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Introducio

A Geometria Plana constitui um dos pilares do ensino de
Matematica na Educa¢do Basica. Entretanto, observa-se
que muitos alunos apresentam dificuldades nesse
conteudo, especialmente apos o periodo de ensino remoto
durante a pandemia de Covid-19. Segundo Peternela
(2024), o retorno dos estudantes ao ambiente escolar
revelou uma forte defasagem em relagdo a aprendizagem
em diversas disciplinas, sem evidéncias claras sobre
quando ou como essa lacuna sera superada.

Diante desse cenario, torna-se fundamental a adocao de
estratégias pedagogicas inovadoras e metodologias ativas
que tornem o processo de ensino-aprendizagem mais
significativo. O uso de jogos didaticos tem se destacado
como recurso eficiente, pois, conforme Muniz (2010),
configuram-se como instrumentos socioculturais que
contribuem tanto para a validagdo e transmissdao do
conhecimento matematico quanto para 0
desenvolvimento emocional dos alunos. Além disso, os
jogos estdo presentes no cotidiano das criangas,
favorecendo a socializagdo, o trabalho em equipe, o
respeito mutuo e a aprendizagem a partir de erros e
acertos, discutidos de forma coletiva, assim, como oS
jogos didaticos podem contribuir para superar as
dificuldades em Geometria Plana observadas apoés a
pandemia?

Com base nessa perspectiva, este estudo tem como
objetivo propor a criagdo e aplicacao de um jogo didatico
inspirado no modelo do UNO, adaptado para as areas de
figuras planas, desenvolvido pelo autor com intenc¢do de
auxiliar no ensino, em especifico, quadrado, retangulo,
tridngulo e losango, com alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental em uma escola publica no estado de Minas
Gerais. Busca-se, por meio dessa intervengdo, revisar os

conteudos de Geometria Plana e avaliar o nivel de
aprendizagem dos estudantes.

A pesquisa, de abordagem qualitativa, serd desenvolvida
em sala de aula, contando com a aplicagdo pratica do
jogo, além de questiondrios diagnosticos aplicados antes
e depois da intervengdo. Também sera realizada a coleta
das percepgdes dos alunos a respeito da atividade.
Espera-se, com isso, evidenciar o potencial dos jogos
didaticos como ferramenta pedagogica eficaz para o
ensino e a aprendizagem da Geometria. Segue abaixo
uma imagem de exemplo de algumas das cartas ofertadas
pelo jogo.

Metodologia

PROCEDIMENTOS GERAIS DA PESQUISA:
O procedimento sera dividido em 5 partes:

Autorizacio e documentacao: Solicitar autorizacao da
escola, distribuir e recolher os termos de consentimento e
assentimento assinados para assessorar a submissdo do
trabalho ao Comité de Etica em Pesquisa.

Analise Inicial: Avaliar o ensino de areas de figuras
planas (quadrado, retidngulo, tridngulo e losango) para
alunos do 9° ano, especialmente os que estudaram durante
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a pandemia. Aplicacdo de questiondrio andnimo para
verificar conhecimentos prévios.

Aplicacio do Jogo: Utilizacdo do jogo didatico
desenvolvido como intervencdo pedagogica

Questionario Final e Feedback: Aplicacio de
questionario final e coleta de feedback dos alunos para
avaliar a eficacia do jogo e reunir dados para a conclusao.

Conclusido da Aplicaciao: Encerramento do projeto com
analise final dos resultados obtidos.

PLANO DE AULA - INTERVENCAO PRATICA:

Utilizar o jogo de UNO adaptado com figuras
geométricas como ferramenta pedagodgica para revisar e
reforcar os conteidos de geometria plana com alunos do
9° ano, favorecendo o engajamento, a compreensdo dos
conceitos de 4area e o diagnostico de possiveis
dificuldades de aprendizagem decorrentes do periodo de
ensino remoto.

Aula 1:
Primeiro momento:

Entrar na sala, explicar o jogo, depois de todos os termos
jé assinados, entregar o questionario aos alunos para que
o respondam individualmente. O questionario contém
questoes que abordam o calculo de areas de figuras planas
como quadrado, retangulo, tridngulo e losango. As
perguntas sdo diretas, envolvendo aplicacdo de formulas
e resolucdo de situagdes-problema simples. O objetivo ¢é
avaliar os conhecimentos prévios dos alunos do 9° ano
sobre o conteudo, identificando possiveis dificuldades
antes da intervengdo com o jogo didatico. Os alunos terdo
20 minutos para responderem o questionario ¢
recolhimento dele.

