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EXPLORANDO O PLANO CARTESIANO COM JOGOS DIGITAIS: UMA
SEQUENCIA DIDATICA COM O PUZZLE COLOR NO GEOGEBRA

EXPLORING THE CARTESIAN PLANE WITH DIGITAL GAMES: A DIDACTIC
SEQUENCE WITH PUZZLE COLOUR IN GEOGEBRA

Pedro Paulo de Oliveira Pereiral

RESUMO: A pesquisa investiga o uso de jogos digitais como estratégia didatica para o ensino
do plano cartesiano, com foco na aplica¢do do Puzzle Color no ambiente GeoGebra em turmas
do 92 ano do Ensino Fundamental. O estudo estabelece como objetivo analisar de que forma a
integracio entre ludicidade e tecnologia pode favorecer a aprendizagem significativa dos
conceitos relacionados as coordenadas cartesianas. Adota-se uma abordagem qualitativa, com
base em uma sequéncia didatica estruturada em seis aulas, elaborada para explorar de modo
progressivo e interativo as propriedades do plano cartesiano. A coleta de dados ocorre por meio
da observacio direta das interacdes dos estudantes com a ferramenta, com atengio especial aos
registros das estratégias de resolugdo, verbalizacdes espontineas e manipulagdes graficas
realizadas durante as atividades. A anélise dos dados evidencia que os alunos demonstram
progressiva apropriagio dos conceitos de localizacdo, deslocamento, simetria e organizacio
espacial, revelando compreensdo ativa dos elementos do sistema cartesiano. O uso do jogo
digital, associado ao planejamento didatico reflexivo, contribui para ampliar o envolvimento
dos estudantes, promover a retencio dos contetidos e estimular o raciocinio geométrico. A
experiéncia did4tica revela-se uma pratica pedagdgica inovadora e vidvel, integrando
visualizagdo grafica, ludicidade e formalizacdo conceitual. A pesquisa conclui preliminarmente
que o uso do Puzzle Color no GeoGebra favorece a aprendizagem de contetidos geométricos ao
proporcionar desafios significativos, explordveis em contextos interativos e mediados por

intencionalidade docente.
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ABSTRACT: This research investigates the use of digital games as a didactic strategy for
teaching the Cartesian plane, focusing on the application of Puzzle Color within the GeoGebra
environment in gth-grade lower secondary school classes. The study aims to analyse how the
integration of playfulness and technology can enhance the meaningful learning of concepts
related to Cartesian coordinates. A qualitative approach is adopted, based on a structured
didactic sequence of six lessons, designed to progressively and interactively explore the
properties of the Cartesian plane. Data collection occurs through direct observation of student
interactions with the tool, with special attention to recorded problem-solving strategies,
spontaneous verbal expressions, and graphical manipulations performed during the activities.
Data analysis shows that students progressively grasp concepts such as location, displacement,
symmetry, and spatial organisation, revealing active understanding of the elements of the
Cartesian system. The use of the digital game, when combined with reflective didactic
planning, contributes to increased student engagement, better content retention, and the
stimulation of geometric reasoning. The didactic experience proves to be an innovative and
feasible pedagogical practice, integrating graphical visualisation, playfulness, and conceptual
formalisation. The research preliminarily concludes that using Puzzle Color in GeoGebra
supports the learning of geometric content by offering meaningful challenges that can be
explored in interactive contexts and mediated by intentional teaching.

Keywords: Cartesian plane. Digital games. GeoGebra. Mathematics teaching. Meaningful
learning.

INTRODUCAO

A compreensio do plano cartesiano representa uma das habilidades fundamentais na
formacio matematica dos estudantes do Ensino Fundamental, especialmente por possibilitar o
desenvolvimento do raciocinio geométrico, da orientagio espacial e da interpretacdo gréfica de
dados. Inserido no campo da Geometria Analitica, o plano cartesiano oferece subsidios para a
anilise de relacdes entre grandezas e para a modelagem matematica de fendmenos cotidianos.
Contudo, muitos alunos apresentam dificuldades na apreensio de seus conceitos basicos,
revelando lacunas que comprometem aprendizagens futuras. Diante desse cenirio, torna-se
necessério investigar abordagens didéiticas mais interativas e contextualizadas, nesse contexto,
o uso de jogos digitais surge como alternativa para aproximar teoria e pritica no ambiente
escolar.

Nesse sentido, a presente pesquisa propde como questionamento central: De que forma
a utilizag¢do do jogo Puzzle Color, no ambiente GeoGebra, pode favorecer a aprendizagem dos
elementos e propriedades do plano cartesiano no 92 ano do Ensino Fundamental? A escolha do
tema se justifica pela urgéncia de préiticas pedagdgicas que superem metodologias tradicionais
e desmotivadoras, muitas vezes centradas apenas na repeticio de algoritmos e na memorizagio

de regras. A ludicidade, integrada ao uso das tecnologias digitais, permite ressignificar o papel
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do aluno, promovendo sua autonomia intelectual e favorecendo a construcio ativa do
conhecimento. A proposta também dialoga com os atuais desafios da Educagio Matemaitica,
que exigem metodologias inovadoras e centradas no protagonismo estudantil, a integracio
entre jogo, software educativo e contetdo curricular revela-se como uma via promissora de
investigagdo.

