao decorrentes em boa parte da caréncia de
entendimento da geometria plana, onde 0s conceitos iniciais sdo primordiais para a
fixacdo do conteudo posterior a ser estudado. Segundo Bastos (1999), através da
Geometria podemos encontrar aspectos como a criacdo, a visualizacdo e

representacao de objetos, onde porventura torna-se possivel interpretar, compreender
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e intervir no espago em que estamos inseridos.

Em sintese, em posse do arsenal construtivo de ideias para se desenvolver a
ludicidade em consonancia com 0s conceitos vivenciados em sala de aula, torna-se
possivel evidenciar a geometria de distintas formas e compreendé-la sob pontos de
vistas curiosos e relevantes para a evolucao do ensino. A visualizagdo consiste em
uma ferramenta de cunho eminente para a compreensao do pensamento matematico,
uma vez que assimilar o contexto tedrico com materiais manipulaveis e objetos do
nosso cotidiano, proporciona uma ampliacdo do saber e desmistificacdo dos
conteudos encarados como dificeis de entender.

Dessarte, apesar da desmotivacdo encontrada muitas vezes no cenario
educacional, seja pela auséncia de materiais pedagodgicos adequados ou pela
demanda fatigante de conteludos previstos a serem evidenciados, no ensino da
Geometria Espacial é viavel que seja inserido o ludico a fim de proporcionar um
aprendizado interessante.
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3 MEDOTOLOGIA

O presente trabalho adota uma abordagem qualitativa e exploratoria para
investigar o impacto do jogo educativo "Pare e Pense 3D" no desenvolvimento das
habilidades geométricas de estudantes do 9° ano do ensino fundamental. A pesquisa
foi conduzida por meio da aplicacao pratica do jogo em uma turma especifica, o 9°
ano B, com o intuito de observar a interacdo dos alunos com as caracteristicas
principais dos solidos geométricos. O recurso utilizado nesta pesquisa foi baseado em
abordagens de jogos desenvolvidos nos estudos de Cunha (2010), que favorecem a
aprendizagem do aluno, estabelecendo regras conforme sua proposta metodologica.
Partindo do pressuposto de ja ter realizado estagios no local escolhido para a pesquisa
e por ter ciéncia da realidade intelectual dos estudantes, os quais apresentam um
desempenho relativamente baixo na maior parte das disciplinas, mas especificamente

na matematica.

3.1 CARACTERIZACAO DO ESTUDO

A pesquisa de campo realizada caracteriza-se como exploratéria, consistindo
na coleta de dados por meio da aplicacdo de um questionario fisico, com o objetivo de
obter o feedback dos estudantes do 9° ano do ensino fundamental que participaram
do jogo intitulado “Pare e Pense 3D”. O jogo é composto por 40 cartas, divididas em
20 pares, e foi adaptado em quatro unidades utilizando o aplicativo Canva. A
abordagem adotada para o estudo € qualitativa, uma vez que se baseia na analise

critica das respostas obtidas de cada participante durante a dinamica ludica proposta.

3.2 POPULACAO E AMOSTRA/CAMPO EMPIRICO

A aplicacéo do jogo foi realizada na Escola de Tempo Integral Professor Rubem
de Lima Barros, na classe do 9° ano “B” do ensino fundamental no horario matutino,
no dia 11/12/2024. Tal turma foi selecionada mediante a disponibilidade da aula vaga
da professora de Matematica titular. Durante a aplicagdo do jogo, havia quinze
estudantes na sala de aula, contudo apenas nove deles optaram pela participagdo.

Durante a realizacdo da pesquisa, foi observado que alguns estudantes

optaram por ndo participar da atividade proposta. Para respeitar a autonomia dos



25

alunos e garantir a conformidade com os principios éticos da pesquisa, esses
estudantes foram informados sobre a natureza do estudo e a liberdade de escolha
em relacdo a sua participacdo. Nenhum estudante foi forcado a participar, e a
deciséo de nao participar ndo resultou em qualquer tipo de penalizacao ou prejuizo.
Como parte do processo, foi garantido que a n&do participacdo nao interferiria no
desempenho académico dos alunos nem nas suas avalia¢cdes. E notdrio pontuar,
gue durante a realizacdo da dinamica, alguns grupos de estudantes desistiram de
jogar mediante a dificuldade inicial em formar os pares de cartas correspondentes,
bem como também em ndo compreenderem com exatiddo a dindmica proposta do
jogo.

Sob essa perspectiva, Imenes e Lellis (1997, p. 6) argumentam que

Todos conhecem o medo da Matemaética. Ele pode até ter diminuido, pois, com
o mundo em mudancgas, o ensino naturalmente progride. Mas, mesmo hoje, a
Matematica € ensinada de maneira tradicional e € a disciplina que apresenta o
mais baixo desempenho dos alunos e €, ainda, a que mais reprova. Isso
acontece no Brasil e no mundo inteiro.

Em consonéancia com os autores citados, € viavel salientar que no contexto da
nossa realidade, ainda existe um tabu em relacao ao ensino da matematica, uma vez
gue, independente dos esfor¢cos que sejam feitos para a promocéao de um refinamento
no modo de ensina-la, a grande maioria dos estudantes apresenta um desempenho

negativo por ndo deterem nela uma significacao tao assertiva, evidente e encantadora.

3.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Ao longo da construcdo da pesquisa, o primeiro procedimento feito diz respeito
a idealizacdo do jogo. Este foi desenvolvido em caréater autoral, envolvendo a nogao
tridimensional do espaco, motivo pelo qual o jogo foi intitulado desta forma, como ja
fora supracitado anteriormente.

Em sequéncia, definiram-se as ideias de como seria construido o conceito do
jogo da memoéria associado a essa area de estudo. Com isso, 0s pares de cartas foram
sendo desenvolvidos através de uma combinacdo das caracteristicas dos solidos
geomeétricos com as suas respectivas imagens retratadas em cada carta. Foram
contemplados nessa construcdo prismas, piramides, cone, cilindro e a esfera.

Em seguida, foi realizada a sua confecc¢ao. O jogo Pare e Pense 3D, tem por
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objetivo encontrar o maior nimero de pares de cartas correspondentes. Os jogadores
terdo que achar o par da carta do solido geométrico correspondente a sua
caracteristica perguntada. Pode ser jogado em dupla ou em grupo (normalmente de 2
a 4 jogadores).

Quanto a dinamica do jogo, os jogadores jogam em turnos e na vez de cada
jogador, vira-se duas cartas para cima para todos verem. Se elas forem
correspondentes, o jogador as retira do jogo e ganha mais uma jogada. Contudo, se
forem diferentes, ele as vira de volta para baixo, e a vez passa para o proximo jogador.
Em sintese, o jogo termina quando todos os pares forem encontrados e o vencedor é
qguem tiver encontrado o maior nimero de cartas pareadas.

Relativo a caracterizacado das cartas do jogo, elas foram idealizadas através da
combinacdo de cores entre os correspondentes, sendo laranja, azul e verde. Um
exemplo de como séo os pares das cartas pode ser visto na Figura 1 e o jogo completo
no Apéndice A.

