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"Ensinar não é apenas transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua 

produção ou a sua construção." 

 (Paulo Freire) 
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______________________________________________Resumo 

 
A nossa investigação tem por objetivo analisar a contribuição do uso de jogos em 

sala de aula nos conteúdos de geometria: área e perímetro. Os sujeitos desta 

investigação foram 16 alunos de uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental, de 

uma escola localizada no Povoado Pau-Brasil, Zona Rural, do município de Barra do 

Choça – BA. Para este estudo utilizamos um questionário com questões referente à 

geometria, no qual este foi aplicado antes e após uma intervenção. E na intervenção 

aplicamos jogos envolvendo estes conteúdos. Durante a aplicação dos jogos pode 

se notar a motivação e a participação dos alunos. Porém dispomos de pouco tempo 

para a sua aplicação, cremos que por este motivo não obtivemos resultados tão 

notórios, mas acreditamos que o jogo teve sim sua parcela de contribuição na 

aprendizagem dos alunos.  

 

 

Palavra-chave: Jogos; Geometria; Aprendizagem. 
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______________________________________________Abstract 

 

Our research aims to analyze the contribution of the game use in the classroom in 

the geometry content: area and perimeter. The subjects of this study were 16 

students in a class of 9th grade of elementary school, a school located in the town 

Pau-Brazil, Rural Zone, the city of Barra do Choça - BA. For this study we used a 

questionnaire on the geometry in which it was applied before and after an 

intervention. And in the intervention applied games involving these contents. During 

the application of the games can be noted motivation and student participation. But 

we have little time for its implementation, we believe that for this reason we have not 

had such remarkable results, but we believe the game but had its share of 

contribution in student learning. 

 

 

Keyword: Games; geometry; Learning. 
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__________________________________Introdução 

Trajetória pessoal e motivação para realizar a pesquisa 

Antes de iniciar a 5ª série a professora disse para minha mãe que eu estava 

fraca em matemática e que precisava me esforçar mais. A partir deste comentário, 

comecei a me interessar mais por matemática dessa forma as minhas notas 

melhoraram muito. A partir dai a Matemática passou a ser minha matéria preferida. 

 Terminando o Ensino Médio veio o questionamento: vou fazer vestibular, mas 

não sei ainda para quê? Meus pais me incentivaram a fazer algum curso para ser 

professora e eu, meio em dúvida, pensei acho que não tenho vocação para ensinar. 

Então minha mãe falou: você já está ensinando, (eu dava banca para alguns alunos 

da 5ª a 8ª serie do Ensino Fundamental). Então eu decidir fazer vestibular para 

licenciatura em Matemática. Hoje estou na Universidade Estadual do Sudoeste da 

Bahia-UESB concluindo o curso.  

Como já foi mencionado, antes de entrar no curso eu tinha dúvidas em 

relação a ser professora, pois, me questionava se saberia ensinar, hoje tenho a 

certeza que quero atuar como professora de Matemática. Durante o curso, trabalhei 

em sala de aula com o Ensino Médio substituindo algumas aulas para uma 

professora, trabalhei em uma creche como monitora, trabalhei no cursinho pré-

vestibular Universidade para Todos como professora-monitora, participei do PIBID - 

Subprojeto de Matemática do Ensino Médio (Programa Institucional de Bolsa de 

Iniciação à Docência), no ano passado trabalhei como professora de Matemática e 

Ciências Naturais nos anos finais do Ensino Fundamental no Centro Educacional 

Professor Jorge Delano em Barra do Choça e hoje trabalho como professora de 

Matemática na mesma escola e no Centro Educacional de Barra Nova também em 

Barra do Choça. Como visto, mesmo durante o curso sempre estive ministrando 

aulas de Matemática. 

Como citei acima, fui bolsista do PIBID - Subprojeto de Matemática do Ensino 

Médio e foi em umas das reuniões semanais que escolhi trabalhar com o tema jogos 

em minha monografia. Neste encontro a coordenadora dividiu para duplas algumas 

temáticas pra trabalharmos, eu fiquei com jogos e brincadeiras. O que me motivou 

ainda mais em trabalhar com essa temática.  
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Interessei-me por este tema por vários motivos: O primeiro é que eu como 

aluna, adorava quando o professor trazia algo diferente para sala de aula, sentia-me 

mais entusiasmada e assim tinha mais facilidade em aprender o conteúdo. Durante 

as oficinas aplicadas por nós bolsistas do PIBID, notamos que os alunos se 

interessavam mais em participar quando nessas oficinas tinham jogos, brincadeiras 

ou desafios. Além disso, ao ler sobre o tema, notamos que muitos autores relatam 

que com os jogos aplicados em sala de aula, desde que este esteja sendo 

trabalhado com o conteúdo que esta sendo abordado, há uma facilidade na 

aprendizagem deste conteúdo. Kimura (2005) citando Piaget (1988), afirma que a 

criança que joga: 

 
[...] desenvolve suas percepções, sua inteligência, suas tendências à 
experimentação, seus instintos sociais etc. É pelo fato de o jogo ser um 
meio tão poderoso para a aprendizagem das crianças, que em todo o lugar 
onde se consegue transformar em jogo a iniciação à leitura, ao cálculo, ou à 
ortografia, observa-se que as crianças se apaixonam por essas ocupações 
comumente tidas como maçantes (KIMURA, 2005, p.122). 
 

Para que o jogo desenvolva determinadas habilidades é necessária a 

intencionalidade do professor com tal jogo o que possibilitará a criança aprender 

enquanto se diverte. 

Será que os jogos realmente facilitam a aprendizagem? Ao decidir trabalhar 

com este tema buscamos relacioná-lo com uso da geometria, especificamente 

trabalhando com jogos e brincadeiras que envolvem os conteúdos área e perímetro 

de algumas figuras planas. 

 A nossa investigação tem por objetivo analisar a contribuição do uso de jogos 

em sala de aula nos conteúdos de geometria: área e perímetro. 

Outro motivo pelo qual escolhemos trabalhar com jogos que envolvam 

geometria, foi porque durante os estágios supervisionados no Ensino Fundamental 

(Disciplina do curso de licenciatura Matemática), tanto eu quanto algumas colegas 

notamos que a maioria dos professores de Matemática não trabalhava muito com os 

conteúdos de geometria, mesmo estes estando presentes no plano de curso eles 

dão prioridade a aritmética e a algébra, deixando um pouco de lado a geometria. 

Lembro que durante uma das aulas de Estágio Supervisionado na UESB, uma aluna 

comentou que queria trabalhar com um conteúdo de geometria que estava no plano 

de curso para ser trabalhado naquela unidade, pórem a professora regente pediu 

para ela pular aquele conteúdo e ir para próximo, então supomos que a professora 
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preferia deixar a geometria de lado e trabalhar com os outros conteúdos.  Esse fato 

é também evidenciado nos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN). 

[...] a Geometria tem tido pouco destaque nas aulas de Matemática e, 
muitas vezes, confunde-se seu ensino com o das medidas. Em que pese 
seu abandono, ela desempenha um papel fundamental no currículo, na 
medida em que possibilita ao aluno desenvolver um tipo de pensamento 
particular para compreender, descrever e representar, de forma organizada, 
o mundo em que vive. Também é fato que as questões geométricas 
costumam despertar o interesse dos adolescentes e jovens de modo natural 
e espontâneo. Além disso, é um campo fértil de situações-problema que 
favorece o desenvolvimento da capacidade para argumentar e construir 
demonstrações. (BRASIL, 1998, p.122). 

 

Percebemos que a Geometria deveria ser mais abordada nas aulas de 

Matemática, pois normalmente essa parte chama mais atenção dos alunos, além 

disso, com a Geometria é possível se trabalhar com mais exemplos do cotidiano e 

de forma prática. 

 

Descrição da monografia 

A nossa pesquisa está organizada em cinco capítulos. Detalharemos de 

forma resumida cada um. 

No primeiro capítulo intitulado: Jogos, apresentamos algumas definições de 

jogos pautado em Regina Célia Grando (2000), Cecília Fukiko Kamei Kimura (2005) 

e nos PCN (1998). No qual expomos sucintamente a classificação dos jogos 

comentando a importância destes na sala de aula. 

Já no segundo capítulo, de acordo com os PCN, abordamos a importância da 

geometria na aula de matemática tratando especificamente sobre área e perímetro 

de figuras planas. 

O terceiro capítulo é composto pela metodologia. 

No quarto capítulo apresentamos as análises feitas. 