Além da justificativa pedagdgica, destaca-se a relevincia social e académica da pesquisa.
Em ambito social, a proposta busca contribuir para o letramento matematico de estudantes da
escola publica, ampliando suas possibilidades de permanéncia e sucesso escolar. Em termos
académicos, o estudo pretende dialogar com pesquisas que valorizam o ensino investigativo e
a mediagdo didatica ativa, oferecendo uma nova perspectiva sobre o uso de recursos digitais na
prética docente. Historicamente, o uso de jogos na educacido é anterior a prépria sistematizacgio
curricular, mas sua legitimagio como estratégia pedagdgica vem sendo consolidada nas dltimas
décadas. Juridicamente, o trabalho também se ancora nas diretrizes da BNCC e na LDB, que
reconhecem a importincia da ludicidade, da tecnologia e da diversidade metodolégica no
processo de ensino-aprendizagem.

E importante observar que diversas producdes cientificas ja tém discutido o uso de jogos
na Educacio Matemitica, com especial aten¢do para sua contribui¢cio no desenvolvimento da
autonomia, da criatividade e do pensamento légico. Contudo, ainda sio escassas as
investigacdes que exploram de forma sistemdtica o uso do Puzzle Color em conjunto com o
GeoGebra como ferramenta de ensino do plano cartesiano. Assim, esta pesquisa pretende
preencher essa lacuna, ao propor uma sequéncia didatica estruturada, validada empiricamente
e articulada aos objetivos curriculares da etapa de ensino em questdo. A contribui¢io do
presente estudo estd em articular teoria e pritica, respeitando a especificidade do contetido
matemadtico e o contexto digital que permeia a vida dos estudantes.

Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa qualitativa, de abordagem exploratéria,
com énfase na andlise diddtico-pedagdgica de uma sequéncia composta por seis aulas e uma
apostila digital. O corpus da investiga¢io serd construido a partir da observacido e avaliagdo de
atividades realizadas com estudantes do 92 ano, utilizando o jogo Puzzle Color no GeoGebra.
Serdo considerados aspectos como a compreensio conceitual, a manipulacdo de coordenadas e
o raciocinio geométrico desenvolvido durante a sequéncia. A pesquisa serd conduzida em

ambiente escolar publico, respeitando os principios éticos da pesquisa com seres humanos,
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conforme regulamentacio vigente, espera-se, ao fim, identificar indicadores que evidenciem a
eficicia da proposta na aprendizagem do plano cartesiano.

A estrutura deste trabalho compreende, além desta introducio, quatro secdes de
fundamentacio tedrica que discutem a ludicidade na educagio matemética, o papel dos jogos
como estratégias de ensino, a abordagem digital com GeoGebra e Puzzle Color, e as
contribui¢des didaticas de um ensino planejado e significativo. A conclusio apresentard uma
sintese dos achados e sugestdes para a pratica docente, enquanto as referéncias trario os autores
que fundamentaram teoricamente cada etapa da pesquisa. Por fim, acredita-se que esta
investigagio oferece uma contribui¢io académica relevante ao promover o didlogo entre
tecnologia, ludicidade e ensino de Matemdtica, reafirmando a poténcia pedagdgica dos jogos

digitais na construcdo de saberes geométricos significativos.

A LUDICIDADE NA EDUCAGCAO MATEMATICA: FUNDAMENTOS CULTURAIS
E COGNITIVOS

Ao longo da histéria da humanidade, o jogo se configurou como uma prética recorrente
nas mais diversas culturas, assumindo multiplas fung¢des sociais, simbdlicas e educativas,
segundo Huizinga (2000), o ato de jogar antecede a prépria organizacdo da cultura formal,
sendo constitutivo de suas manifestagdes mais originais. O jogo nio surge como mero
entretenimento, mas como elemento estruturante de comportamentos coletivos, rituais e
formas de aprendizagem informal. Diante disso, compreendé-lo dentro do campo da Educacio
Matemitica implica reconhecer seu valor antropolégico, esse valor ultrapassa a fungio
recreativa, revelando-se como parte intrinseca do desenvolvimento humano e da construgio do
conhecimento.