Figura 1 - Exemplo de um par de cartas do jogo Pare e Pense 3D

fQUAN’TAS ARESTAS, FACES\ / \
E VERTICES EU POSSUO
RESPECTIVAMENTE?
ARESTAS =12
FACES =7
VERTICES = 7
. VAN /

Fonte: autoria propria.

O verso da carta do jogo foi preparado destacando nele as trés cores dos pares
gue seriam encontrados ao longo das jogadas dessa vivéncia ladica, como podemos
acompanhar na Figura 2. Tais cores foram escolhidas para facilitar a formacao dos
pares, bem como também, por estar semelhante ao template de cartas sugerido pelo

Canva.
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Figura 2 - Verso da carta do jogo Pare e Pense 3D

(7 3

iyl

PAREE
PENSE
3D

|\ </

Fonte: autoria prépria.

Apos o fim das rodadas seja por vitéria sucedida ou por desisténcia, 0s grupos
responderam individualmente um questionario para avaliarem 0 jogo quanto a
experiéncia que tiveram ao joga-lo, o impacto que ele gerou frente a abordagem do
conteudo contemplado, 0s aspectos técnicos e o0 seu design, as eventuais opinides e
sugestdes para melhora-lo e a sua avaliacdo geral como um todo, integralizando seis
itens para cada estudante responder de forma clara e concisa se o jogo influenciou de
alguma forma na aprendizagem e em uma possivel melhoria das habilidades
geométricas dos mesmos seja na sala de aula ou fora dela. Totalizaram-se trés
paginas de questionario, cujo modelo consta no Apéndice B, o qual organizou-se em
Topicos e Subtopicos, objetivando coletar os dados para a analise critica da
problematica da pesquisa. A vista disso, foi selecionado esse recurso como
instrumento de estudo, porque assim o0s investigados podiam responder
tranquilamente sem se preocuparem em expressarem suas opinides e fazerem seu
juizo da forma como achassem conveniente.

No que diz respeito ao questionario, em consonancia com Gil (1999, p. 128),

este pode ser compreendido

“como a técnica de investigagdo composta por um nimero mais ou menos
elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo
0 conhecimento de opinides, crencas, sentimentos, interesses, expectativas,
situagdes vivenciadas etc.”

Nesse sentido, esse procedimento metodoldgico, foi de suma importancia para
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a construcao da analise critica dos sujeitos pesquisados, uma vez que de um modo
bastante claro e objetivo, eles puderam dar seu feedback sobre o impacto do jogo na
aprendizagem das suas habilidades geométricas. Outrossim, as perguntas foram
formuladas de maneira breve mediante a alta probabilidade de possivelmente nao
serem respondidas caso fossem extensas demais. No entanto, todos 0s quesitos
inerentes aos objetivos da pesquisa foram atendidos para o desenvolvimento da

discussao dos resultados.
3.4 DISCUSSAO E ANALISE DOS DADOS

Em conformidade com o referencial tedrico deste estudo, diversos autores
fomentam acerca do ensino da geometria espacial e a utilizacédo de jogos pedagdgicos
como ferramenta facilitadora desse processo, onde alguns seréo de grande valia para
compreendermos a relevancia significativa da analise que sera realizada. Nesse viéis,
Fonseca et al. (2009), por sua vez, destacam a presenca da geometria na vida
cotidiana e sua relevancia para o desenvolvimento do pensamento I6gico dos alunos.
Além disso, Vitti (1999) menciona dificuldades historicas no ensino da matematica,
apontando a defasagem no aprendizado dos estudantes ao longo do tempo.

No que se refere ao uso de recursos didaticos, Kaleff (2016) defende a
utilizacdo de materiais concretos para auxiliar na compreensdo dos conceitos
geométricos. A importancia da adaptacéo das estratégias pedagogicas as diferentes
formas de aprendizagem é destacada por Gardner (1999), que enfatiza a necessidade
de considerar as multiplas inteligéncias no processo educativo. Especificamente sobre
o uso de jogos no ensino, Macedo (2000) ressalta seus beneficios para a
aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo. Fialho (2007) complementa essa ideia
ao indicar que os jogos facilitam a socializacdo e estimulam o interesse dos alunos
pelos conteudos matematicos.

Outros estudos, como os de Pontes (2022), discutem estratégias para tornar o
ensino da matematica mais eficiente, incluindo abordagens ludicas e interativas. Cattai
e Penteado (2009) defendem o uso de tecnologias no ensino da matematica, o que
pode ser um fator relevante na implementacao de jogos digitais ou tridimensionais. Ja
Rogenski e Pedroso (2009) identificam as dificuldades dos alunos na visualizacéo e
representacdo espacial, apontando a necessidade de praticas pedagodgicas que

estimulem essas habilidades. Bastos (1999) também aborda essa questéo,
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explorando a relacdo entre a geometria, a visualizacéo e a capacidade de intervencéo
no espago.

Dessa forma, o referencial tedrico deste estudo sustentou-se na contribuicdo
de diversos pesquisadores que apontam a importancia de metodologias ativas, como
0 uso de jogos. A escolha dessa andlise se deu pela necessidade de compreender,
de maneira detalhada e sistemética, o impacto do jogo Pare e Pense 3D no
aprendizado dos alunos do 9° ano em geometria espacial. Diante do uso do
guestionario, € valido destacar que essa ferramenta de sondagem de resultados
viabiliza coletar dados diretos sobre a percepcao dos estudantes, tornando possivel
avaliar sua motivacao, dificuldades e compreensédo dos conceitos trabalhados por
meio da atividade ladica. Além disso, essa abordagem possibilita a obtencdo de
informacBes tanto quantitativas quanto qualitativas, permitindo uma analise mais
completa. Com isso, é viavel identificar padrdes, verificar se o jogo realmente auxilia
no aprendizado e compreender quais ajustes podem ser feitos para otimizar sua

aplicacao no ensino.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O estudo dos dados coletados permite compreender o impacto da aplicacéo do
jogo Pare e Pense 3D, no ensino de geometria espacial. Dos quinze alunos que
participaram do jogo, nove optaram por responder a avaliagdo, o que sugere diferentes
niveis de interesse e engajamento. O desinteresse demonstrado por parte dos alunos
ao longo da aplicacdo da dindmica evidencia um desafio recorrente no ensino de
matematica: a dificuldade de envolvimento ativo dos estudantes em propostas que
fogem do modelo tradicional de ensino. No entanto, a adesédo de parte da turma a
avaliacdo indica que, para alguns, 0 jogo pode ter despertado maior interesse e
participacdo no aprendizado de geometria espacial. Esse aspecto reforca a
importancia de estratégias diversificadas para atender diferentes perfis de estudantes,
permitindo que o ensino seja mais inclusivo e motivador.

Conforme Toscani et al. (2007), os jogos constituem estratégias prazerosas e
encantadoras que promovem uma aprendizagem mais efetiva, além de favorecerem
a interacdo social e estimularem aspectos como criatividade, raciocinio, atencdo e
dedicacao. Considerando a importancia desse recurso pedagoégico para o estimulo do
aprendizado, optou-se por aplicar essa vivéncia ludica na presente pesquisa. Durante
a organizacao e execucdao da atividade, observou-se que, inicialmente, um dos grupos
nao interagiu de forma imediata. Contudo, quando esse grupo desistiu, os alunos
interessados se reuniram para formar uma nova equipe e iniciaram as jogadas,
combinando a memorizacdo com o conhecimento geométrico. Convém ressaltar que
todos os grupos solicitaram auxilio ao longo da dinamica, esclarecendo davidas que
surgiram acerca da tematica abordada. Para evitar uma influéncia excessiva no
resultado final dos dados, foram fornecidas apenas pistas orientadoras, permitindo
gue os estudantes encontrassem 0s pares correspondentes de maneira mais
autbnoma.