Por fim, no quinto capítulo abordamos as conclusões que tiramos dessa 

pesquisa, no qual notamos a importância dos jogos e da geometria para sala de 

aula, e não deixando de falar qual a contribuição que essa pesquisa nos trouxe. 
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CAPÍTULO 1: 
_____________________________________JOGOS 

 

Neste capítulo serão apresentadas algumas definições de jogos pautado nas 

ideias de Regina Célia Grando (2000), Cecília Fukiko Kamei Kimura (2005) e dos 

PCN (1998). 

Os jogos fazem parte da cultura, daí a infinidade de diferentes tipos de jogos, 

(GRANDO, 2000).  Para esta autora a ludicidade é essencial ao ser humano e cada 

um a tem de acordo com a sua comunidade.  

 
[...] os jogos, as brincadeiras, enfim, as atividades lúdicas exercem um 
papel fundamental para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e moral 
das crianças, representando um momento que necessita ser valorizado nas 
atividades infantis. (GRANDO, 2000, p. 3) 
  

Percebemos que a autora destaca a necessidade de valorização dos 

momentos de jogos, brincadeiras e atividades lúdicas e estas podem ser utilizadas 

em práticas em sala de aula. Os jogos utilizados em sala de aula são também 

chamados de jogos pedagógicos. 

Grando (2000) citando Moura (1992) define jogo pedagógico: "aquele adotado 

intencionalmente de modo a permitir tanto o desenvolvimento de um conceito 

matemático novo como a aplicação de outro já dominado pela criança." (p. 4). Então 

entendemos que o jogo espontâneo já conhecido pela criança passa a ser um jogo 

pedagógico quando este mesmo tem uma intencionalidade; além da criança se 

divertir, pode também aprender algum conceito matemático. É o professor que 

estará mediando à ação dos jogos. 

Ao utilizar o jogo em sala de aula é necessário ter um objetivo, e não apenas 

trabalhar o jogo pelo jogo, “A grande maioria ainda vem desenvolvendo as 

atividades com jogos espontaneamente, isto é, com um fim em si mesmo, „o jogo 

pelo jogo‟, ou imaginando privilegiar o caráter apenas motivacional.” (GRANDO, 

2000, p. 5). Daí tem-se que não adianta utilizar o jogo apenas para a diversão, ao 

aplicar um jogo em sala aula este deve ser pedagógico, ou seja, tem que ter relação 

com o conteúdo a ser trabalhado, seja para iniciar um conceito ou para fixá-lo.  

Grando (2000) citando Petty (1995) ressalta que o jogo deve ser um 

complemento em sua aula e não substituí-las, pois, 

 
Jogar é uma das atividades em que a criança pode agir e produzir seus 
próprios conhecimentos. No entanto, nossa proposta não é substituir as 
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atividades em sala de aula por situações de jogos. (...) a idéia será sempre 
considerá-los como outra possibilidade de exercitar ou estimular a 
construção de conceitos e noções também exigidos para a realização de 
tarefas escolares. (GRANDO, 2000, p. 18). 
 

Na perspectiva da autora podemos considerar os jogos como possibilidade de 

exercício ou motivar a construção de conceitos e noções de tarefas escolares. 

Então, entendemos que é possível utilizar alguns jogos para trabalhar conceitos 

matemáticos também. 

O jogo é uma atividade que propicia a interação do aluno, fazendo com que 

ele tenha mais possibilidade de construir seu próprio conhecimento. Daí a 

importância de inserir  

 
as crianças em atividades que permitam um caminho que vai da imaginação 
à abstração, através de processos de levantamento de hipóteses e 
testagem de conjecturas, reflexão, análise, síntese e criação, pela criança, 
de estratégias diversificadas de resolução dos problemas em jogo. O 
processo de criação está diretamente relacionado à imaginação. (GRANDO, 
2000, p. 20). 
 

           Entendemos que a imaginação propicia uma melhor aprendizagem, ainda 

mais no que se refere à matemática, pois é através da imaginação que conseguimos 

resolver muitos problemas, já que a maioria dos problemas matemáticos envolve 

muita abstração, e se conseguimos trabalhar isso com a criança, no futuro com 

certeza ela terá mais facilidade com esta disciplina. 

  Alguns autores classificam os jogos de acordo com sua finalidade, a seguir 

apresentaremos brevemente como Grando (2000) e Kimura (2005) apresentam essa 

classificação. 

 

1.1 CLASSIFICAÇÃO DOS JOGOS SEGUNDO GRANDO E KIMURA 

  

 Em seus estudos Grando e Kimura classificaram os jogos em três tipos: o 

jogo de exercício, o jogo simbólico e o jogo de regras.  

 Grando (2000) fundamentada nas ideias de Piaget (1978) afirma que os jogos 

podem ser estruturados “segundo três formas básicas de assimilação: o exercício, o 

símbolo e a regra, investigando o desenvolvimento da criança nos vários tipos de 

jogos e sua evolução no decorrer dos estágios de desenvolvimento cognitivo.” (p. 

23). 

 Agora abordaremos sucintamente cada um desses tipos de jogos.  
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1.1.1 Jogo de exercício 

Nos jogos de exercícios, segundo Grando (2000) fundamentada por Piaget 

(1978), “a criança exercita as estruturas subjacentes ao jogo, mas sem o poder de 

ação para modificá-las, com a finalidade de vivenciar o prazer de funcionamento do 

próprio jogo.” (p. 24). Ou seja, jogam o jogo pelo jogo. 

Para Kimura no jogo do exercício, 

 
a inteligência é essencialmente prática e propicia a resolução de um 
conjunto de problemas de ação (puxar, balançar, alcançar objetos 
afastados, escondidos etc.), cujas construções estão apoiadas em 
percepções e movimentos, sem a intervenção de uma representação ou 
pensamento. É o ato da repetição como forma de aperfeiçoamento das 
ações. (KIMURA, 2005, p.129) 
 

Ou seja, no jogo de exercício a criança utiliza o jogo mais como diversão, no 

qual ela terá que seguir algumas ações para jogá-lo. “O jogo de exercício não tem 

nenhuma técnica específica, constitui uma continuidade da atividade imitativa, tais 

como jogar pedrinhas, pular corda, empilhar cubos etc.”. (KIMURA, 2005, p.129). 

A autora também fundamentada nas ideias de Piaget (1978) salienta que o 

jogo de exercício é o primeiro tipo de jogo que a criança joga. 

 
[...] na criança o jogo de exercício é, portanto, o primeiro a aparecer [...] A 
atividade lúdica supera amplamente os esquemas reflexos e prolonga 
quase todas as ações, daí resultando a noção mais vasta de „exercício‟ 
funcional. [...] O jogo de exercício também pode envolver as funções 
superiores; por exemplo, fazer perguntas pelo prazer de perguntar, sem 
interesse pela resposta nem pelo próprio problema. (KIMURA, 2005, p.130) 
 

Daí a criança começa a desenvolver o prazer pelo jogo. No qual o único 

objetivo da criança nesse momento é se divertir. 

No jogo de exercício, o jogo se manifesta de forma natural com a finalidade 

proporcionar o prazer para quem joga, não tendo como objetivo gerar uma 

aprendizagem significativa no indivíduo.  

 
1.1.2 Jogo simbólico 

O jogo simbólico é diferente do jogo de exercício, pois além de ser imitativo 

necessita da imaginação. (KIMURA, 2005). Nas palavras de Grando, 

 
Nos jogos simbólicos, ou jogos do tipo „faz-de-conta‟, ocorre a 
representação, pela criança, do objeto ausente, já que se estabelece uma 
comparação entre um elemento real, o objeto e um elemento imaginado, o 
que ele corresponde, através de uma representação fictícia. (GRANDO, 
2000, p. 24). 
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Entendemos que, nesse jogo o principal elemento é a imaginação da criança, 

por isso pode ser chamado de “faz de conta”. Nesse jogo o sujeito já não precisa do 

objeto real, ele apenas o imagina e começa a brincar como se este objeto estivesse 

ali presente. 

 

1.1.3 Jogos de regras 

 Segundo Kimura o jogo de regras surgiu com o, 

 
desenvolvimento dos jogos simbólicos, começa a surgir uma terceira grande 
categoria, que é a dos jogos com regras, que vão se utilizar das 
regularidades que a criança adquiriu, com o jogo de repetição, as 
convenções dos jogos simbólicos e agora uma nova aprendizagem no 
coletivo com os jogos de regras. (KIMURA, 2005, p.133 - 134) 
 

 Temos que “além dos conteúdos dos jogos precedentes (jogos de exercícios 

e simbólicos), apresenta um elemento novo que é a regra, o resultado da 

organização coletiva das atividades lúdicas.” (KIMURA, 2005, p.134). 