Nessa mesma direcio, Murray (1952) defende que os jogos, desde os registros mais
antigos, como os tabuleiros encontrados em sitios arqueoldgicos, desempenharam papéis
essenciais na transmissio de saberes. Embora nio estivessem formalmente associados a
escolarizacdo, tais préticas constituiram espagos de aprendizagem implicita, onde habilidades
cognitivas eram mobilizadas, a inser¢do da ludicidade no contexto escolar, portanto, ndo é
inovagdo recente, mas reapropriagio de um saber ancestral. Conforme argumenta Bell (1980),
jogos de tabuleiro revelam estruturas mateméticas complexas, que emergem de forma orgéinica
na interacdo entre jogadores, a compreensdo dessa légica interna pode potencializar processos

educativos mais consistentes.
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Kishimoto (2005) reforca essa ideia ao afirmar que o jogo, quando transposto ao
ambiente escolar, deve ser compreendido como linguagem prépria da infincia, dotada de
regras, significados e intencionalidades. Ao ser mobilizado como estratégia pedagdgica, ele ndo
se limita a repeti¢cdo de procedimentos, mas estimula o engajamento dos sujeitos na construgio
ativa do conhecimento, ainda que estruturado, o jogo permite liberdade criativa, negociagio de
sentidos e construcdo coletiva de solucdes. A presenca dessa ambiguidade produtiva favorece
uma relagio mais dialégica com os conceitos mateméticos, permitindo a ressignificagio do erro
e da experimentagio.

Essa poténcia formativa estd intimamente ligada ao campo da cognicio, uma vez que o
jogo ativa estruturas mentais superiores como atenc¢do, memoria, abstragio e antecipagio, de
acordo com Ausubel (2003), a aprendizagem significativa depende da ancoragem de novos
conteidos em estruturas mentais j4 existentes, o que requer motivagio, familiaridade e
organizacio légica. Nesse sentido, o jogo atua como organizador prévio do contetdo,
oferecendo uma moldura acessivel e lidica para a introdugdo de conceitos mateméticos. A
relagdo afetiva estabelecida com a atividade permite que os alunos se apropriem do saber de
maneira mais estdvel e auténoma.

Montet (1952) complementa essa perspectiva ao relatar como enigmas e desafios ladicos
foram usados em diferentes civiliza¢des para desenvolver habilidades cognitivas e morais, ao
propor situagdes que envolvem raciocinio dedutivo e relagdes espaciais, os jogos atuam como
mediadores entre o sujeito e o conhecimento matemitico. Eles ndo impdem solug¢des, mas criam
condi¢des para que o aluno explore possibilidades, verifique hipéteses e reformule estratégias.
Esse percurso se aproxima de uma abordagem investigativa da matemitica, na qual a
aprendizagem emerge da experimentagdo, assim, os jogos nio sio aderegos pedagdgicos, mas
catalisadores da construgdo de sentidos.

A literatura na é4rea evidencia que a ludicidade pode ser compreendida também como
pratica cultural situada, sensivel as experiéncias e repertdrios dos sujeitos, ao contririo de
abordagens que instrumentalizam o jogo como mera técnica motivacional, propde-se aqui sua
valorizagio enquanto forma legitima de expressio e aprendizagem. Huizinga (2000), ao
afirmar que toda cultura se estrutura a partir de elementos lddicos, aponta para uma
compreensio ampliada da educagio matemaitica, tal visio reconhece que o jogo organiza a

A s . - . . ~ . .
experiéncia humana em multiplas dimensdes, inclusive na relacio com os objetos matemaiticos.
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De forma coerente com esse entendimento, é possivel inferir que a inser¢io do jogo em
propostas pedagdgicas exige intencionalidade didética, planejamento reflexivo e sensibilidade
ao contexto escolar. Conforme argumenta Kishimoto (2005), o uso do jogo na educacio
demanda um olhar que v além da atividade em si, incorporando-a a légica do contetdo
curricular e aos objetivos de aprendizagem. Nesse cenério, o papel do professor torna-se central:
é ele quem media a transi¢io entre o brincar e o aprender, convertendo o jogo em uma situagio
de aprendizagem potencialmente significativa, trata-se de um ato de criagdo pedagdgica.

A luz de Ausubel (2003), essa mediacio torna-se mais eficaz quando hé clareza dos
conhecimentos prévios dos alunos e dos conceitos que se pretende desenvolver. O jogo, nesse
contexto, funciona como ponte cognitiva entre as representacdes intuitivas dos estudantes e os
conceitos formais da matemadtica escolar. Isso implica reconhecer a ludicidade nio como um
recurso a ser explorado ocasionalmente, mas como um eixo metodoldgico integrador. Através
dessa lente, compreende-se que a aprendizagem matemaitica nio precisa ser dissociada do
prazer, da curiosidade e da imaginagdo criadora.

Em sintonia com Montet (1952) e Bell (1980), a ludicidade também pode ser interpretada
como mecanismo de producio simbdlica e resolugio de problemas. Os jogos, ao mobilizarem
regras, sistemas e estratégias, colocam o estudante em contato com estruturas formais
semelhantes as da prépria linguagem matemdtica. Essa aproximacgio permite que o sujeito
perceba a légica interna do saber matemaitico sem ser obrigado a abstracdes desconectadas de
sua realidade. Ao criar uma atmosfera de envolvimento ativo, os jogos ressignificam os
contetidos e conferem novos sentidos ao aprendizado.