Ciente desses fatos, convém analisar, segundo Vitti (1999, p. 19), que

O fracasso do ensino de matematica e as dificuldades que os alunos
apresentam em relacdo a essa disciplina ndo é um fato novo, pois varios
educadores ja elencaram elementos que contribuem para que o ensino da
matematica seja assinalado mais por fracassos do que por sucessos.

Observou-se que a grande maioria dos investigados ndo se recordava das

nocoes basicas de Geometria Espacial. Além disso, dois grupos tentaram trapacear
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ao desvirar mais de duas cartas por rodada, violando uma das regras do jogo, que
determina que cada jogador pode desvirar mais de duas cartas somente se tiver

encontrado um par correspondente na mesma jogada. Sob esse ponto de vista,

“Entendemos que, para o aluno consolidar novos conhecimentos é
fundamental que o professor haja como facilitador enquanto apresenta os
desafios, de modo a instigar e inspirar a busca por resultados, interferindo
sempre que necessario”. (VAIANO, 2020, p. 8).

Durante a aplicacdo do jogo Pare e Pense 3D, foi possivel observar que a
dupla vencedora obteve sucesso ndo apenas por fatores aleatérios, mas
principalmente por demonstrar uma compreensdo clara da dindmica do jogo e,
consequentemente, dos conteddos envolvidos. A capacidade de identificar
corretamente as caracteristicas dos solidos geométricos, relacionando-as com suas
representacdes tridimensionais, foi determinante para o bom desempenho. Esse
resultado reforca a ideia de que a participacao ativa e o entendimento das regras e
objetivos do jogo favorecem a assimilacdo dos conceitos geométricos, demonstrando
gue, mais do que vencer, o essencial € o processo de aprendizagem vivenciado
durante a atividade. A Figura 3 ilustra a dupla vencedora durante a aplicacédo do jogo
Pare e Pense 3D, evidenciando a eficacia da estratégia adotada por esses

participantes.

Figura 3 - Estudantes que se destacaram na vivéncia ladica

Fonte: autoria propria.

De acordo com os feedbacks dos participantes, obtidos no Toépico 2 do

guestionario avaliativo que aborda a experiéncia com a vivéncia ludica aplicada,
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observou-se que apenas um estudante classificou o jogo como facil. Os demais
descreveram-no como de dificuldade moderada ou alta.

No decorrer da aplicacdo do Pare e Pense 3D, observou-se que os estudantes
encontraram dificuldades em reconhecer e diferenciar os solidos geométricos das
figuras 2D, proprias da Geometria Plana, além de dificuldades na interpretacdo das
questdes apresentadas nas cartas do jogo. Independentemente do nivel de
conhecimento dos alunos e do feedback recebido, a utilizacdo de préticas ludicas
trouxe um aspecto de leveza, motivacao e diversao para o processo educativo. Alinhar
o ludico com a aprendizagem cotidiana é uma necessidade humana fundamental, pois
a aprendizagem € uma vivéncia que nos fortalece emocionalmente, permitindo a
construcdo de saberes essenciais ao longo da vida. De acordo com Macedo (2000, p.
23),

Para nés, jogar favorece a aquisi¢do de conhecimento, pois o sujeito aprende
sobre si préprio (como age e como pensa), sobre o préprio jogo (0 que
caracteriza como vencer), sobre as relagfes sociais relativas ao jogar (tais
como competir e cooperar) e, também, sobre os conteldos (semelhantes a
certos temas trabalhados no contexto escolar). Manter o espirito lidico é
essencial para o jogador entregar-se ao desafio da “caminhada” que o jogo
propde. Como consequéncia do jogar, h4 uma instrucdo gradativa da
competéncia para questionar e analisar as informacfes existentes. Assim,
guem joga pode efetivamente desenvolver- se.

O espirito ludico mencionado por Macedo permite que os alunos se envolvam
ativamente na aprendizagem, encarando os desafios propostos de maneira mais
motivadora e significativa. Além disso, a interagdo com 0 jogo proporciona uma
experiéncia gradativa de desenvolvimento cognitivo, incentivando o questionamento e
a analise das informacdes apresentadas. Concernente aos dados coletados por meio
do questionario, conforme abordado no Topico 2 e disponibilizado no Apéndice B,
oferecem uma visdo abrangente das percepc¢des dos participantes sobre a experiéncia
com o jogo. No Grafico 1, sdo apresentadas as escolhas dos alunos relativos ao
quesito indagado no Subtdpico 1, onde se destaca que uma parcela significativa dos
participantes indicou ter jogado algo semelhante anteriormente. Ao serem
guestionados se ja haviam jogado algo parecido antes, oito estudantes responderam
gue sim, enquanto apenas um afirmou que nunca havia tido essa experiéncia. Essa
familiaridade prévia sugere que a experiéncia com jogos educativos pode influenciar

as expectativas e a receptividade dos alunos, contribuindo para uma adaptacdo mais
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rapida a nova proposta.

Gréfico 1 - Experiéncia com o jogo (Subtépico 1)

Vocé ja havia jogado algo parecido antes?

O R, N W SOOI O N 0O

Sim Nao

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No subtdpico seguinte, os participantes foram questionados sobre a dificuldade
enfrentada durante a experiéncia com o jogo. Para isso, foi oferecida uma escala com
cinco opg¢les, permitindo que cada investigado avaliasse o nivel de dificuldade
percebido na vivéncia ludica. Essa abordagem enfatiza a importancia de uma
atividade recreativa bem estruturada e com um propésito claro, que, quando integrada
ao ambiente educacional, pode contribuir significativamente para o engajamento dos
alunos, mesmo diante de eventuais desafios. Dessa forma, a proposta demonstra que
um recurso ladico, planejado com objetivos definidos, ndo apenas facilita o
aprendizado, mas também estimula a reflexdo e a superacao de obstaculos durante a

experiéncia. Nesse Vviéis,

[...] atividades lddicas como um instrumento educativo, em conjunto com
materiais concretos, estdo relacionadas ao desenvolvimento cognitivo do
aluno, uma vez que despertam 0 senso critico e investigador,
promovendo a intervengdo do individuo nos fenbmenos sociais e
culturais, ajudando a construir conexfdes necesséarias. [...]. Nos dias atuais,
0S jogos matematicos vém se destacando como um recurso didatico
utiizado para a melhoria da qualidade do processo de ensino
aprendizagem. (FELIPPE & DA SILVA MACEDO, 2021, p. 2)

A distribuicdo das dificuldades encontradas pelos participantes durante a

aplicacao do jogo é ilustrada no Grafico 2. A visualizacdo desses dados possibilita
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identificar que muitos alunos tiveram dificuldades na fase introdutéria do jogo. Por
outro lado, conforme os participantes se familiarizaram com a dinamica, as barreiras

tendiam a diminuir, demonstrando uma adaptacéo gradual ao método proposto.

