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Resumo: Este estudo, fundamentado na tese da autora, teve como objetivo identificar
as principais vantagens e dificuldades apontadas por professores de Matematica quanto
a utilizacdo de jogos pedagdgicos no ensino da Geometria nos anos finais do Ensino
Fundamental. A pesquisa, de abordagem qualitativa e carater exploratério-descritivo, tem
como base a pesquisa empirica da tese realizada com trés professores do 9° ano da Escola
Estadual Dom Jodo de Souza Lima, em Manaus/AM. Utilizaram-se como instrumentos de
coleta a observagéo participante, a entrevista semiestruturada e a analise documental.
Os dados foram submetidos a analise de contetdo. Os resultados evidenciaram que as
metodologias tradicionalmente empregadas ainda se concentram na aula expositiva e no
livro didatico, relegando a Geometria a um plano secundario. Os professores reconhecem
as vantagens dos jogos, como o aumento da motivagéo, a socializacéo e a possibilidade de
experimentacdo do erro. Contudo, apontam obstaculos significativos: escassez de tempo
para planejamento, formacé&o continuada insuficiente, falta de recursos materiais adequados e
uma cultura escolar que desvaloriza o ludico. Conclui-se que, embora os docentes percebam
o potencial pedagdgico dos jogos, barreiras estruturais e formativas impedem sua adogéo
sistematica.
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Abstract: This study, based on the author’s thesis, aimed to identify the main advantages
and difficulties pointed out by mathematics teachers regarding the use of educational games
in teaching Geometry in the final years of elementary school. The research, with a qualitative
and exploratory-descriptive approach, is based on the empirical research of the thesis carried
out with three 9th-grade teachers from the Dom Jo&o de Souza Lima State School in Manaus/
AM. Participant observation, semi-structured interviews, and document analysis were used as
data collection instruments. The data were subjected to content analysis. The results showed
that the methodologies traditionally employed still focus on the expository lecture and the
textbook, relegating Geometry to a secondary level. The teachers recognize the advantages
of games, such as increased motivation, socialization, and the possibility of experimenting
with error. However, they point out significant obstacles: scarcity of time for planning,
insufficient continuing education, lack of adequate material resources, and a school culture
that undervalues playfulness. It is concluded that, although teachers perceive the pedagogical
potential of games, structural and formative barriers prevent their systematic adoption.
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INTRODUGAO

O ensino da Geometria no Ensino Fundamental tem sido marcado por
desafios recorrentes, especialmente nos anos finais, quando os conceitos
geomeétricos exigem maior abstracao e articulagdo com o cotidiano. Pesquisas na
area da Educacao Matematica apontam que, apesar da presenga da Geometria em
objetos, superficies e profissdes como engenharia e arquitetura, sua abordagem em
sala de aula ainda se mostra fragmentada e pouco atrativa (Souza, 2021; Nolasco;
Melo, 2022).

Nesse contexto, os jogos pedagdgicos emergem como uma alternativa
metodoldgica capaz de romper com a rigidez das aulas expositivas, promovendo
maior engajamento e significado para os estudantes. O presente estudo,
fundamentado na tese de doutorado de Magalhaes (2024), tem como foco analisar,
sob a ética dos professores, as vantagens e os obstaculos relacionados a utilizagéo
de jogos no ensino da Geometria em turmas de 9° ano.

Ao considerar a perspectiva das metodologias tradicionalmente empregadas
pelos docentes no ensino da Geometria, observa-se que a pratica ainda se concentra
no uso do livro didatico, em exercicios repetitivos e na exposigao oral de conceitos,
frequentemente relegando a Geometria a um plano secundario no curriculo de
Matematica (Magalhaes, 2024).

Essa realidade, evidenciada na tese por meio de entrevistas com professores
da Escola Estadual Dom Jodo de Souza Lima (Manaus/AM), revela que muitos
educadores reconhecem a importancia da ludicidade, mas esbarram em limitagdes
estruturais e na falta de familiaridade com metodologias ativas.