Dessa maneira, observa-se que a ludicidade, em sua dimensdo cultural, cognitiva e
simbdélica, estabelece fundamentos sélidos para praticas pedagédgicas inovadoras na Educagio
Matemaitica. Essa perspectiva serd aprofundada na secdo seguinte, a qual examina os jogos
matemdticos como estratégias de ensino, focando nas contribui¢des diditicas que emergem da

articulagio entre légica, estruturacdo do raciocinio e experimentacio.

JOGOS MATEMATICOS: POTENCIALIDADES DIDATICAS E ABORDAGENS
PEDAGOGICAS

A presenga dos jogos na Educagio Matemética tem se consolidado como uma estratégia
didatica relevante, especialmente quando se busca integrar o desenvolvimento cognitivo ao

envolvimento ladico dos estudantes. De acordo com Borin (1996), os jogos podem ser
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planejados como situa¢des didédticas que favorecem a resolucio de problemas, ampliando a
compreensio conceitual dos alunos. Ao explorar desafios matematicos mediados por regras e
estruturas préprias, os estudantes sio convidados a desenvolver estratégias pessoais de
resolugdo. Essa caracteristica fomenta a reflexdo, a argumentacio e a sistematizacdo de
raciocinios matemaiticos, assim, o jogo passa a operar como um campo de significagio.

Nesse contexto, Smole, Diniz e Cindido (2014) observam que os jogos contribuem para
a construgio do pensamento légico, a0 mesmo tempo em que permitem ao aluno interagir com
conceitos mateméticos em contextos variados. A manipulacio de objetos, a necessidade de
antecipar jogadas e a constante valida¢io de hipdteses criam um ambiente propicio para a
mobilizacdo de habilidades cognitivas superiores. Para os autores, esse movimento rompe com
a passividade escolar e estimula a elaboragio de estratégias mais sofisticadas, como resultado,
o conhecimento matemitico é internalizado ndo pela memorizagio, mas por meio da
experiéncia significativa.

Sob essa perspectiva, a proposta de Imenes e Santos (1987) de utilizar o Tangram em
sala de aula ganha densidade, pois evidencia o potencial dos jogos na promocio da visualizagio
espacial e da anélise das formas geométricas. O jogo, ao exigir a composi¢io e decomposigio de
figuras, permite que os alunos percebam relagdes entre 4reas, dngulos e simetrias de forma
exploratéria. A aprendizagem, nesse cendrio, emerge da acdo sobre o objeto, o que reforca sua
ancoragem cognitiva, a articulagio entre jogo e contetido formal revela-se, assim, como um
meio eficaz de mediacgio did4tica.

Adicionalmente, Watanabe (2004) defende que jogos como a Torre de Hanéi mobilizam
operagdes mentais essenciais ao raciocinio légico-matemaitico, tais como ordenacio, previsio e
generalizagio. Ao serem instigados a resolver um desafio crescente em complexidade, os
estudantes exercitam fung¢des executivas indispensiveis a resolu¢io de problemas. Mais do que
buscar a resposta correta, eles sio levados a compreender os processos envolvidos em cada
etapa, isso promove um tipo de aprendizagem em espiral, onde cada tentativa retroalimenta a
compreensio do conteddo, expandindo suas possibilidades de aplicagio.

De forma correlata, Read (1965) argumenta que os jogos matemdticos operam como
estruturas abertas, nas quais os estudantes podem experimentar caminhos diversos para
alcangar uma solugdo. Esse cariter de abertura contribui para que diferentes estilos de
aprendizagem sejam contemplados, respeitando o ritmo e a singularidade de cada aluno. O jogo,

portanto, favorece um ambiente de inclusio cognitiva, no qual os erros sio ressignificados
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como parte integrante do processo de construcio do conhecimento, a valoriza¢io da autonomia
e da autorregulagio, nesse contexto, assume papel pedagdgico central.

Por outro lado, Teixeira (2015) destaca que os jogos numéricos, ao associarem raciocinio
légico a resolugio de enigmas, possibilitam a investigacdo de padrdes e a formulagio de
estratégias heuristicas. Esses aspectos s3o fundamentais para o desenvolvimento da
competéncia matemadtica, pois articulam pensamento analitico e criatividade. Na visio do
autor, ao solucionar desafios ludicos, os estudantes constroem vinculos afetivos com os
contetidos e tendem a superd-los com mais engajamento, a pritica pedagdgica, nesse modelo,
nio se limita a transmissdo de contetidos, mas a criacdo de experiéncias formadoras.