Gréfico 2 - Experiéncia com o jogo (Subtépico 2)

Como vocé descreveria a dificuldade do jogo?

-

Muito facil Facil Moderada Dificil Muito dificil

SO P N W b~ 01 O

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No que diz respeito do ensino da Geometria Espacial, os autores, Rogenski e

Pedroso (2009, p. 5) argumentam que

[...] os alunos tém amplas dificuldades, primeiramente com relacdo a
visualizacdo e representacdo, pois reconhecem poucos conceitos da
geometria béasica e, por conseguinte da geometria espacial. Também
apresentam problemas de percepcéo das relacdes existentes entre os objetos
de identificacdo das propriedades das figuras que formam os sélidos, dentre
outros conceitos.

Independentemente das dificuldades relatadas pelos participantes, exposta
graficamente, € importante ressaltar o valor da implementacéo de ferramentas ludicas
no ambiente escolar, com o intuito de estimular o senso critico dos alunos e fortalecer
suas habilidades cognitivas. A proposta metodoldgica de integrar jogos matematicos
como recurso pedagogico favorece o desenvolvimento de um desejo exploratorio nos
estudantes, incentivando-os a estabelecer relagbes estratégicas que impactam
diretamente no seu crescimento intelectual (Pontes et al., 2020).

Relativo a essas duas primeiras representacdes gréficas, que apresentam o
retorno dos alunos sobre a experiéncia com o jogo, observa-se no primeiro grafico que
oito dos nove participantes afirmaram ja ter jogado algo semelhante. Trata-se de um
estilo de jogo amplamente reconhecido, focado na memorizacéo, e, devido a sua

natureza, é esperado que, em algum momento de sua trajetdria educacional, os
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estudantes ja tenham tido contato com ou ouvido falar dessa experiéncia ludica
cladssica, cujo objetivo é parear cartas iguais ou correspondentes. No Gréfico 2,
guando questionados sobre a dificuldade do jogo, a maioria dos estudantes (cinco
participantes) o classificou como dificil, enquanto trés o descreveram como de
dificuldade moderada e apenas um o considerou facil. Nenhum dos alunos avaliou o
jogo como muito facil ou muito dificil. Esses dados indicam que o Pare e Pense 3D
apresenta um nivel de desafio significativo para os alunos, o que pode ser positivo no
contexto pedagdgico, ja que desafios moderados tendem a estimular o raciocinio e o
engajamento. A presenca de respostas que apontam dificuldade moderada ou
facilidade sugere que, apesar de exigir atencao e reflexdo, o jogo € acessivel e
compreensivel para a maioria dos estudantes, equilibrando bem a proposta ladica com
0s objetivos de aprendizagem em geometria espacial.

E importante ressaltar que, independentemente da tematica abordada no jogo
da memoria, no inicio, e especialmente com o total de quarenta cartas, os jogadores
enfrentaram certa dificuldade na formacédo dos pares. Essa fase foi claramente
observada durante a andlise dos grupos que estavam jogando. Inicialmente, a
principal adversidade identificada nos dados coletados foi a quantidade de cartas,
pois, quanto maior o numero de cartas, mais dificil se torna o jogo, devido ao aumento
das possiveis combina¢des. Em segundo lugar, os participantes demonstraram uma
lembranca distante das principais caracteristicas dos solidos geométricos, que, de
maneira analoga, se tornaram o ponto culminante da dinamica.

No que se refere ao Tépico 3, que explora o impacto do jogo, os dados
coletados no Subtodpico 1 estdo apresentados no Gréfico 3. Esse exame detalhado
permite identificar os aspectos do jogo que mais contribuem para estimular o interesse
dos alunos, favorecendo a consolidagdo do conhecimento e incentivando uma

participacéo ativa.



36

Grafico 3 - Impacto do jogo (Subtépico 1)

Vocé acha que o jogo ajudou a entender melhor o
contetido abordado?

Sim, muito  Sim,um  N&o tenho N&o ajudou
pouco certeza

OFRP NWAOUIO N

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No terceiro tépico abordado com os sujeitos da pesquisa, foi discutido o impacto
proporcionado pela vivéncia ladica. Essa ilustragdo visual apresentou os resultados
da seguinte questao: “Vocé acha que o jogo ajudou a entender melhor o contetdo
abordado?” De acordo com os dados obtidos, as respostas foram majoritariamente
positivas. A dinamica de memorizagao contribuiu para um melhor entendimento da
tematica abordada, que focou nos sélidos geométricos e suas caracteristicas
essenciais. Esses resultados demonstram uma percepcdo bastante positiva em
relacdo ao impacto do jogo Pare e Pense 3D no processo de aprendizagem. Mesmo
gue a maioria tenha indicado que o jogo ajudou "um pouco”, o fato de todos
reconhecerem algum nivel de contribuicdo mostra que a proposta ludica foi eficaz em
promover o entendimento dos conteldos de geometria espacial. Dessa forma, as
respostas dos estudantes confirmam a importancia de implementar novas
metodologias em sala de aula, com o objetivo de potencializar os resultados e
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Em face de tal

cenario, depreende-se que,

Ao apresentar uma nova metodologia para o ensino e aprendizagem relativos
a Matematica nos anos finais do ensino fundamental, estamos
executando, conjuntamente, a¢gfes desenvolvidas por professores e alunos,
de modo que a educacdo escolar tenha um papel transformador,
possibilitando uma reflexdo critica da real importancia da matematica para
a formacé@o do individuo. (PONTES et al., 2021, p. 1441).

No Subtépico 2, foi questionado aos participantes da pesquisa se a
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experiéncia com o jogo despertou ou ndo o interesse pelo tema abordado. A resposta
dos estudantes foi cuidadosamente analisada, e os resultados estdo refletidos no
Grafico 4. Essa questdo teve como objetivo avaliar se a dinamica ladica conseguiu
engajar os alunos de maneira significativa, promovendo uma conexao mais profunda
com o contetdo abordado durante a aplicagcdo do jogo. A andlise desses dados
proporciona uma visdo clara de como as estratégias interativas podem influenciar o
interesse dos estudantes por conceitos que, de outra forma, poderiam ser

considerados abstratos ou desafiadores.

Gréfico 4 - Impacto do jogo (Subtépico 2)

O jogo despertou seu interesse pelo tema tratado?

O FRP N WA OUTIO N O

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Mediante os dados graficos, questionou-se aos estudantes se 0 jogo
despertou o interesse pelo tema abordado, e, de forma otimista, a maioria respondeu
afirmativamente. Sabemos que o aprendizado da mateméatica nem sempre desperta
grande curiosidade nos alunos, especialmente por ser uma disciplina considerada
abstrata e que gera muitas duvidas. Nesse contexto, a adogéao de jogos educativos
possibilita aos estudantes expandir seu raciocinio logico e estimula sua criatividade
na resolucao de problemas.

Os resultados indicam que o Pare e Pense 3D foi capaz de gerar engajamento
na maioria dos participantes, despertando interesse pelo conteiudo de geometria
espacial. Esse resultado sugere que a abordagem ludica do jogo contribuiu para tornar
0 tema mais atrativo, favorecendo uma postura mais ativa e motivada por parte dos
alunos. Ainda que dois participantes ndo tenham se sentido atraidos pelo tema por
meio do jogo, o numero predominante de respostas positivas reforca o potencial

motivador dessa ferramenta pedagdgica.
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Os dados apresentados no Grafico 5 refletem claramente como essa
interac&o social foi valorizada pelos alunos, destacando a importancia de ambientes

colaborativos no processo de aprendizagem.