No jogo de regras “a criança abandona o seu egocentrismo e seu interesse 

passa a ser social, havendo necessidade de controle mútuo e de regulamentação.” 

(GRANDO, 2000, p. 24). O jogo de regras é uma junção dos jogos de exercícios e 

simbólicos, sendo assim, este jogo envolve desde a interação com os demais 

jogadores, como também o respeito das regras do jogo. 

O jogo de regras também traz benefícios para a aprendizagem, pois, 

 

[...] possibilita à criança a construção de relações quantitativas ou lógicas, 
que se caracterizam pela aprendizagem em raciocinar e demonstrar, 
questionar o como e o porquê dos erros e acertos. Neste sentido, o jogo de 
regras trabalha com a dedução, o que implica numa formulação lógica, 
baseada em um raciocínio hipotético-dedutivo, capaz de levar as crianças a 
formulações do tipo: teste de regularidades e variações, controle das 
condições favoráveis, observação das partidas e registro, análise dos riscos 
e possibilidades de cada jogada, pesquisar, problematizar sobre o jogo, 
produzindo conhecimento. (GRANDO, 2000, p. 16) 
 

Daí a importância de se trabalhar com as hipóteses e tentar demonstrá-las, 

nesse momento a criança estará construindo o conhecimento. E através do jogo a 

criança começa a discernir o certo do errado, e tendo essa diferenciação começa 

analisar em que ela errou, para que na próxima jogada não cometa o mesmo erro. 

O objetivo de nossa investigação é analisar a contribuição de jogos em sala 

de aula nos conteúdos de geometria: área e perímetro. Partimos do pressuposto que 

a utilização de jogos pode contribuir na aprendizagem de conteúdos matemáticos, 
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em nosso ponto de vista os alunos ficam mais motivados quando jogam o que pode 

implicar numa melhor aprendizagem dos conteúdos utilizados durante os jogos. Por 

este motivo utilizamos jogos desse tipo em nossa pesquisa.  

 

1.2 O JOGO EM SALA DE AULA 

 

 Sabemos que quando a criança joga ou brinca, ela quer é divertir, mas 

quando utilizamos essa ferramenta em a sala de aula além da diversão temos como 

objetivo gerar uma aprendizagem. No qual,  

 
A brincadeira e uma forma privilegiada de aprendizagem. Na medida em 
que vão crescendo, as crianças trazem para suas brincadeiras o que veem, 
escutam, observam e experimentam. Estas ficam ainda mais interessantes 
quando os diversos conhecimentos a que tiveram acesso podem ser 
combinados. Nessas combinações, muitas vezes inusitadas aos olhos dos 
adultos, as crianças revelam suas visões de mundo, suas descobertas. 
(BRASIL, 2008) 
 

  No entanto cabe ao professor quando escolher jogos ou brincadeiras para 

levar a sala de aula adequá-lo ao conteúdo que esta sendo trabalhado, para que 

haja realmente uma aprendizagem significativa. 

Com o uso do jogo em sala de aula normalmente nota-se um maior interesse 

dos alunos na aula. E, 

 
Ao analisarmos os atributos e/ou características do jogo que pudessem 
justificar sua inserção em situações de ensino, evidencia-se que este 
representa uma atividade lúdica, que envolve o desejo e o interesse do 
jogador pela própria ação do jogo, e mais, envolve a competição e o desafio 
que motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de 
superação de tais limites, na busca da vitória, adquirindo confiança e 
coragem para se arriscar. (GRANDO, 2000, p.26) 
 

 Diante do exposto, percebemos então que o jogo é um ótimo instrumento 

para se trabalhar em sala de aula, pois, com ele conseguimos chamar a atenção dos 

alunos, e motivá-los, será mais fácil adquirir a aprendizagem do conteúdo que está 

sendo trabalhado na aula usando jogos.  

 Além disso, o jogo permite que o indivíduo saiba lidar com as situações do 

dia-a-dia, pois num jogo aprendemos não só a ganhar, mas também a perder.  

 
É na ação do jogo que o sujeito, mesmo que venha a ser derrotado, pode 
conhecer-se, estabelecer o limite de sua competência enquanto jogador e 
reavaliar o que precisa ser trabalhado, desenvolvendo suas potencialidades, 
para evitar uma próxima derrota. O “saber perder” envolve este tipo de 
avaliação. (GRANDO, 2000, p.28) 
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E perdendo o jogo, o sujeito poderá ter um motivo a mais para se esforçar e 

tentar vencer da próxima vez. Ele mesmo pode tentar entender porque ele perdeu 

ou pode conversar com os colegas e juntos perceberem a sua falha e dessa forma, 

“a criança ouve o colega e discute, identificando diferentes perspectivas e se 

justificando. Ao se justificar, argumenta e reflete sobre os seus próprios 

procedimentos em um processo de abstração reflexiva.” (GRANDO, 2000, p.29). E 

essa troca de opiniões é muito importante, pois o aluno ao argumentar constrói 

afirmações para mostrar seu colega sua forma de pensar. 

Quando os alunos debatem sobre o que está certo e o que está errado 

exercitam a argumentação e organizam seus pensamentos tentando convencer o 

outro do que está sendo dito. 

Ao se trabalhar com jogos em sala de aula tem que ter muito cuidado 

ainda mais quando esse trabalho for interdisciplinar. 

 
É importante que, para o professor, o objetivo e a ação em si a serem 
desencadeados pelo jogo, estejam bastante claros e tenham sido 
amplamente discutidos e delineados com seus colegas de trabalho, 
garantindo um trabalho interdisciplinar. (GRANDO, 2000, p.36) 
 

Para que essa atividade realmente funcione é de fundamental importância o 

entrosamento com todos os professores envolvidos, em que todos comunguem das 

mesmas ideias e que possam junto traçar os objetivos com estes jogos.  

Especificamente para a Matemática o jogo traz valiosas contribuições,  

 
A linguagem matemática, de difícil acesso e compreensão do aluno, pode 
ser simplificada através da ação no jogo. A construção, pelo aluno, de uma 
linguagem auxiliar, coerente com a situação de jogo, propicia estabelecer 
uma "ponte" para a compreensão da linguagem matemática, enquanto 
forma de expressão de um conceito, e não como algo abstrato, distante e 
incompreensível, que se possa manipular independentemente da 
compreensão dos conceitos envolvidos nesta exploração. O registro no 
jogo, gerado por uma necessidade, pode representar um dos caminhos à 
construção desta linguagem matemática. (GRANDO, 2000, p.37) 

  
A Matemática é vista por muitos indivíduos como uma disciplina difícil. Pois 

possui uma linguagem complicada, uma forma de tentar facilitar o entendimento 

desta disciplina para os alunos é utilizando jogos em sala de aula, que possa ajudar 

a compreender a linguagem matemática, dessa forma teremos uma melhor 

aprendizagem.  

De acordo com os PCN (1998) os jogos são importantes, pois possibilitam a 

apresentação de forma dinâmica de problemas matemáticos. Dessa forma pode 
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favorecer a imaginação na elaboração de táticas para a sua resolução.  Ao jogar os 

alunos podem identificar seus próprios erros, que por sua vez podem ser ocorrer no 

decorrer do jogo. 

Ao enfrentar os desafios propostos num jogo buscando a sua resolução os 

alunos ampliam a busca de estratégias, de soluções desenvolvendo assim sua 

capacidade crítica e intuitiva o que implicará na formação de novas atitudes, 

gerando assim uma aprendizagem da Matemática.  

Em relação aos itens que podem ser observados e avaliados pelo professor 

num jogo, os PCN (BRASIL, 1998) recomendam: 

 

 Compreensão: facilidade para entender o processo do jogo assim 
como o autocontrole e o respeito a si próprio; 

 Facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora; 

 Possibilidade de descrição: capacidade de comunicar o procedimento 
seguido e da maneira de atuar; 

 Estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsões ou 
hipóteses. (BRASIL, 1998, p.47) 

 

Para que um jogo possa ser aplicado de forma correta, primeiramente os 

alunos tem que compreender o processo do jogo, entendo como se joga ele terá a 

capacidade de montar estratégias para vencê-lo.  

Ao utilizar um jogo em sala de aula deve que se ter definido quais são os seus 

objetivos com este jogo. E durante a aplicação do mesmo cabe ao professor esta 

sempre observando se os objetivos estão sendo alcançados. 