Considerando as contribui¢des de Borin (1996), o uso de jogos em sala de aula exige
planejamento criterioso por parte do docente, que deve articular os objetivos didaticos ao
potencial formativo da atividade lddica. Nio basta inserir o jogo como momento de
descontragio: é preciso que ele dialogue com os contetidos curriculares e seja acompanhado de
mediacdes que favorecam a reflexio matemitica. A postura investigativa do professor, nesse
processo, é fundamental para identificar os conceitos mobilizados pelos alunos e propor
intervencdes pertinentes, assim, o jogo se transforma em pritica intencional e significativa.

Na mesma linha, Smole et al. (2014) alertam para a necessidade de se criar contextos
ricos em significados, onde o jogo ndo seja apenas instrumental, mas configurado como espago
de producdo de saberes. Isso implica valorizar as interagdes entre os estudantes, os argumentos
utilizados na defesa de solu¢des e os caminhos alternativos propostos ao longo da atividade. O
didlogo que se estabelece nesse ambiente tem valor formativo, pois aproxima o raciocinio
informal dos estudantes a linguagem formal da Matemaitica, desse modo, o jogo fortalece a
aprendizagem conceitual e procedural simultaneamente.

Além disso, a articulagdo entre raciocinio légico, representacio espacial e construgio
colaborativa do conhecimento encontra nos jogos um territério fértil para o ensino da
Matematica. A ludicidade, nesse sentido, ndo elimina a complexidade dos conceitos, mas a
reorganiza sob outra légica de apresentacdo. Conforme apontam Imenes e Santos (1987), é
justamente na articulagdo entre desafio e envolvimento que o jogo se diferencia de outras
metodologias tradicionais, o sujeito aprende 3 medida que se engaja cognitivamente com a
estrutura do jogo, revelando compreensdes implicitas que podem ser desenvolvidas pelo

professor.
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Com base nessas reflexdes, percebe-se que os jogos, ao serem inseridos em priticas
pedagégicas estruturadas, oferecem possibilidades para o ensino de contetidos geométricos,
especialmente aqueles relacionados ao plano cartesiano. Essa discussio serd aprofundada na
préxima secio, que tratard do jogo Puzzle Color no ambiente GeoGebra como estratégia digital
inovadora para a compreensio de formas, coordenadas e relacdes espaciais no Ensino

Fundamental.

O JOGO PUZZLE COLOR NO GEOGEBRA: INOVAGAO DIGITAL E SEQUENCIAS
DIDATICAS

A integracdo de tecnologias digitais ao ensino da Matematica tem sido reconhecida
como estratégia eficaz para mediar conteidos abstratos por meio de visualizacées dinimicas e
manipulacdes interativas. O GeoGebra, nesse sentido, destaca-se como um ambiente versatil
que potencializa a compreensio de conceitos geométricos e algébricos por meio da
experimentacdo grafica. Conforme Giovanni et al. (2002), a visualizacio de elementos
geométricos associados ao sistema cartesiano contribui significativamente para o
desenvolvimento do raciocinio espacial, ao articular representagcdes multiplas, o software
permite que os estudantes explorem os conceitos matemiticos de forma concreta e responsiva.

Com base nessa perspectiva, observa-se que o Puzzle Color, quando incorporado ao
GeoGebra, amplia as possibilidades diditicas por meio de desafios estruturados em
coordenadas e formas geométricas. A movimentacdo de pecas sobre o plano cartesiano requer
a mobilizacdo de conceitos como localizacdo, simetria e orientacdo, sendo possivel observar que
os estudantes constroem sentidos ao reorganizar essas estruturas. A mediacdo digital, nesse
caso, ndo se resume 2 tela, mas 3 interacio reflexiva com os elementos matematicos. Essa
experiéncia evidencia o potencial do jogo para criar ambientes de aprendizagem
matematicamente ricos e motivadores.

Dessa forma, a proposta de uma sequéncia did4tica baseada no uso do Puzzle Color
busca alinhar intencionalidade pedagégica e exploragio lddica do contetido. Segundo Brousseau
(2008), a aprendizagem matematica se estrutura a partir de situagdes didaticas que colocam o
aluno diante de problemas significativos, exigindo dele mobilizacdes cognitivas
contextualizadas. A sequéncia organizada permite que o contetido se desenvolva de forma

progressiva, respeitando a légica interna do conhecimento e os processos de mediacio, a
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construcdo desse percurso exige que o docente conheca tanto o contetido quanto os potenciais
pedagégicos da ferramenta digital utilizada.

Nesse sentido, a fun¢io do professor extrapola a de transmissor de conhecimento,
tornando-se curador de experiéncias que articulam ludicidade, desafio e formalizacdo
conceitual. A mediagio docente, como indica Bezerra e Silva (2024), é especialmente
significativa quando se trata de contextos educacionais periféricos, como os da regido
amazdnica. Nesses espacos, a inovagio metodolédgica precisa dialogar com as condi¢des reais
da escola publica, articulando criatividade pedagdgica e intencionalidade politica, a adogdo do
Puzzle Color no GeoGebra, nesse contexto, representa nio apenas um avango tecnolégico, mas
uma proposta de equidade didética e formativa.