Segundo momento:

Arrumar a sala em 4 grupos de 7 alunos para comegar o
jogo.

O jogo de uno tem as mesmas regras de um UNO
convencional e acontece da seguinte forma:

Objetivo: Ser o primeiro a se livrar de todas as cartas.
Distribuigdo das cartas: Cada jogador recebe sete cartas.
No jogo, as cartas serdo diferentes do UNO convencional.
Serdo utilizadas quatro figuras geométricas planas,
quadrado, retangulo, tridngulo e losango. Cada uma
representada por uma cor especifica, com o objetivo de
facilitar a identificacdo ¢ o entendimento. Além disso,
cada carta apresentara os valores dos lados da figura,
permitindo que os alunos realizem os calculos de area
durante o jogo.

Cada jogador, na sua vez, deve jogar uma carta que
corresponda a figura plana ou a area da figura da carta no
topo da pilha de descarte. Se o jogador ndo tiver carta
correspondente, ele devera comprar no monte das cartas
que sobraram até achar uma. Durante a pratica do jogo, o
professor atuarda como mediador, acompanhando as
jogadas, esclarecendo duvidas e registrando os erros e
acertos recorrentes. Essas observagoes serdo utilizadas
para retomar coletivamente as dificuldades mais comuns,
de forma a transforma-los em oportunidades de
aprendizagem. Dessa forma, os dados coletados durante
0 jogo ndo se restringem a avaliacdo da atividade ludica,
mas contribuem diretamente para o desenvolvimento dos
processos de ensino e aprendizagem em Geometria Plana
Aula 2

Continuar o jogo, encerrando nos ultimos 25 minutos de
aula, para fazer uma roda de conversa para receber o
feedback e passar o questionario novamente.

Resultados esperados e discussao

Espera-se que a utilizagdo do jogo de UNO adaptado para
o ensino das areas de figuras planas promova maior
engajamento e participagdo dos alunos, favorecendo a
revisdo dos conteudos de Geometria Plana. Por meio dos
questionarios aplicados antes e depois da intervengao,
sera possivel identificar mudancas no desempenho dos
estudantes, observando possiveis melhorias no calculo
das areas e na compreensdo dos conceitos geométricos.

Além disso, a observacdo durante o jogo e a coleta de
feedback dos alunos devem fornecer informagoes sobre a
percepcao dos estudantes em relagdo a atividade, como a
facilidade de aprendizagem, o interesse e a interagdo
social entre os colegas. Esses dados permitirdo a
discussdo sobre o aspecto cognitivo, relacionado a
aprendizagem das férmulas e conceitos, também sobre
trabalho em equipe, respeito as regras e motivagao para
aprender Matematica.

Quando aplicados, os resultados do desempenho nos
questionarios ¢ os feedback e observagdes poderdo ser
analisados de forma integrada, possibilitando
compreender o impacto do jogo didatico no processo de
ensino-aprendizagem e avaliar a eficacia da metodologia
ativa proposta.

Conclusoes
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Até o momento, a aplicacdo pratica do jogo ndo foi
realizada, de modo que os resultados aqui apresentados
sdo de carater prospectivo. Assim, estas conclusdes sdo
propositivas, apontando as expectativas, ja que espera-se
que a utilizacao do jogo inspirado no UNO contribua para
a revisdo e fixagdo dos contetidos de Geometria Plana,
promovendo maior engajamento e participacdo dos
alunos.

Agradecimentos

Gostaria de expressar meus sinceros agradecimentos a
Universidade Federal de Itajuba (UNIFEI) pelo apoio e
estrutura disponibilizados durante a realizacdo deste
trabalho. Agradeco, também, aos professores Adhimar F.
Oliveira e Agenor P. da Silva que contribuiram com
auxilios, orientagdes, sugestdes e incentivo ao
desenvolvimento deste estudo. Registro, ainda, meus
agradecimentos ao Ministério da Educagdo (MEC), com
a Secretaria de Educagdo Superior (Sesu) pelo apoio
financeiro que tornou possivel a realizagdo desta
pesquisa. A todos que, direta ou indiretamente,
contribuiram para a concretizagdo deste trabalho, meu
muito obrigado.

Referéncias

MUNIZ, Cristiano Alberto. Brincar e jogar:
enlaces teoricos e metodologicos no campo da
educac¢do matematica. Belo Horizonte: Auténtica,

2010.