De acordo com os PCN (1998) o jogo: 

 
Além de ser um objeto sociocultural em que a Matemática está presente, o 
jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos 
psicológicos básicos; supõe um “fazer sem obrigação externa e imposta”, 
embora demande exigências, normas e controle. (BRASIL, 1998, p.47) 
 

Dessa forma, entendemos que o jogo é importante, pois além de estar 

presente em nossa cultura, ele possibilita o aprendizado de forma espontânea, ou 

seja, os alunos fazem a atividade sem obrigação externa e imposta pelo professor.  

No próximo capítulo discutiremos algumas ideias apresentadas nos PCN em 

relação ao ensino de geometria. 
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CAPÍTULO 2: 
________________________________ ___GEOMETRIA 

 

Este Capítulo discutirá as ideias apresentadas pelo PCN (1998) em relação 

ao ensino de geometria. Trataremos também sobre área e perímetro. 

O PCN (1998) é um documento oficial e apresenta diretrizes acerca do ensino 

de matemática. Tal documento expõe os conteúdos dividindo-os em blocos, a saber: 

números e operações, espaço e forma, grandezas e medidas e tratamento da 

informação como discutiremos sobre geometria, focaremos nosso olhar nos blocos 

espaço e forma e grandezas e medidas.                

 

2.1 PARA O BLOCO DE CONTEÚDOS ESPAÇO E FORMA E PARA O BLOCO 

DE CONTEÚDOS GRANDEZAS E MEDIDAS 

 

Segundo os PCN (1998) a geometria possui importância no currículo, pois 

através dela “o aluno desenvolve um tipo especial de pensamento que lhe permite 

compreender, descrever e representar, de forma organizada, o mundo em que vive”. 

(BRASIL, 1998, p.51). É pelos conceitos geométricos que o aluno pode perceber 

que é possível retratar o mundo em que vive utilizando-os. 

 A Geometria já faz parte do cotidiano do aluno antes mesmo dele começar a 

estudar, pois a sua volta sempre tem algo que a lembre. Cremos que isso seja um 

dos motivos pelo qual os alunos costumam se interessar mais por este tema. 

 
O estudo da Geometria é um campo fértil para trabalhar com situações-
problema e é um tema pelo qual os alunos costumam se interessar 
naturalmente. O trabalho com noções geométricas contribui para a 
aprendizagem de números e medidas, pois estimula o aluno a observar, 
perceber semelhanças e diferenças, identificar regularidades etc. (BRASIL, 
1998, p.51). 
 

Concluímos da citação que o aprendizado de números e medidas recebe 

contribuições ao se trabalhar com as noções geométricas, pois instiga no aluno a 

observação de semelhanças e diferenças, percepção de padrões e regularidades. 

O trabalho com o bloco de conteúdos espaço e forma possibilita a utilização 

de situações que envolvam construções geométricas utilizando régua e compasso, 

explorando a visualização, representação aplicação de propriedades das figuras 

geométricas e construção de hipóteses que serão validadas através da atividade. 
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            Tal bloco de conteúdos “contempla não apenas o estudo das formas, mas 

também as noções relativas a posição, localização de figuras e deslocamentos no 

plano e sistemas de coordenadas.” (BRASIL, 1998, p. 51) . 

Além desses conteúdos citados anteriormente é destacado 

 
a importância das transformações geométricas (isometrias, homotetias), de 
modo que permita o desenvolvimento de habilidades de percepção espacial 
e como recurso para induzir de forma experimental a descoberta, por 
exemplo, das condições para que duas figuras sejam congruentes ou 
semelhantes. (BRASIL, 1998, p.51). 
 

Dessa forma, são destacadas também as transformações geométricas que 

conduzem a percepção espacial como possibilidade de indução de descobertas. 

As explorações dos conceitos geométricos podem partir de objetos do mundo 

físico conforme recomenda os PCN (1998) “obras de arte, pinturas, desenhos, 

esculturas e artesanato, de modo que permita ao aluno estabelecer conexões entre 

a Matemática e outras áreas do conhecimento.” (BRASIL, 1998, p.51). 

O bloco de Grandeza e medidas diferencia-se  

 
[...] por sua forte relevância social devido a seu caráter prático e utilitário, e 
pela possibilidade de variadas conexões com outras áreas do 
conhecimento. Na vida em sociedade, as grandezas e as medidas estão 
presentes em quase todas as atividades realizadas. (BRASIL, 1998, p. 51). 
 

Ao citar que as grandezas e medidas estão presentes nas atividades do 

cotidiano de qualquer pessoa o PCN justifica a importância desse bloco de 

conteúdos no currículo tendo em vista a utilidade do conhecimento matemático 

aplicado no dia a dia.  

De acordo com os PCN além da praticidade ao se trabalhar com grandezas e 

medidas é possível abordar também a parte histórica: 

 
As atividades em que as noções de grandezas e medidas são exploradas 
proporcionam melhor compreensão de conceitos relativos ao espaço e às 
formas. São contextos muito ricos para o trabalho com os significados dos 
números e das operações, da idéia de proporcionalidade e um campo fértil 
para uma abordagem histórica. (BRASIL, 1998, p.52). 
 

Ao trabalhar com a parte histórica chamamos a atenção dos alunos, para que 

eles compreendam as origens das descobertas da matemática.  

A seguir apresentaremos alguns objetivos ao se trabalhar com área e 

perímetro. 
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2.1.1 OBJETIVOS 

Dentre os objetivos elencados nos PCN para o bloco de conteúdos espaço e 

forma e para o bloco de conteúdos grandezas e medidas destacamos aqueles 

inerentes a esta investigação:  

 

 Classificação de polígonos; número de lados dos polígonos; 
paralelismo de lados, medidas de ângulos e de lados. 

 Composição e decomposição de figuras planas.  

 Obtenção de medidas por meio de estimativas e aproximações e 
decisão quanto a resultados razoáveis dependendo da situação-problema. 

 Compreensão da noção de medida de superfície e de equivalência de 
figuras planas por meio da composição e decomposição de figuras. 

 Cálculo da área de figuras planas pela decomposição e/ou 
composição em figuras de áreas conhecidas, ou por meio de estimativas. 

 Estabelecimento de conversões entre algumas unidades de medida 
mais usuais (para comprimento, massa, capacidade, tempo) em resolução 
de situações-problema.  

 Construção de procedimentos para o cálculo de áreas e perímetros 
de superfícies planas (limitadas por segmentos de reta e/ou arcos de 
circunferência). 

 Análise das variações do perímetro e da área de um quadrado em 
relação à variação da medida do lado e construção dos gráficos cartesianos 
para representar essas interdependências. (BRASIL, 1998, p.73 a 90). 

 

Este mesmo documento declara que desde o passado até hoje utilizamos 

questões relacionadas com as formas, seja para localizar ou deslocar elementos e 

até mesmo identificar as possibilidades de ocupação do ambiente. É recomendado 

atividades do cotidiano do aluno,  

 
Situações quotidianas e o exercício de diversas profissões, como a 
engenharia, a bioquímica, a coreografia, a arquitetura, a mecânica etc., 
demandam do indivíduo a capacidade de pensar geometricamente. 
Também é cada vez mais indispensável que as pessoas desenvolvam a 
capacidade de observar o espaço tridimensional e de elaborar modos de 
comunicar-se a respeito dele, pois a imagem é um instrumento de 
informação essencial no mundo moderno. (BRASIL, 1998, p.122). 
 

 Notamos que a Geometria está presente em várias profissões. E infelizmente, 

mesmo tendo toda essa importância a geometria ainda é deixada um pouco de lado 

durante as aulas de matemática. 

 Em relação aos conteúdos - área e perímetro - que trabalhamos em nossa 

pesquisa, Santos os conceituam como “área é o saber matemático que permite 

comparar e medir o espaço ocupado pela superfície. E, o perímetro é a medida do 

comprimento do contorno.” (SANTOS, 2011, p.21). 

 Especificamente em relação à área de figuras o PCN indica, 
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Atividades que exploram a composição e decomposição de figuras, como 
ladrilhamentos, tangrans, poliminós, fazem com que os alunos verifiquem 
que o recobrimento de uma superfície pode ser feito por determinadas 
figuras, como triângulos equiláteros, quadrados, retângulos, hexágonos 
regulares. Assim como a descoberta de que toda figura poligonal pode ser 
composta/decomposta por outra e em particular por triângulos, o que facilita 
o cálculo de áreas [...] (BRASIL, 1998, p.123). 
 