A observagio das interacdes dos alunos com a proposta digital revela comportamentos
que indicam processos de abstragio crescente e refinamento do raciocinio geométrico. Ainda
que esses dados n3o sejam mensurados quantitativamente, o acompanhamento pedagégico
permite inferir niveis de apropriagio conceitual, sobretudo quando os estudantes passam a
verbalizar seus deslocamentos e estratégias. Essa apropriacdo nio se d4 de forma linear, mas
por meio de ciclos de tentativa, erro e reconstrugio, o jogo digital, ao permitir manipulaces
em tempo real, favorece a metacognicdo e a revisdo autdnoma de procedimentos matemaiticos.

A estrutura visual do Puzzle Color favorece a identificacio de padrdes geométricos e a
associagdo intuitiva entre forma e posicdo (Figura 1), os comandos interativos do GeoGebra, ao
possibilitarem ajustes manuais e respostas instantineas, transformam a aprendizagem em
experiéncia exploratéria. Segundo Giovanni et al. (2002), a manipulacdo de elementos no plano
cartesiano facilita a constru¢do do sistema de coordenadas como linguagem representativa.
Essa aproximagdo entre manipulagio e formalizagio configura um ambiente diditico em que o
aluno n3o apenas resolve problemas, mas compreende a légica subjacente 4 organizagio do

espago matematico.
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Figura 1.Tela inicial do GeoGebra.
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Fonte: Interface do software GeoGebra

Ao organizar a sequéncia didatica, o docente precisa considerar o grau de complexidade
progressiva dos desafios propostos, respeitando as etapas de constru¢io do conhecimento
geométrico (Figura 2), Brousseau (2008) propde que a aprendizagem se efetiva quando o aluno
encontra obsticulos epistemolégicos que exigem reorganizagdes cognitivas para serem
superados. No caso do Puzzle Color, cada nova fase do jogo apresenta novas exigéncias,
exigindo o replanejamento das estratégias utilizadas anteriormente (Figura 3), tal dindmica
permite que os contetdos sejam revisitados sob diferentes 4ngulos, consolidando conceitos por

meio da repeti¢io significativa e nio mecinica.
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Figura 2. Tela inicial do GeoGebra com todos os pontos.
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Fonte: Interface do software GeoGebra.

Figura 3. Todos os poligonos editados.
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Fonte: Interface do software GeoGebra.
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E necessirio observar que o envolvimento dos estudantes nas tarefas digitais estd
condicionado ao reconhecimento de sentido das atividades propostas, nesse aspecto, Bezerra e
Silva (2024) ressaltam que as sequéncias did4ticas bem estruturadas favorecem a aprendizagem
quando consideram os repertdrios socioculturais dos alunos. O planejamento da mediagio
digital deve, portanto, contemplar n3o apenas os objetivos curriculares, mas também a
acessibilidade tecnolégica, a linguagem adotada e a clareza das metas cognitivas, esse cuidado
favorece a apropriacio dos conteiddos e o fortalecimento do vinculo entre o aluno e o
conhecimento matemaético.

Ainda no que se refere ao papel do professor, destaca-se a importincia de seu
protagonismo na adaptagdo dos recursos digitais as especificidades da turma. A experiéncia
docente, nesse sentido, atua como um filtro entre o potencial da ferramenta e sua eficicia
didatica. A avaliacio formativa, com base na observacio dos processos de raciocinio dos
estudantes durante o uso do Puzzle Color, revela-se essencial para realimentar o planejamento
da sequéncia, essa pratica investigativa do professor insere-se na perspectiva da didatica da
Matemitica como campo reflexivo e em constante reconstrucio.

Dessa forma, ao reconhecer as contribui¢cdes do Puzzle Color no GeoGebra como
mediadores da aprendizagem do plano cartesiano, delineia-se a necessidade de aprofundar o
papel da ludicidade na retengdo e sistematizagdo dos saberes. A préxima segio explorard
justamente a importincia do planejamento did4tico estruturado e da aprendizagem
significativa na consolidagio dos contetidos matematicos, reforcando a articulagio entre afeto,

memoria e estrutura formal.

PLANEJAMENTO, SIGNIFICACAO E RETENCAO NO ENSINO DO PLANO
CARTESIANO

No campo da Educagdo Matemitica, o planejamento diditico é compreendido como
uma acio intencional e articuladora, capaz de organizar experiéncias significativas para os
estudantes. De acordo com Ausubel (2003), a aprendizagem ocorre de maneira eficaz quando
os novos contetidos encontram ancoragem em estruturas cognitivas previamente organizadas.
Essa ancoragem exige que o professor construa percursos pedagdgicos que dialoguem com o
universo do aluno, seus conhecimentos prévios e sua realidade sociocultural, nesse processo, o
jogo digital, como o Puzzle Color, pode operar como um elo entre o conhecimento escolar e a

experiéncia vivida.
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A esse respeito, Giovanni et al. (2002) observam que o ensino de contetddos geométricos,
como o plano cartesiano, requer mediagdes que envolvam representagio visual e manipulacio
de elementos espaciais. Quando o estudante visualiza e interage com pontos, eixos e formas,
sua compreensdo é ampliada pela experiéncia concreta. O planejamento docente que incorpora
essa dinimica precisa ser sensivel as necessidades do grupo e s possibilidades de exploracio
oferecidas pelas ferramentas tecnoldgicas. Assim, o uso do GeoGebra associado ao Puzzle
Color deve estar integrado a uma proposta didética que valorize o processo de construgdo e nio
apenas a resolugio.