Grafico 5 - Impacto do jogo (Subtépico 3)

Vocé sentiu que o jogo promoveu interacdo e colaboracdo?

OFR,NWMUUIO N

Sim, bastante  Sim, mas Nao
poderia ser
melhor

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Com base nos dados resgatados dessa ilustracdo visual, a maioria dos
participantes indicou que a dinamica aplicada favoreceu o espirito de cooperacéo e
sociabilidade. Esse aspecto € particularmente relevante, pois permite que os alunos
assumam papéis de lideranca e adotem uma postura ativa diante dos desafios, além
de criar um ambiente descontraido onde possam aprender com 0sS erros sem pressao.

O grafico mostra os resultados da pergunta “Vocé sentiu que o jogo promoveu
interacao e colaboragao?”, respondida por 9 participantes. A maioria, composta por 7
pessoas, afirmou que sim, bastante. Outras 2 pessoas também responderam
positivamente, mas indicaram que a interagao e colaboragéo poderiam ser melhores.

= ”

Nenhuma pessoa respondeu “Nao”. Esses dados indicam que todos os participantes
perceberam algum grau de colaboracdo no jogo, sendo que a maioria teve uma
experiéncia bastante positiva. Ainda assim, ha espaco para melhorias, conforme
apontado por parte do grupo.

Sob essa perspectiva e em conformidade com Fialho (2007), a utilizacdo do
recurso ludico se configura como um mecanismo facilitador que alimenta a disposi¢ao
competitiva e cooperativa. o aspecto social dos jogos contribui para o desenvolvimento
de habilidades interpessoais, permitindo que os alunos aprendam a trabalhar em

equipe, resolver conflitos e compartilhar conhecimentos.
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Um ponto relevante é que o ludico estimula a autonomia dos estudantes, pois
os desafia a buscar solucdes para os problemas apresentados no jogo. Dessa forma,
ao interagir com os desafios propostos, eles ndo apenas assimilam os conteudos
matematicos de maneira mais significativa, mas também desenvolvem um
pensamento critico e reflexivo sobre suas proprias estratégias e tomadas de decisao.

Um dos fatores mais significativos para que um jogo se torne atrativo para 0s
alunos é o seu aspecto visual. Conforme registrado no Tépico 4, no primeiro subtopico
do Gréfico 6, ficou evidente a importancia desse elemento para manter o interesse e
0 engajamento dos participantes nas dinamicas. Um design visualmente agradavel e
que favoreca a interacdo tem um impacto direto na motivacdo dos estudantes,

tornando a experiéncia mais imersiva e estimulante.

Gréfico 6 - Aspectos técnicos e design (Design Gréfico)

Avalie o seguinte aspecto do jogo quanto ao design grafico

OFRL NWMAMOUIUIO N

Excelente Bom Regular Ruim

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

E importante destacar que a dimens&o visual tem grande influéncia na
construcédo de um jogo. Utilizando o aplicativo Canva, a criagdo das cartas tornou-se
mais facil, pois essa plataforma oferece milhares de templates editaveis para o
desenvolvimento de designs. Com isso, a estrutura inicial das cartas foi projetada por
meio dessa ferramenta voltada ao design gréfico.

O gréfico refere-se a avaliacao dos participantes em relagéo ao design grafico
do jogo. Entre os 9 respondentes, 7 avaliaram o design como “Excelente”, enquanto 2
o classificaram como “Bom”. Nenhum participante selecionou as opgdes “Regular” ou
“‘Ruim”. Esses dados indicam uma aceitagdo muito positiva quanto ao aspecto visual
do jogo, destacando a qualidade grafica como um dos pontos fortes da experiéncia. A

auséncia de avaliacfes negativas reforca que o design grafico foi bem recebido pelo
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publico.

Os pares correspondentes no jogo da memodria Pare e Pense 3D foram
representados por trés cores: verde, azul e laranja. No verso das cartas, como
mostrado na Figura 2, destacam-se trés mini cartas, cada uma com uma dessas
paletas de cores. Nesse esboco grafico, sdo apresentados os resultados do primeiro
item do questionario, que trata do design gréafico. A maioria dos participantes avaliou
como excelente a identidade visual dessa experiéncia ludica. Uma boa arte gréafica €
essencial para atrair a atencdo e despertar o interesse dos jogadores, e 0s resultados
indicam que essa estratégia foi bem-sucedida.

A respeito da facilidade de uso do jogo, os participantes tiveram a oportunidade
de expressar suas percepcgoes, cujas respostas estdo consolidadas no Grafico 7. Esse
aspecto é fundamental para avaliar a acessibilidade e a usabilidade da proposta
ltdica, considerando que um jogo educativo deve ser intuitivo e de facil compreenséo

para garantir maior engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem.

Gréfico 7 - Aspectos técnicos e design (Facilidade de uso - interface)

Avalie o seguinte aspecto do jogo quanto a facilidade de
uso (interface)

O P N W d 01 O

Excelente Bom Regular Ruim

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Com base nos resultados, cinco dos nove participantes da pesquisa
classificaram esse aspecto como excelente. O jogo fisico foi impresso em papel
cartdo, no tamanho padrao de um jogo de cartas. Nesse sentido, um ponto importante
para o desenvolvimento deste artigo de opinido € ressaltar a importancia de uma boa
manipulacdo do material, pois 0 uso de um material de qualidade proporciona uma
experiéncia mais envolvente e prazerosa.

O gréfico exibe a avaliacdo dos participantes sobre a facilidade de uso da

interface do jogo. Das 9 respostas, 5 classificaram a interface como “Excelente”, 3
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como “Bom” e 1 como “Regular”. Nenhum participante considerou a interface “Ruim”.
Esses resultados revelam uma percep¢do predominantemente positiva em relagdo a
usabilidade do jogo, com a maioria destacando uma experiéncia muito satisfatoria. No
entanto, a presenga de uma avaliagdo como “Regular’ indica que ha pontos que
podem ser aprimorados para tornar o uso ainda mais acessivel e intuitivo para todos
0S jogadores.

A dinamica do jogo despertou diferentes reacdes entre os participantes, que
compartilharam suas percepcdes conforme ilustrado no Gréfico 8. As respostas
obtidas permitem avaliar o impacto da atividade na aprendizagem, fornecendo uma
base para compreender como a ludicidade pode contribuir para o ensino da geometria

espacial.

Gréfico 8 - Aspectos técnicos e design (Dinamica)

Avalie o seguinte aspecto do jogo quanto a sua
dindmica
8
6
4 —
2 — .
o L R B
Excelente Bom Regular Ruim

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No que se refere aos resultados da dinamica do jogo exibidos graficamente, é
pertinente pontuar que a maioria dos estudantes escolheu a primeira opcédo de
resposta, que foi "excelente”. Para garantir uma fluidez satisfatéria na atividade ladica,
€ imprescindivel priorizar alguns elementos que mantenham o jogador engajado,
como a simplicidade das regras, a evolugdo durante as jogadas e 0 uso de uma
memoria compartilhada entre os jogadores. Dessa forma, de maneira cooperativa,
embora limitada, os estudantes podem ajudar uns aos outros, fortalecendo a interacéo
entre eles.