Entendemos que ao utilizar essas atividades a aula pode se tornar mais 

atrativa, contribuindo para a compreensão dos alunos ao se trabalhar com cálculo de 

áreas. 

Quando estamos trabalhando com medidas, 

 
[...] é bastante freqüente os alunos confundirem noções de área e de 
perímetro ou estabelecerem relações não verdadeiras entre elas; assim, por 
exemplo, quando comparam dois polígonos concluem que “a figura de 
maior área tem necessariamente maior perímetro e vice-versa.” Uma das 
possíveis explicações é a de que, raramente, os alunos são colocados ante 
situações-problema em que as duas noções estejam presentes. Variando as 
situações propostas (comparar duas figuras que tenham perímetros iguais e 
áreas diferentes ou que tenham áreas iguais e perímetros diferentes; duas 
figuras de modo que uma tenha maior perímetro e menor área que a outra 
ou maior perímetro e maior área) e solicitando aos alunos que construam 
figuras em que essas situações possam ser observadas, cria-se a 
possibilidade para que compreendam os conceitos de área e perímetro de 
forma mais consistente. (BRASIL, 1998, p.130 a 131). 

 

Para evitar que os alunos se atrapalhem quando estamos trabalhando com 

área e perímetro é interessante que possamos levar para sala de aula exemplos que 

fiquem claro a definição de cada um, no qual possam mostrar que áreas diferentes 

podem ter o mesmo perímetro e que perímetros diferentes podem ter áreas iguais. 

Quando se trata de encontrar a área e o perímetro de uma figura, é 

questionada a forma de como os alunos utilizam as fórmulas:  

 
[...] A experiência tem mostrado que os alunos que aprendem 
mecanicamente fórmulas costumam empregá-las de forma também 
mecânica e acabam obtendo resultados sobre os quais não têm nenhum 
tipo de crítica e controle, além de as esquecerem rapidamente. Desse 
modo, o trabalho com áreas deve apoiar-se em procedimentos que 
favoreçam a compreensão das noções envolvidas, como obter a área pela 
composição e decomposição de figuras cuja área eles já sabem calcular 
(recortes e sobreposição de figuras) por procedimentos de contagem (papel 
quadriculado, ladrilhamento), por estimativas e aproximações. (BRASIL, 
1998, p.131). 
 

Percebe-se que é preciso muito cuidado ao se trabalhar com as fórmulas para 

calcular a área de uma figura, pois se deve primeiramente abordar alguns processos 

que beneficie o entendimento de como encontrar área de uma figura, e a parti daí ir 

para as fórmulas. 
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Ao se trabalhar com área e perímetro pode-se utilizar algumas situações-

problemas atraentes para os alunos,  

 
[...] por exemplo, os alunos podem estabelecer como varia o perímetro (ou a 
área) de um quadrado em função de seu lado; ou então, estabelecer 
relações entre os lados de retângulos que têm um mesmo perímetro (ou 
área). Desse modo, observam que existem diferentes tipos de variações 
(diretamente proporcionais, inversamente proporcionais e não-
proporcionais). (BRASIL, 1998, p.131 a 132). 
 

 

As atividades aplicadas durante a investigação teve justamente esta 

preocupação, além de esclarecer as diferenças entre área e perímetro tivemos a 

preocupação de utilizamos exemplos práticos e jogos que os motivassem, para que 

assim conseguíssemos chamar a atenção dos alunos consequentemente eles 

adquiririam a aprendizagem. 
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CAPÍTULO 3:  
_________________________________METODOLOGIA 

 

O objetivo de nossa investigação é analisar a contribuição do uso de jogos em 

sala de aula nos conteúdos de geometria: área e perímetro. Partimos do 

pressuposto que a utilização de jogos contribui na aprendizagem de conteúdos 

matemáticos, em nosso ponto de vista os alunos ficam mais motivados quando 

jogam o que pode implicar numa melhor aprendizagem dos conteúdos. 

Essa investigação terá uma abordagem qualitativa, que na visão de Ludke e 

André (1986) fundamentadas em Bogdan e Biklen (1982), o pesquisador tem contato 

direto com a situação a ser investigada obtendo dados descritivos, cuja ideia é 

descrever a situação estudada retratando a perspectiva dos sujeitos investigados.    

A escola campo de nossa investigação está localizada no Povoado Pau-

Brasil, Zona Rural, do município de Barra do Choça – BA, oferecendo turmas do 6º 

ano ao 9º ano do Ensino Fundamental. A maioria dos alunos são agricultores ou 

filhos de agricultores, moradores da circunvizinhança. 

O motivo para a escolha dessa escola foi devido à acessibilidade e a adesão 

à pesquisa, por parte da direção, do professor da turma e dos pais dos alunos, 

confirmada pela assinatura no Termo de Consentimento Informando (TCI), anexo 

01, p. 45. 

Os sujeitos desta investigação foram 16 alunos de uma turma do 9° ano do 

Ensino Fundamental deste estabelecimento de ensino. Como forma de manter o 

anonimato dos sujeitos investigados, elaboramos um código com base no seguinte 

critério, uma letra do alfabeto para identificar cada aluno e um número de acordo 

com o questionário, especificamente: A1, B1, C1,..., Q1, para o primeiro questionário 

que foi aplicado antes da intervenção e A2, B2, C2,..., Q2, para o segundo 

questionário aplicado após a intervenção. 

Utilizamos como instrumento de coleta de dados um questionário e uma 

intervenção pautada na utilização de jogos. O questionário foi aplicado em dois 

momentos: antes da intervenção e posteriormente para observarmos se houve 

alteração nas respostas dos alunos. 
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3.1 PROCEDIMENTOS 

 

No dia 28 de outubro de 2013 houve uma reunião com o diretor da escola em 

que explicamos o objetivo da pesquisa e informamos sobre como faríamos a coleta 

de dados.  O diretor aceitou e solicitou que essas informações fossem repassadas 

ao professor de matemática. 

No dia posterior conversamos com o professor que prontamente aceitou 

participar da investigação e sugeriu a turma do 9º ano do Ensino Fundamental, pois 

era a turma em que o referido professor estava trabalhando com conceitos 

geométricos que envolviam área e perímetro.   

No dia seis de novembro de 2013, previamente agendado com o professor, 

explicamos para a turma os objetivos da pesquisa e solicitamos que eles 

entregassem a autorização para os pais ou responsáveis assinarem autorizando a 

sua participação na investigação.  

No dia oito de novembro de 2013, explicitamos aos alunos passo a passo o 

trabalho que desenvolveríamos com eles. O termo de consentimento autorizando a 

participação na investigação foi recolhido e em seguida aplicamos o questionário 

individualmente, e levou aproximadamente duas horas/aulas para ser concluído.  

Aplicamos a intervenção no dia 11 de novembro de 2013, utilizamos 

aproximadamente cinco horas/aula explorando jogos e brincadeiras. 

E no dia 13 de novembro de 2013 em duas horas/aula reaplicamos o 

questionário. 

 

3.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS 

 

Como instrumentos de coleta de dados aplicamos um questionário antes e o 

mesmo questionário depois de uma intervenção pautada em jogos.  As questões do 

questionário serão apresentadas na análise, agora detalharemos a intervenção. 

 

3.2.1 Intervenção 

Utilizamos uma intervenção de ensino pautada em jogos envolvendo os 

conteúdos área e perímetro Brito (2013) fundamentado nas ideias de Baptista 

(citado por GONÇALVES; MALVEZZI; CRUZ, 2011) alega que  a intervenção é a 
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utilização de técnicas determinadas para se produzir um serviço com a intenção de 

adquirir resultados específicos em determinado tempo e com recursos necessários.  

A nossa intervenção foi verificar se teríamos um diferencial na aplicação do 

questionário após a intervenção em relação ao mesmo aplicado antes, ou seja, se 

os alunos conseguiriam responder corretamente as questões que tinham errado 

antes. 

 A seguir apresentaremos os jogos usados. 

Para a aplicação dos jogos e brincadeiras dividimos a turma em trios. No qual 

permaneceu os mesmos em todas as atividades. 

Brincando Com Geoplano, essa brincadeira foi retirada do livro Jogando com 

a matemática de 5ª a 8ª série. O objetivo dessa brincadeira é “construir polígonos 

através de sua classificação e medidas e criar algumas estratégias para descrever 

um polígono [...]” (LARA, 2003, p.148). 