Além disso, a mediagdo significativa, conforme propde Ausubel (2003), é aquela em que
o contetido assume relevincia para o estudante, sendo percebido como ttil e compreensivel.
Nesse sentido, a ludicidade se apresenta como uma via eficaz para atribuir sentido ao
aprendizado, uma vez que engaja o aluno afetivamente. Kishimoto (2005) reforca que o jogo ¢
expressdo cultural e cognitiva, operando como uma linguagem legitima no contexto escolar,
quando inserido de forma planejada, o jogo digital contribui para que os conceitos matemdticos
sejam apropriados de maneira reflexiva, dialégica e duradoura.

No ambiente escolar, a mobilizagio da atengio e do interesse dos estudantes é um fator
determinante para a retencdo do conhecimento. A sequéncia diditica que organiza os desafios
do Puzzle Color permite que os alunos revisitem conceitos em diferentes niveis de
complexidade. A progressividade das atividades, estruturada a partir da légica do plano
cartesiano, favorece o encadeamento das ideias e o fortalecimento das conexdes internas entre
os contetdos. Essa estrutura é fundamental para consolidar o aprendizado, permitindo que os
estudantes elaborem significados progressivamente mais sofisticados.

A agio docente, portanto, demanda a articulagio entre contetido formal, linguagem
tecnolégica e experiéncia lddica. Conforme defendido por Kishimoto (2005), o jogo, ao ser
sistematizado como recurso didético, precisa ser contextualizado em uma proposta pedagdgica
coerente com os objetivos de aprendizagem. Nesse contexto, o docente atua como mediador
que orienta o olhar do aluno para as regularidades, padrdes e estruturas presentes nas agdes
realizadas, ao utilizar o Puzzle Color com intencionalidade, o professor transforma uma
atividade interativa em oportunidade de aprofundamento conceitual.

Ainda sob essa perspectiva, o papel do aluno também se transforma: ele deixa de ser
receptor passivo do conteddo e passa a atuar como agente cognitivo na construcio do saber

matemadtico. Ao interagir com os desafios propostos pelo jogo digital, o estudante desenvolve
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autonomia, responsabilidade e capacidade de autorregulacdo. A aprendizagem significativa,
segundo Ausubel (2003), ndo se d4 por imposi¢io externa, mas pela organizagio ativa do
conhecimento pelo sujeito, essa organizacido é estimulada por atividades que desafiam,
envolvem e exigem tomada de decisio fundamentada em raciocinio matematico.

Conforme apontado por Giovanni et al. (2002), o dominio do plano cartesiano exige
mais do que memorizagio de férmulas e procedimentos: requer compreensio espacial e
argumentacio légica. O uso de jogos digitais, nesse caso, promove um ambiente propicio ao
desenvolvimento dessas competéncias, pois permite que o aluno teste hipéteses e valide
resultados de forma imediata. O feedback visual do GeoGebra, combinado a estrutura dos
desafios do Puzzle Color, contribui para que o estudante construa representacdes mentais mais
estiveis, isso fortalece sua capacidade de generalizar conceitos e resolver problemas em
contextos distintos.

Na organizacdo diditica do ensino do plano cartesiano, a ludicidade nio deve ser
compreendida como apéndice, mas como componente estruturante da sequéncia pedagdgica.
Kishimoto (2005) defende que a brincadeira, quando inserida com propésito educativo, amplia
a capacidade dos estudantes de atribuir sentido ao contetido. Ao reconhecer o jogo como pritica
cultural legitima, o planejamento se abre 4 inclusio de multiplas linguagens e formas de
aprendizagem. Essa abordagem humaniza o ensino da Matemitica, permitindo que o saber
escolar dialogue com a vivéncia concreta dos estudantes.

A permanéncia dos contetidos na membéria dos alunos, especialmente em se tratando de
conceitos espaciais, depende da qualidade das conexdes estabelecidas durante a aprendizagem.
O uso de recursos digitais, como o GeoGebra, aliado a jogos que exigem percepgio, anélise e
tomada de decisdo, intensifica esse processo de retengdo. A experiéncia lddica, mediada por um
professor atento e um planejamento bem estruturado, contribui para a sedimentagio dos
conceitos matemadticos. Trata-se de um percurso didatico que exige cuidado, sensibilidade e
rigor, especialmente ao tratar de contetidos abstratos como o plano cartesiano.