O grafico apresenta as respostas dos participantes quanto a avaliacdo da
dindmica do jogo. Entre os 9 participantes, 6 consideraram a dindmica “Excelente” e
3 a classificaram como “Boa”. Nenhuma resposta foi registrada nas categorias
“‘Regular” ou “Ruim”. Esses dados revelam uma recepgao altamente positiva quanto a

forma como o jogo se desenvolve, sugerindo que as atividades foram bem
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estruturadas, fluidas e engajadoras. A auséncia de avaliacbes negativas reforca a
efetividade da dinamica como elemento central para a experiéncia positiva relatada.
No Subtépico 2, que trata dos aspectos técnicos e do design, o questionério
incluia um campo para que os estudantes, ao responderem “sim” a identificacdo de
algum problema, pudessem registrar suas opinides. Contudo, conforme evidenciado
no Grafico 9, nenhum dos investigados relatou ter encontrado dificuldades técnicas

durante a utilizacdo do jogo.

Gréfico 9 - Aspectos técnicos e design (Problemas técnicos)

Vocé encontrou algum problema técnico durante o jogo?

10

9

8

7

6

5

4

3

2

: e

0

Sim, quais? N&o

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Os resultados apresentados nessa exibicao visual mostram, de forma unanime,
que nao foram registradas irregularidades. A partir desse cenario, fatores como a
mecanica simples de virar e desvirar as cartas, seguindo uma logistica apropriada, e
a independéncia de servidores online, ajudam a explicar o feedback positivo recebido
pelos participantes da pesquisa.

O grafico mostra os dados coletados a partir da pergunta “Vocé encontrou
algum problema técnico durante o jogo?”. Todos os 9 participantes responderam
“Nao”, indicando que nao enfrentaram qualquer dificuldade técnica durante a
atividade. Esse resultado € bastante positivo, pois demonstra que o jogo funcionou de
forma estavel e confiavel em todos os dispositivos utilizados, contribuindo para uma
experiéncia fluida e sem interrupc¢des. A auséncia total de problemas técnicos reforca
a qualidade da execucao do jogo do ponto de vista tecnologico.

As opinides e possiveis sugestdes dos estudantes foram registradas no Topico
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5, onde, de forma livre e subjetiva, os alunos puderam expressar suas ideias em
resposta as questdes propostas. Vale destacar que, para garantir o anonimato dos
participantes, foi adotada a nomenclatura de simbolos romanos para 0sS nove
envolvidos. Na Tabela 1, apresentamos os resultados de cada participante da
pesquisa em relagdo a constru¢do do jogo, evidenciando o que mais atraiu cada um

nessa experiéncia ludica.

Tabela 1 - Opinides e sugestbes (Subtopico 1)

O gue vocé mais gostou no jogo?

Estudante I: Aten¢&o no jogo e alegria de acertar

Estudante Il: De achar as cartas
Estudante Ill: A dificuldade

Estudante IV: De como o0s jogadores se comportavam

Estudante V: Da facilidade e o método de ensino

Estudante VI: Gostei de poder jogar com meus amigos

Estudante VII: Gostei que me ajudou a relacionar os nomes e as formulas dos sélidos

Estudante VIII: Porque eu aprendi mais sobre os nomes dos sdélidos geométricos

Estudante IX: Gostei da dindmica

Fonte: De autoria prépria.

No Topico 5, as ideias dos participantes puderam ser expressas de forma
subjetiva. Na Tabela 1, foi indagado o que eles mais gostaram no jogo. A opinido do
Estudante VII foi particularmente significativa, especialmente no que se refere a
contribuicdo do Pare e Pense 3D para relacionar o conceito visual (0 nome do s6lido)
com o conceito matematico (a formula correspondente). E importante destacar que
essa compreensdo deve ser um processo integrado de visualizacdo, aplicacédo e
conexao com o mundo real.

Além disso, uma observacéo feita anteriormente na analise do Grafico 7 reforca
a resposta do Estudante Il. A medida que os pares das cartas sdo encontrados, o
jogador tem a chance de jogar novamente, o que lhe da uma vantagem sobre os
adversérios. Dessa forma, 0 progresso no jogo o torna mais atrativo e empolgante.

No subtépico a seguir, que aborda as possiveis melhorias na estrutura e na
producdo do jogo, os estudantes tiveram a oportunidade de compartilhar suas
sugestbes e opinidbes de maneira espontanea e sincera. Essas contribui¢cdes, que

refletem suas percepg¢des sobre o0 jogo e suas experiéncias durante a atividade, estao
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ilustradas na Tabela 2.

Tabela 2 - Opinides e sugestbes (Subtopico 2)

O que vocé menos gostou ou acha que poderia ser melhorado?

Estudante I: Que eu mim esquecia das cartas anteriores

Estudante II: Eu gostei de tudo

Estudante lll: As perguntas

Estudante IV: Nao sei

Estudante V: Tinha algumas equac6es meio chata e precisava do caderno

Estudante VI. (Resposta em branco)

Estudante VII: Acho que ndo tem o que melhorar

Estudante VIII: Eu ndo gostei porque eu perdi. Mas o jogo em si ndo tem nada para melhorar

Estudante IX: Gostei de tudo

Fonte: De autoria prépria.

Em contraste, nessa tabela, foi questionado o que o0s jogadores menos
gostaram durante a atividade ludica vinculada a memorizacdo e o que poderia ser
melhorado. O Estudante | fez uma observacao pertinente que pode ser associada a
guantidade de cartas no inicio do jogo. O fato de ndo conseguir se lembrar das cartas
anteriores pode estar relacionado a varias razfes, além da alta quantidade de cartas,
como a falta de concentracdo e atencao, ndo apenas nas suas proprias jogadas, mas
também nas dos adversarios. O sentimento de fracasso, como expressado pelo
Estudante VIII, explica o seu baixo interesse na atividade proposta. No entanto, esse
mesmo estudante comentou que, apesar de nédo ter vencido, ndo vé nada a ser
melhorado. "Durante muitos anos, a Matematica foi entendida como uma ciéncia para
poucos, ou seja, para aqueles considerados mais inteligentes.” (AMORIM, 2022, p.
47). Segundo esse autor, é possivel refletir que essa ideia tem raizes tanto na forma
como a Matematica é ensinada quanto na falta de metodologias que valorizem
diferentes estilos de aprendizagem.

Além disso, a afirmacdo de Amorim (2022, p. 47) pode ser associada a
experiéncia de derrota em um jogo, como descrito na opinido do Estudante VIII. Na
maioria dos casos, quando o aluno perde, reforga a crenca de que “Matematica nao é
para ele” e que apenas os mais inteligentes conseguem ter sucesso. Essa frustragao
pode gerar desmotivacdo e a ideia equivocada de que a Matematica é um

conhecimento exclusivo para poucos, perpetuando a visdo elitizada da disciplina
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mencionada pelo autor.