Nessa atividade cada trio recebeu uma folha quadriculada. Depois sorteamos 

um componente de cada trio, ordenados previamente, e o aluno sorteado de cada 

trio construía um polígono numa folha quadriculada sem que os demais participantes 

vissem, em seguida ele descrevia algumas características do polígono construído 

para que os trios tentassem desenhá-lo no papel quadriculado. Acertava o trio que 

fizesse o mesmo polígono e com a mesma área ou com a área mais próxima do que 

ele tinha desenhado. Com essa atividade foi possível explorar área e perímetro de 

polígonos. 

A segunda atividade realizada com os alunos foi: Descobrindo Áreas Mínimas 

e Máximas, que foi também retirada do livro Jogando com a matemática de 5ª a 8ª 

série. Essa atividade possui como objetivo, “construir retângulos e quadrados, 

conhecendo o seu perímetro, com áreas mínimas ou máximas [...]” (LARA, 2003, 

p.149). Porém adaptamos esta atividade para encontrar apenas as áreas máximas. 

 Um componente de cada trio retirava uma das fichas, onde estas fixas 

apresentam um número que corresponderá o perímetro de um retângulo, em 

seguida todos os trios terão que desenhar retângulos ou quadrados com esse 

perímetro. Acerta o trio que desenhar o retângulo com a maior área. Com essa 

atividade foi possível explorar qual a área máxima de retângulo. 

O terceiro jogo aplicado foi: Calculando Comprimentos, também retirado do 

livro Jogando com a matemática de 5ª a 8ª série.  Essa atividade possui como 
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objetivo, “diferenciar as unidades de medidas; [...] identificar os polígonos pelo nome 

e criar situações-problema que envolvam a ideia de perímetro [...]”. (LARA, 2003, 

p.53).  

Para este jogo cada trio recebeu três fichas e foi desafiado a elaborar três 

situações-problema do seu dia a dia envolvendo a ideia de perímetro. Em seguida 

foram misturadas as fichas, depois um componente de cada trio retirou uma das 

fichas, a situação-problema foi lida para todos os participantes e em seguida um 

jogador de cada trio correu até o quadro e resolveu o problema. Com essa atividade 

foi possível verificar algumas dúvidas que eles tinham em relação ao perímetro e 

auxiliá-los com as mesmas. 

 A última atividade realizada na intervenção com os alunos foi: Brincando Com 

o Tangram, que foi adaptada de acordo com o Caderno pedagógico: Brincando e 

aprendendo com o tangram. Essa atividade possui como objetivo, identificar no 

tangram figuras geométricas planas, perceber que figuras que possuem áreas iguais 

não necessariamente possuem o mesmo perímetro.  

Nessa brincadeira cada trio recebeu um tangram e folhas de rascunho. Em 

seguida foram apresentadas algumas figuras montada com o tangram para que 

cada trio montasse essas figuras e em logo depois calculassem a área e o perímetro 

de cada uma delas.  

 A seguir descreveremos a reação dos alunos durante a pesquisa. 

 

3.2.2 Reação dos alunos 

No primeiro contato com os alunos, notamos que eles estavam bastante 

curiosos, queriam saber direito como seria o trabalho que desenvolveríamos com 

eles. Então explicamos que a atividade a ser desenvolvida com eles seria de 

fundamental importância para fazer uma monografia do curso de Licenciatura em 

Matemática, deixamos claro que em nenhum momento usaríamos os dados 

pessoais deles. 

 Explicamos que primeiramente aplicaríamos um questionário abordando 

conteúdos de geometria plana relacionada aos conteúdos área e perímetro. E após 

este questionário faríamos uma intervenção com o uso de jogos referentes a estes 

conteúdos e finalizando com a aplicação do questionário para poder analisar se 

depois da intervenção haveria alguma mudança em suas respostas.  



29 
  

Na aplicação do primeiro questionário, alguns alunos ficaram preocupados, 

queriam responder corretamente todas as questões, quando tinham dúvidas pediam 

a nossa ajuda, porém dissemos para eles responderem da forma que eles 

soubessem.  

No próximo encontro com os alunos, referente à intervenção, notamos que 

eles estavam curiosos pra saberem se tinham acertado as questões do questionário, 

porém explicamos que este trabalho não valeria nota para disciplina e que ainda não 

havíamos analisado as respostas deles. E que agora trabalharíamos com alguns 

jogos e brincadeiras referentes à área e perímetro de figuras planas. Nesse 

momento notamos que eles se empolgaram mais, e durante a aplicação dos jogos e 

brincadeiras notamos a participação de todos os alunos durante as atividades. 

 Ao concluir a aplicação dos jogos e brincadeiras percebemos que os alunos 

ficaram entusiasmados e alguns alunos ainda questionaram porque toda aula de 

matemática não é divertida usando jogos. 

No dia 13 de novembro de 2013 voltamos à sala de aula para aplicarmos 

mais uma vez o questionário, o diferencial era que dessa vez tínhamos feito uma 

intervenção antes de aplicá-lo novamente. Foram reservadas duas horas/aulas para 

que os alunos respondessem o questionário, porém a maioria dos alunos respondeu 

o questionário mais rápido que anteriormente. Depois que todos terminaram de 

responder, agradecemos a cada um deles, por colaborarem para a realização da 

nossa pesquisa.  Alguns alunos afirmaram que tinham gostado muito das atividades. 

E ainda questionaram por já haver terminado, pois eles queriam que 

continuássemos com mais atividades dinâmicas.   
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CAPÍTULO 4: 
___________________________ANÁLISE DOS DADOS 

 

 Neste capítulo apresentaremos a análise dos questionários aplicados aos 

alunos do 9º ano de uma escola, sendo que o questionário foi aplicado antes da 

intervenção, e o mesmo aplicado novamente após a intervenção, ou seja, após a 

aplicação de jogos e brincadeiras referente aos conteúdos área e perímetro.  

Denominamos questionário 1 o instrumento aplicado antes da intervenção e 

questionário 2 o instrumento aplicado após a intervenção. Apresentaremos a análise 

das respostas ao questionário 1 e 2. 

 

4.1 Analisando o questionário 1 e o questionário 2 

O questionário continha 08 questões, inicialmente perguntamos o nome do 

aluno, pois como aplicaremos o questionário duas vezes, uma antes da intervenção 

e o outra vez após a intervenção, pretendemos verificar se o aluno evoluiu ou não 

nas respostas apresentadas no questionário após a intervenção.  

Questionamos a idade do aluno, para verificar se o mesmo encontra-se na 

faixa etária prevista ao 9º ano do Ensino Fundamental, percebemos que a maioria 

dos alunos possui 15 anos como pode ser visto no gráfico 01 abaixo: 

Gráfico 01: Distribuição das idades dos alunos 

         
Fonte: Dados da pesquisa 

A idade prevista para cursar o 9º ano do Ensino Fundamental é entre 14 e 15 

anos, tendo em vista que os alunos iniciam o 1º ano do Ensino Fundamental aos 6 

anos.  Notamos que os alunos estão dentro da faixa etária prevista. 
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4.1.1 Analisando a questão 1 

Na questão 1, indagamos aos alunos se eles gostam ou não de matemática. 

Nossa intenção era ter certa noção da preferência da turma em relação à 

matemática.  

Notamos que a maioria dos alunos (56%) afirmou que gostam mais ou menos 

conforme podemos constatar no gráfico 02. 

Gráfico 02: Distribuição da preferência da disciplina de Matemática 

 
Fonte: Dados da pesquisa 

 Em relação a essa questão as respostas não fogem do esperado, pois a 

disciplina de Matemática é tida como uma das mais temerosas. 

 

4.1.2 Analisando a questão 2 

Na questão 2, perguntamos o tempo que os alunos reservam por dia para 

estudar em casa; nossa intenção é perceber a quantidade de tempo destinada para 

estudar matemática em casa. Nessa questão a maioria (11 alunos) responderam 

que utilizam menos de uma hora a cada dia e apenas cinco alunos destinam entre 1 

hora e 2 horas de estudos em casa. Entendemos que eles estudam muito pouco ou 

nem estuda em casa para matemática.  

 

4.1.3 Analisando a questão 3 

Figura 01: Questão 3 do questionário 1 e 2 
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Esta questão foi adaptada do site infoescola1 e nossa pretensão é verificar se 

os alunos identificariam a nomenclatura de dois polígonos da geometria plana, a 

saber: pentágonos e hexágonos. Solicitamos que os alunos marcassem a opção que 

nomeava corretamente o s polígonos que compunham a imagem.  