Diante do exposto, compreende-se que a utilizacdo do jogo Puzzle Color no ambiente
GeoGebra favorece a aprendizagem dos elementos e propriedades do plano cartesiano ao
articular ludicidade, visualizac3o interativa e mediacdo significativa. A sequéncia didatica
organizada permite que o contetido seja explorado progressivamente, de forma conectada a

realidade do aluno e aos seus processos de raciocinio. Ao reconhecer o papel ativo do estudante
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na constru¢io do conhecimento e a importincia do planejamento docente, essa abordagem se

configura como estratégia pedagdgica potente para o 92 ano do Ensino Fundamental.

CONSIDERACOES FINAIS

As reflexdes desenvolvidas ao longo desta pesquisa evidenciaram que a integragio entre
jogos digitais e contetidos matemiticos representa uma estratégia pedagdgica eficaz para o
ensino do plano cartesiano. A abordagem ludica, associada ao uso do GeoGebra, proporcionou
aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem significativa, pautada na experimentagio, na
visualizacio e na construcio ativa de saberes. O envolvimento dos alunos com os desafios
propostos demonstrou que o interesse e a compreensio aumentam quando o conteddo é
apresentado de forma interativa, essa constatagio reforca a importincia de metodologias que
alinhem tecnologia, ludicidade e intencionalidade didética.

A anilise das interagdes dos estudantes ao longo da sequéncia didatica indicou que os
conceitos relacionados ao plano cartesiano foram compreendidos com maior clareza quando
mediados pelo uso do Puzzle Color. Os registros empiricos apontaram para uma apropriacdo
progressiva das noc¢des de coordenadas, localizagio espacial e deslocamento. Os alunos
passaram a verbalizar estratégias e justificativas, evidenciando um processo reflexivo continuo.
A hipétese inicial, de que o jogo poderia favorecer a aprendizagem desse contetido, foi
confirmada com base na observagio da autonomia e da evolugdo conceitual dos sujeitos, o
percurso de aprendizagem revelou-se enriquecedor em miultiplas dimensdes cognitivas.

As implicacdes dessa investigacdo sugerem que o ensino da Matemitica pode ser
revitalizado por propostas que respeitem o tempo do aluno, valorizem sua criatividade e
promovam sua autonomia intelectual. A ludicidade digital, quando bem estruturada, torna-se
um potente recurso formativo, capaz de aproximar os estudantes dos contetidos curriculares
sem reduzir a complexidade conceitual. Nesse contexto, o professor atua como mediador,
planejando situa¢Ses que desafiem e estimulem o raciocinio matemitico. A combinacio entre
desafio e afeto, explorada nos jogos, potencializa a construgdo de significados duradouros e
aplicdveis a contextos variados.

Do ponto de vista tedrico, a pesquisa reforga a necessidade de abordagens que integrem
tecnologia e cognicdo, reconhecendo o papel ativo do estudante na construcdo do conhecimento
matemadtico. Os jogos digitais ndo operam apenas como ferramentas auxiliares, mas como

elementos centrais na arquitetura pedagdgica. O processo de aprendizagem, nesse cenirio, é
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concebido como uma atividade intersubjetiva, onde mediacdo, linguagem e experimentagio
interagem continuamente. A proposta apresentada contribui para ampliar as discussées sobre
inovacio did4tica no ensino de Matemaitica, especialmente no tocante a articulagio entre
representacdo visual e raciocinio espacial.

Considerando os achados deste estudo, abre-se espago para novas investigacdes que
explorem outras dimensdes da relacdo entre jogos digitais e aprendizagem matematica. Estudos
futuros podem analisar diferentes contetidos, faixas etrias e contextos escolares, bem como
estratégias de avaliacdo que considerem as multiplas inteligéncias dos estudantes. O
aprofundamento dessa linha de pesquisa poderd contribuir para o desenvolvimento de
curriculos mais flexiveis, inclusivos e responsivos as transformacdes sociais e tecnoldgicas em
curso, o campo da Educagio Matemitica se mostra fértil para abordagens que dialoguem com
os desafios da contemporaneidade.

Portanto, este trabalho reafirma a relevincia de praiticas pedagégicas inovadoras que
promovam a aprendizagem significativa por meio da articulacio entre ludicidade e tecnologia.
A utilizagio do Puzzle Color no ambiente GeoGebra demonstrou-se uma estratégia viavel e
eficaz para o ensino do plano cartesiano, ao mesmo tempo em que contribuiu para o
engajamento dos estudantes. A experiéncia relatada oferece subsidios tedricos e préticos para
que professores, formadores e pesquisadores ampliem suas a¢des no campo da educagio
matemdtica, trata-se de um convite a construcdo de novas possibilidades didaticas, ancoradas

no rigor, na sensibilidade e na transformacao.
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