No entanto, se o jogo for bem conduzido, a derrota pode ser ressignificada
como parte do aprendizado, mostrando que erros e desafios fazem parte do processo
de desenvolvimento do raciocinio l6gico e da melhoria das habilidades matematicas.
Isso ajuda a desconstruir a ideia de que a Matematica € inacessivel e incentiva uma
abordagem mais inclusiva e motivadora.

Em seguida, os participantes da pesquisa tiveram a oportunidade de sugerir
ideias para aprimorar a performance do jogo, caso desejassem. Na Tabela 3, esta

registrada a sugestéo de melhoria fornecida exclusivamente pelo estudante I.

Tabela 3 - Opinides e sugestbes (Subtopico 3)

Vocé teria alguma sugestédo para melhorar o jogo?

Estudante I: As cores das cartas poderia ter uma de cada cor

Estudante Il: Nao

Estudante Ill: (Resposta em branco)
Estudante IV: Nao
Estudante V: N&o

Estudante VI: Nao

Estudante VII: Nao
Estudante VIII: Nao

Estudante IX: Nao

Fonte: De autoria prépria.

Em posse das informacdes dessa ilustracao visual, foi registrado que apenas o
Estudante | sugeriu que as cores das cartas poderiam ser alteradas, com cada uma
apresentando uma cor diferente. Analisando o ponto de vista desse participante, a
recomendacdo foi motivada pelas repeticées de cores nos diferentes pares de solidos
geométricos. Na Figura 4, é apresentado um par de cartas correspondentes ao

hexaedro regular, conhecido popularmente como cubo.
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Figura 4 - Exemplo de um par de cartas do jogo na cor laranja

(" souuMsouDODE Yy '
PLATAD. ALEM DE CUBO,
COMO TAMBEM SOU
CHAMADO?

HEXAEDRO

] N s

Fonte: autoria propria.

Conforme ilustrado na Figura 5, observamos outro par de cartas do jogo Pare

e Pense 3D, utilizando a mesma paleta de cores.

Figura 5 - Segundo exemplo de um par de cartas na cor laranja

-
COMO 50U B

CLASSIFICADD,
DEPENDENDEDO DO

ANGULO FORMADO PELA
MINHA GERATRIZY
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Quo

|
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Fonte: autoria propria.

Apesar de terem sido utilizadas trés cores diferentes para a formacao dos pares
de sOlidos geométricos, para facilicitar a formacdo dos pares de cartas
correspondentes, ainda foi atestada uma dificuldade durante o jogo. Além de
confundirem um elemento tridimensional com um bidimensional (como, por exemplo,
acharem que um tridngulo € uma piramide), também foi observada a falta de
interpretacdo das indagacdes contidas em um dos pares de cartas.

A escolha por utilizar trés cores diferentes no jogo Pare e Pense 3D, teve como
finalidade principal organizar visualmente os conteudos e facilitar a identificacédo e
associacdo dos pares correspondentes. Essa estratégia cromatica atua como um
recurso facilitador do processo de aprendizagem, pois auxilia os alunos a
estabelecerem conexdes mais rapidas entre as cartas, além de contribuir para a
diminuicao da carga cognitiva durante a atividade.

Além disso, utilizando uma numerac¢do simbdlica de 1 a 5, os estudantes
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tiveram a oportunidade de avaliar o jogo Pare e Pense 3D de forma geral. No Grafico
10, apresentado com uma tipologia de linhas e marcadores, € possivel observar a

avaliacao geral dos participantes em relacdo a experiéncia ludica aplicada.

Grafico 10 - Avaliacéo geral do jogo

De 1 a 5, como vocé avalia o jogo com um todo?

Muito ruim (1) Ruim (2) Regular (3) Bom (4) Excelente (5)

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Quanto aos resultados obtidos a partir dessa representacao visual, € possivel
destacar que o feedback dos estudantes foi satisfatério. Os pontos aumentam
significativamente a partir da categoria "regular® e atingem o nivel mais alto em
"excelente", o que indica que a maioria dos participantes avaliou-o de forma favoravel.
Assim, pode-se sugerir que a experiéncia proporcionada pelo jogo atendeu as
expectativas da maioria dos envolvidos na pesquisa.

O gréfico representa a avaliacdo dos participantes quanto ao jogo de forma
geral, em uma escala de 1 (Muito ruim) a 5 (Excelente). Dos 9 participantes, 6
atribuiram nota 5, ou seja, “Excelente”, enquanto os outros 3 atribuiram nota 4,
correspondente a “Bom”. Nao houve registros de notas 1, 2 ou 3, o que demonstra
gue todos os participantes tiveram uma percepcao bastante positiva da experiéncia
como um todo. Esses dados indicam que o jogo atendeu (ou superou) as expectativas,
tanto em aspectos técnicos quanto em usabilidade, dinamica e design.

Por fim, foi disponibilizado um espaco opcional para que o0s participantes
adicionassem comentarios sobre a experiéncia proporcionada pelo jogo no contexto

do sistema de ensino-aprendizagem.
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Tabela 4 - Comentarios adicionais

Topico 7

Estudante |: Apesar dos estresses que ndo achava e que me esquecia. SO isso. Foi bom para se

distrair e aprender mais.

Estudante II: (Nao respondeu)

Estudante IIl: (N&o respondeu)

Estudante IV: (N&o respondeu)

Estudante V: (N&o respondeu)

Estudante VI: O jogo € muito bom para se distrair e jogar com 0s amigos

Estudante VII: Nao tenho

Estudante VIII: Nao tem
Estudante IX: Foi bom

Fonte: De autoria prépria.

Em sintese, na ultima etapa dos dados coletados, os alunos puderam redigir
comentarios adicionais de forma subjetiva sobre o jogo aplicado. Em conformidade
com os dados coletados nessa ilustracdo visual, trés estudantes compartilharam suas
opinides, dois ndo tinham nada a declarar e os demais n&o responderam a essa
questdo. Com base nos depoimentos dos participantes, a vivéncia ludica proporcionou
uma forma de distracdo para os alunos em meio a rotina escolar, além de promover

um momento de interacdo com o0s colegas de sala.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante da proposta de investigar os resultados da aplicacdo do jogo Pare e
Pense 3D no contexto educacional e seu impacto no aprendizado dos alunos,
constatou-se que essa ferramenta ludica se revelou um instrumento essencial para a
construcdo e o aprimoramento do conhecimento. A problemética da pesquisa consistiu
em investigar como a utilizac&o do referido jogo, associado a geometria espacial, pode
influenciar o desenvolvimento das habilidades geométricas nos anos finais do ensino
fundamental, especialmente no 9° ano do ensino fundamental.

O jogo, ao propor O pareamento entre caracteristicas descritivas e
representacfes visuais tridimensionais dos soélidos geométricos, favoreceu o
desenvolvimento de diversas habilidades geométricas, como a visualizacédo espacial,
o reconhecimento de sélidos, a identificacdo de suas propriedades e a relagédo entre
representagdes bidimensionais e tridimensionais. Tais competéncias sdo essenciais
para que o aluno compreenda 0s conceitos abstratos da geometria de maneira
concreta e contextualizada.