Em relação ao questionário 1, a maioria (11alunos) acertaram a questão 

completamente e cinco alunos acertaram parcialmente. Consideramos acerto 

parcial, pois conseguiu identificar o polígono da cor branca da bola, qual seja: 

hexágono, porém não identificou o polígono de cor preta: o pentágono. Comparando 

as respostas do questionário 1 com o questionário 2, não houve muitas alterações 

nos resultados obtidos, agora em vez de 11 alunos foram 10 alunos que acertaram a 

questão, ou seja, um a menos e seis alunos acertaram parcialmente. 

 

4.1.4 Analisando a questão 4 

Figura 02: Questão 4 do questionário 1 e 2 

 

 

 

 

 

 

 

A quarta questão foi adaptada do site escolakids2 e nosso interesse nela é 

verificar se os alunos identificariam o nome dos quadriláteros representados, 

quadrado, losango e retângulo. 

 No questionário 1 todos alunos acertaram a nomenclatura do retângulo o 

mesmo não aconteceu com o quadrado e com o losango, como pode ser visto nos 

gráficos 03  e 04 abaixo. 

 

 

 

 

 

                                                           
1
 http://www.infoescola.com/geometria/poligonos/ 

2
 http://www.escolakids.com/conhecendo-os-poligonos.htm 

http://www.infoescola.com/geometria/poligonos/
http://www.escolakids.com/conhecendo-os-poligonos.htm
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Gráfico 03 e 04: Referente à questão 4 do questionário 1 

        
Fonte: Dados da pesquisa 

 Em relação ao nome do quadrado notamos que 75% dos alunos acertaram e 

apenas 25% dos alunos erraram. Já em relação ao losango a metade dos alunos 

teve um bom desempenho acertando a questão, e entre os demais, seis alunos 

responderam incorretamente e os outros dois alunos não responderam esse item.  

 Já no questionário 2, tivemos um melhor resultado em relação ao questionário 

1, pois os alunos identificaram corretamente todos os quadriláteros. 

 Percebemos que, a maioria dos alunos que conseguirem identificar os 

polígonos escreveu o nome dos polígonos com alguns erros na grafia.  

 Abaixo temos algumas das respostas dos alunos, mostrando esses erros na 

grafia das palavras. 

Figura 03 e 04: Referente às soluções da questão 4 de F1 e Q1 do questionário 1                               

 
Fonte: Dados da pesquisa 

Figura 05 e 06: Referente às soluções da questão 4 de M1 e N1 do questionário 1                               

 
Fonte: Dados da pesquisa 
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Figura 07 e 08: Referente às soluções da questão 4 de C2  e J2 do questionário 2 

                                
Fonte: Dados da pesquisa 

Figura 09 e 10: Referente às soluções da questão 4 de E2 e Q2  do questionário 2 

                                
Fonte: Dados da pesquisa 

 Podemos notar que houve erros na grafia das palavras tanto no questionário 

1 quanto no questionário 2. 

 

4.1.5 Analisando a questão 5 

Figura 11: Questão 5 do questionário 1 e 2 

 
 
 

 

 

 

 A quinta questão foi adaptada do site brasilescola3 e nosso interesse nela é 

verificar se os alunos saberiam como calcular a área de um triângulo. 

 Os resultados obtidos foram os seguintes:  

                                                           
3
 http://www.brasilescola.com/matematica/calculando-area-um-triangulo.htm 
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Gráfico 05: Referente à questão 5 do questionário 1 e 2 

 
Fonte: Dados da pesquisa 

 Apenas 1 aluno acertou totalmente a questão, 7 alunos acertaram 

parcialmente, pois esqueceram de colocar a unidade de medida ou colocaram a 

unidade de medida errada. Metade dos alunos errou a questão devido à utilização 

incorreta da fórmula, alguns alunos ao invés de multiplicar a base com a altura 

somou e outros fizeram a multiplicação, mas esqueceram de dividi-la por 2. Ao 

conferimos as soluções do questionário 2 notamos que nesta questão obtemos os 

mesmos resultados do questionário 1. 

 A seguir apresentamos algumas soluções dos alunos referentes a esta 

questão. 

Figura 12, 13 e 14: Referente à solução da questão 5 de O1, M1 e Q1 do questionário 1 
 

 
 

 

Fonte: Dados da pesquisa 

 Nas figuras acima mostramos um exemplo de cada caso, na figura 12 o aluno 

acertou questão totalmente, na figura 13 o aluno acertou a questão parcialmente, 

pois se esqueceu de colocar a unidade de medida e na outra figura mostra que o 

aluno errou a questão, pois utilizou a fórmula incorreta, ao invés de multiplicar a 

base com a altura ele somou. 
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4.1.6 Analisando a questão 6 

Figura 15: Questão 6 do questionário 1 e 2 
 

 

 

 

 

 

 

  

 Esta questão foi adaptada do site slideshare4, o nosso objetivo nessa questão 

é constatar, se os alunos conseguiriam identificar que algumas figuras apresentam 

áreas iguais mesmo sendo figuras diferentes.    

 Nove alunos identificaram quais imagens apresentam a mesma área e sete 

alunos não conseguiram identificar. Não houve nenhuma alteração dos resultados 

em relação ao questionário 2. 

 Figura 16 e 17: Referente à solução da questão 6 de C1 e D1 do questionário 1 

 
Fonte: Dados da pesquisa 

 Nas figuras acima apresentamos as respostas de dois alunos, na figura 16, 

pode ser visto que o aluno acertou a questão, enquanto na figura 17 notamos que o 

aluno não conseguiu identificar quais figuras tinham áreas iguais. 

 

 

 

 

 

                                                           
4
 http://pt.slideshare.net/helenaborralho/perimetros-areas-13063526 
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4.1.7 Analisando a questão 7 

 

Figura 18: Questão 7 do questionário 1 e 2 

 

 

 

 

 

 

 

   A sétima questão foi adaptada do site comofas5, nessa questão queremos 

examinar se os alunos conseguem identificar o perímetro de uma determinada 

figura, quando esta apresenta as medidas de cada lado.        

 Como pode ser visto, construímos um gráfico para representar as respostas 

que obtemos nesta questão.  

Gráfico 06: Referente à questão 7 do questionário 1

 
Fonte: Dados da pesquisa 

 Para encontrar o perímetro dessa figura bastava somar cada lado e repetir a 

unidade de medida, mesmo assim apenas a minoria (2) dos alunos acertou 

totalmente a questão. A maioria dos alunos efetuou a soma de forma correta, porém 

não colocaram a unidade de medida ou escreveram outra unidade de medida. Três 

alunos erraram a soma. 

 No questionário 2, tivemos um resultado mais satisfatório do que no 

questionário 1.  Podemos notar essa diferença no gráfico abaixo, onde agora 

nenhum aluno errou a questão. 

 

                                                           
5
 http://comofas.com/como-calcular-um-perimetro/ 
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Gráfico 07: Referente à questão 7 do questionário 2 

 
Fonte: Dados da pesquisa 

 Os resultados obtidos foram: 7 alunos acertaram totalmente a questão  e a 

maioria (9) dos alunos somou corretamente, porém não colocaram a unidade de 

medida ou escreveram outra unidade de medida. 

 Nas figuras abaixo mostraremos exemplos de cada caso das soluções, acerto 

total, acerto parcial e erro. 

Figura 19 e 20: Referente à solução da questão 7, F1 do questionário 1 e O2 do questionário 2 

 
Fonte: Dados da pesquisa 

 Nestas figuras notamos que os alunos compreenderam o conteúdo e 

responderam a questão de forma correta. 

Figura 21, 22 e 23: Referente à solução da questão 7, D1 do questionário 1 e F2 e M2 do 

questionário 2   

 
Fonte: Dados da pesquisa 
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 Já nestas figuras percebemos que os alunos acertaram parcialmente a 

questão, pois calcularam de forma correta, porém não colocaram a unidade de 

medida ou colocaram a unidade de medida errada. 

Figura 24: Referente à solução da questão 7, B1 do questionário 1  

 
Fonte: Dados da pesquisa 

 Na figura 24, notamos que o aluno errou a questão, pois se esqueceu de 

adicionar o valor de um dos lados ao calcular o perímetro.  

 

4.1.8 Analisando a questão 8 

Figura 25: Questão 8 do questionário 1 e 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A oitava questão foi adaptada do site mathalves6 com o objetivo de constatar 

se os alunos conseguem identificar o perímetro aproximado de uma figura quando 

esta está sobre uma malha. 

 No questionário 1 apenas cinco alunos marcaram a opção correta e os outros 

onze marcaram a opção errada. No questionário 2 obtivemos um resultado inferior 

em relação ao primeiro questionário. Diminuiu de cinco para quatro alunos que 

                                                           
6
 http://mathalves.no.sapo.pt/documentos2011/TD7.pdf 

http://mathalves.no.sapo.pt/documentos2011/TD7.pdf
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marcaram a opção correta e aumentou de onze para 12 que marcaram a opção 

errada.              

 Nas figuras abaixo pode ser visto a resposta desta questão de dois alunos. 

Onde nota-se que o aluno D1 acertou a questão enquanto o aluno B1 errou. 

Figura 26 e 27: Referente à solução da questão 8 de D1 e B1 do questionário 1 

  
Fonte: Dados da pesquisa 

  Ao compararmos as respostas do questionário 1 com as do questionário 2, 

não notamos muitas alterações nas respostas dos alunos, esperávamos que 

houvesse uma melhora significativa nas respostas do questionário 2 em relação ao 

questionário 1. Um dos motivos pelo qual não conseguimos o resultado esperado 

talvez seja pelo fato da disponibilidade de tempo que nos foi dada pela direção para 

aplicamos à intervenção. 
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_________________________________   CONCLUSÃO 

 

A nossa investigação apresentou uma abordagem qualitativa e a nossa 

intenção era analisar a contribuição do uso de jogos em sala de aula nos conteúdos 

de geometria: área e perímetro. Partimos do pressuposto que a utilização de jogos 

contribui na aprendizagem de conteúdos matemáticos. 

Em nosso ponto de vista os alunos ficam mais motivados quando jogam, o 

que pode implicar numa melhor aprendizagem dos conteúdos utilizados durante os 

jogos.  

O estudo foi realizado da seguinte forma, primeiramente aplicamos um 

questionário envolvendo este conteúdo, no segundo momento realizamos algumas 

atividades com jogos e brincadeiras envolvendo área e perímetro e para finalizar os 

alunos responderam o mesmo questionário, após temos trabalhado com essas 

atividades lúdicas. Fizemos uma comparação dos dois questionários respondidos 

pelos alunos, para verificar se conseguimos alcançar os nossos objetivos.  

 Com este estudo percebemos a importância da utilização do jogo em sala de 

aula, pois os alunos se interessam mais quando levamos algo dinâmico acreditamos 

que dessa forma a aula torna-se mais prazerosa tanto para os alunos quanto para o 

professor, pois o ele se sente gratificado quando os alunos participam e se diverte 

ao mesmo tempo com uma aula de matemática, ainda mais que esta disciplina é 

vista por muitos alunos como o bicho papão. 

 Percebemos também que a geometria é de fundamental importância nas 

aulas de matemática. Mesmo que alguns professores acabam deixando ela pra 

escanteio. Pois a geometria esta presente no dia a dia dos alunos, dessa forma eles 

conseguem obter uma melhor aprendizagem. E que nos restam é esperar que os 

professores percebam essa importância e que possam trabalhar um pouco mais de 

geometria em suas aulas. 

 A direção da escola nos disponibilizou pouco tempo para aplicamos os jogos 

e as brincadeiras, foram cinco horas/aulas para aplicarmos as quatro atividades.  E 

ao verificamos as respostas dos questionários não obtivemos resultados tão 

notórios, mas acreditamos que o jogo teve sim sua parcela de contribuição na 

aprendizagem dos alunos. Cremos que se dispuséssemos de mais tempo para 

trabalhar com cada atividade teríamos um melhor resultado.  
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Em relação à motivação dos alunos quando utilizamos jogos em sala de aula, 

esta foi sim comprovada, pois notamos que os alunos participaram e ficaram muitos 

empolgados durante os jogos. Notamos que a maioria dos alunos gostaram das 

atividades e não há nada melhor do que vê-los falando que gostaram da aula de 

matemática, e que não sabia que matemática podia ser tão divertida assim. 

 Com essa pesquisa pudemos notar que devemos estar sempre em busca de 

algo que possa chamar a atenção e o interesse de nossos alunos, mas tendo em 

vista sempre a aprendizagem deles. 

 O jogo é uma ferramenta muito importante para a sala de aula. Porém não o 

utilizamos em todas as aulas, pois para que isto acontecesse precisaríamos de mais 

tempo tanto para prepará-lo quanto para aplicá-lo e, além disso, cremos com o 

tempo o jogo deixaria de ser algo interessante para os alunos. 
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Anexos 

 

Anexo 01 – Termo de Consentimento Informando (TCI) 

 
 
UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA – UESB 
DEPARTAMENTO DE CIÊNCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS– DCET 

CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMÁTICA 

PROFESSORA ORIENTADORA: ANA PAULA PEROVANO 

ALUNA: MÔNICA DA CUNHA GOMES 

 

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO  

 

Eu____________________________________________ responsável pelo(a) 

aluno(a): ________________________________________.  Declaro que fui 

informado(a) de que este questionário se refere à pesquisa elaborada pela 

acadêmica Mônica da Cunha Gomes, para preparo da sua Monografia de Conclusão 

de Curso de Licenciatura em Matemática junto à Universidade Estadual do Sudoeste 

da Bahia - UESB, Campus de Vitória da Conquista, pelo que estou datando e 

assinando este Termo de autorização, inclusive para possível publicação dos 

resultados deste seu trabalho. 

 

 

Data ___/ 11 / 2013                     

 

    ____________________________________ 

                                                        Assinatura 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://images.google.com/imgres?imgurl=http://nildofreitas.com/v1/files/uesb.gif&imgrefurl=http://nildofreitas.com/v1/Vitoria-da-Conquista/4584.html&usg=__QOV_eb5pBxQmrFSKIdK0CUyCqsI=&h=196&w=150&sz=17&hl=pt-BR&start=5&um=1&tbnid=YcCeBFsIdGXRqM:&tbnh=104&tbnw=80&prev=/images?q=uesb&hl=pt-BR&rls=com.microsoft:en-US&sa=N&um=1


45 
  

Anexo 02 – Questionário  

 
 

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA – UESB 
DEPARTAMENTO DE CIÊNCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS – DCET 

CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMÁTICA 

PROFESSORA ORIENTADORA: ANA PAULA PEROVANO 

ALUNA: MÔNICA DA CUNHA GOMES 

 

QUESTIONÁRIO: 

 

Nome: ___________________________________________ Idade: _____ anos 

 

1. Você gosta de matemática?  

 

(  ) Sim                (  ) Não                 (  ) às vezes 

 

2. Quantas horas você costuma estudar em casa por dia? 

 

( ) Nenhuma        ( ) Menos de  1h       ( ) De 1 a 2hs       ( ) De 2 a 3hs      ( ) mais de 

3hs 

 

3. Em algumas bolas de futebol aparecem 2 figuras baseadas em polígonos 
regulares. Que polígonos são esses? 

                                                     (  ) Hexágonos e pentágonos. 

                                                     (  ) Pentágonos e retângulos. 

                                                     (  ) Hexágonos e heptágonos. 

                                                     (  ) Heptágonos e triângulos. 

 

 

 

4. Os quadriláteros são os polígonos que possuem 4 lados, 4 vértice e 4 ângulos. 
Identifique o nome dos seguintes quadriláteros.  
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5. Determine a área da figura representada abaixo. 

  

 

 

 

 

6. Observe as seguintes figuras e marque com um X as duas figuras que 

apresentam áreas iguais. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. Calcule o perímetro da figura abaixo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Observe a figura desenhada no quadriculado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Assinale com X a frase que traduz uma afirmação verdadeira. 



47 
  

 

(   ) O perímetro da figura é menor do que 4 unidades de comprimento. 

(   ) O perímetro da figura é igual a 4 unidades de comprimento. 

(   ) O perímetro da figura é igual a 8 unidades de comprimento. 

(   ) O perímetro da figura é maior do que 8 unidades de comprimento. 
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Anexo 03 – Fotos Durante a Intervenção 

 
 

Fotos 01 e 02- Referente ao jogo: Brincando Com Geoplano 

    
Fonte: Dados da pesquisa 

Fotos 03 e 04- Referente ao jogo: Descobrindo Áreas Mínimas e Máximas 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Dados da pesquisa 

 Fotos 05 e 06- Referente ao jogo: Calculando Comprimentos

   
Fonte: Dados da pesquisa 
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Fotos 07 e 08 - Referente ao jogo: Brincando Com o Tangram     

 
Fonte: Dados da pesquisa 

  