Além de sua contribuicdo para o desenvolvimento da memdria, o jogo Pare e
Pense 3D se pode se reverter em uma ferramenta para o ensino de conceitos
matematicos, especialmente na area de geometria espacial. A necessidade de
associar caracteristicas dos solidos geométricos a suas representacdes
tridimensionais no jogo contribui para a fixacdo de conteudos e o refor¢co de conceitos,
como Vértices, arestas e faces. Ao estimular a memorizacdo de forma ludica, os
estudantes ndo apenas exercitam sua capacidade de recordar informacdes, mas
também desenvolvem uma compreensdo mais concreta e visual dos sélidos
geomeétricos. Os resultados obtidos sinalizam que os objetivos foram alcangados.

Com base nas observacdes durante a aplicacao do jogo, foi possivel perceber
gue os alunos conseguiram desenvolver efetivamente essas habilidades. Apesar das
dificuldades a serem lidadas durante o jogo, houve progresso visivel na forma como
0os estudantes identificavam os solidos, reconheciam suas propriedades e
estabeleciam relacbes entre diferentes representacbes geométricas. A atividade
lddica proporcionou um ambiente mais acolhedor e colaborativo, fortalecendo também
habilidades socioemocionais, como por exemplo, o trabalho em equipe.

Dessa forma, a aplicagdo do jogo Pare e Pense 3D demonstrou ser uma

metodologia eficaz para o ensino da geometria espacial, promovendo maior
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engajamento e compreensdo dos contetdos. Em um cenario de crescente busca por
alternativas metodologicas inovadoras no ensino, 0s jogos educativos se apresentam
como uma alternativa para potencializar o aprendizado. Assim, os resultados obtidos
nesta pesquisa indicam que futuras investigacdes podem explorar novas abordagens,
ampliando o uso de jogos em diferentes disciplinas e faixas etarias, a fim de
aprofundar sua contribuicdo no processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, a integracdo de recursos ludicos como o "Pare e Pense 3D" ao
contexto escolar reforca a importancia de praticas pedagdgicas que considerem
diferentes estilos de aprendizagem. Ao permitir que o0s estudantes interajam
ativamente com o conteldo, o jogo ndo apenas rompe com a tradicional transmisséo
passiva de conhecimentos, mas também valoriza a aprendizagem significativa, em
gue o aluno é protagonista de seu proprio desenvolvimento. Esse tipo de proposta
responde aos desafios contemporaneos da educacgdo, que exigem praticas mais
dindmicas, inclusivas e centradas no estudante.

Portanto, iniciativas como a utilizacdo de jogos educativos se mostram
alinhadas as orientacdes atuais de documentos normativos, como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que preconiza a mobilizacdo de conhecimentos,
habilidades e atitudes em prol da resolucéo de problemas e da construcao de saberes
aplicaveis a vida cotidiana. A experiéncia relatada evidencia que o ensino da
Matematica, em especial da Geometria, pode ser enriquecido por metodologias
alternativas, tornando o aprendizado mais prazeroso, efetivo e conectado as

necessidades dos alunos do século XXI.
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APENDICE A - Jogo Pare e Pense 3D

-~

J
N

QUAL O MEU NOME?

-
\.

-

J

-

' )
QUAL A FORMULA DO MEU
VOLUME?

-

VAN

N
J

-
-

~

-

QUANTAS ARESTAS, FACES

E VERTICES EU POSSUO
RESPECTIVAMENTE?

A

~

J‘

AN

N

QUAL O MEU NOME
POPULAR?

~\

j
~

QUAL A MINHA

PLANIFICACAO?

/

-
-

-

-

— NG AN vy
g ™y ™ N
QUAL E A FORMA
GEOMETRICA DA MINHA
BASE?

-

p
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i \ 4 N (< UAIS OS FORMATOS IMKS-\I
HUSCEENHOMES A NHAS FACES?
PRISMA REGULAR
DE BASE
HEXAGONAL
o L VAN J
r~ N N 7 ™
QUAN'TAS ARESTAS, FACES
E VERTICES EU POSSUO
RESPECTIVAMENTE?
DUAS FACES ARESTAS =15
HEXAGONAIS E SEIS _
FACES FACES =7
RETANGULARES VERTICES = 10
o L N /
4 g N[ ™
pLAOR M SOHEORE ) QUAL A FORMULA DO MEU
COMO TAMBEM SOU KOLLINED
CHAMADO?
HEXAEDRO
REGULAR
NG AN /o /
d -\ QUAL A PRINCIPAL rf \
CARACTERISTICA QUE ME
DIFERENCIA DA PIRAMIDE
PENTAGOMNAL?
A PRINCIPAL
DIFERENGA ENTRE 0
PRISMAE A
V — a3 PIRAMIDE DE BASES
= a PENTAGONAIS
CONSISTE NA
QUANTIDADE DE
BASES
N AN /O J
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-~ ~N ~
QUAL O MEU NOME? FLANIFICACAG?
PIRAMIDE
REGULAR DE BASE
TRIANGULAR
VAN / /
N ( QUALAFORMULADA )
MINHA RELACAO
PITAGORICA?
gz —_ rz + hz
VAR _/ J
~
COMO SOU N QUAL A FGRMULA DA
CLASSIFICADO, MINHA AREA TOTAL?
DEPENDENDEDO DO
ANGULO FORMADO PELA
MINHA GERATRIZ? '
‘ CILINDRO RETO E
OBLIQUO
g ~N ™
QUAL A FORMULA DO MEU
VOLUME?

A=2(m.r)+(2.nw.r)h
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QUAL O MEU NOME?

~

ESFERA

r’ N
QUAL A FORMULA DO MEU

VOLUME?
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APENDICE B - Questionario Avaliativo do Jogo Pare e Pense 3D

1. Dados demograficos:

ldade:

Género: () Feminino () Masculino () Outro
Série/ano escolar:

2. Experiéncia com o jogo:

2.1. Vocé ja havia jogado algo parecido antes?
( )Sim

( ) Naéo

2.2. Como vocé descreveria a dificuldade do jogo?
() Muito facil
() Fécil
() Moderada
() Dificil
() Muito dificil

3. Impacto do jogo:

3.1. Vocé acha que o jogo ajudou a entender melhor o contetdo abordado?
() Sim, muito

() Sim, um pouco

() Né&o tenho certeza

() N&o ajudou

3.2. O jogo despertou seu interesse pelo tema tratado?
( )Sim
( ) Néo

3.3. Vocé sentiu que o jogo promoveu interacéo e colaboracao?
() Sim, bastante

() Sim, mas poderia ser melhor

() Nao
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4. Aspectos técnicos e design:

4.1. Avalie os seguintes aspectos do jogo:

Design grafico:

() Excelente( )Bom( )Regular( )Ruim
Facilidade de uso (interface):

() Excelente( )Bom( )Regular( )Ruim
Dinamica do jogo:

() Excelente( )Bom( )Regular( )Ruim

4.2. Vocé encontrou algum problema técnico durante o jogo?
() Sim, quais?
() Nao

5. Opinides e sugestdes:

5.1. O que vocé mais gostou no jogo?
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5.2. O que vocé menos gostou ou acha que poderia ser melhorado?

5.3. Vocé teria alguma sugestéo para melhorar o jogo?

6. Avaliacédo geral:

De 1 a 5, como vocé avalia o jogo como um todo?

) 1 - Muito ruim
) 2 - Ruim

) 3 - Regular

) 4 - Bom

) 5 — Excelente

AN AN AN N/

7. Comentarios adicionais:
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