No que se refere as vantagens percebidas pelos professores quanto ao uso
de jogos como recurso didatico. Conforme apontado por autores como Bomfim et
al. (2025) e Nipo, Lopes e Silva (2024), os jogos potencializam a motivagcao dos
alunos, favorecem a socializagdo e permitem a resolugdo de problemas de forma
colaborativa. Na tese de Magalhaes (2024), os docentes entrevistados destacaram
que atividades ludicas possibilitam aos estudantes visualizar concretamente as
formas geomeétricas, testar hipéteses e construir estratégias proprias, o que contribui
para uma aprendizagem mais significativa.

Por outro lado, ao se refletir sobre os obstaculos que limitam a adogao
sistematica de jogos, evidencia-se desafios recorrentes: a escassez de tempo para
planejamento, a falta de materiais adequados, a auséncia de formacao continuada
especifica e a dificuldade de conciliar o curriculo extenso com atividades que
demandam maior dindmica em sala (De Araujo; De Almeida; De Moura, 2024; Do
Nascimento; Da Silva Sampaio; Nicot, 2025). Esses entraves, confirmados pelas
falas dos professores participantes da pesquisa empirica da tese, mostram que,
mesmo reconhecendo o potencial pedagégico dos jogos, muitos docentes sentem-
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se despreparados ou desamparados institucionalmente para implementa-los com
regularidade.

Diante desse cenario, formula-se a seguinte questdo norteadora: quais as
principais vantagens e desafios do uso de jogos pedagdégicos no ensino da Geometria
na visao de professores do 9° ano do Ensino Fundamental? Para responder a essa
problematica, o presente estudo tem como objetivo geral identificar as principais
vantagens e dificuldades apontadas por professores de Matematica quanto a
utilizagao de jogos pedagdgicos no ensino da Geometria nos anos finais do Ensino
Fundamental. Como objetivos especificos, busca-se: 1) levantar as metodologias
tradicionalmente empregadas pelos docentes no ensino da Geometria; 2) descrever
as vantagens percebidas pelos professores quanto ao uso de jogos como recurso
didatico; e 3) analisar os obstaculos que limitam a adogao sistematica de jogos nas
aulas de Geometria.

METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, do
tipo exploratério-descritivo, uma vez que buscou aprofundar a compreensao das
percepgdes docentes sobre o0 uso de jogos pedagdgicos no ensino da Geometria,
sem a pretensdo de generalizagdo estatistica, mas sim de interpretacdo dos
fendbmenos educacionais em seu contexto natural (Basquerote; Pimentel, 2025).

O alcance da investigacao foi delineado como uma pesquisa de campo com
analise documental complementar, conforme proposto por Lacerda Junior, Sousa e
Salazar (2024 ), permitindo articular os dados empiricos coletados na escola-campo
com as diretrizes curriculares e os registros institucionais.

O objeto de estudo constituiu-se das praticas e discursos de trés professores
de Matematica atuantes no 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual
Dom Jodo de Souza Lima, localizada em Manaus/AM, bem como dos documentos
pedagogicos da instituigdo referentes ao periodo de 2022 a 2023. A selegdo dos
participantes seguiu critérios de inclusdo: ser professor regente da disciplina
de Matematica no 9° ano, ter pelo menos um ano de experiéncia na fungéo e
aceitar voluntariamente participar da pesquisa mediante assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. Foram excluidos docentes afastados ou em
regime de substituicdo temporaria durante o periodo da coleta.

Para a coleta de dados, utilizaram-se trés instrumentos: observagao
participante, entrevista semiestruturada e analise documental. A observagéo
participante, conforme definida por Given (2008 apud Magalhaes, 2024), consistiu
na insergao da pesquisadora no cotidiano escolar por quatro meses, registrando em
diario de campo as metodologias empregadas nas aulas de Geometria.

As entrevistas seguiram roteiro préprio com questées abertas sobre formagao,
dificuldades, materiais disponiveis e percep¢des acerca dos jogos, sendo gravadas
e transcritas na integra (De Freitas, 2025). A analise documental abrangeu o
Projeto Politico-Pedagogico da escola, os planos de ensino bimestrais e as atas
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de resultados escolares, conforme orientacao de Fonseca (2002 apud Magalhaes,
2024).

Os dados foram submetidos a técnica de analise de conteudo, nas fases de
pré-analise, exploragdo do material e tratamento dos resultados (Bardin, 1977 apud
Lacerda Junior; Sousa; Salazar, 2024). A categorizagdo emergiu dos proprios relatos
dos professores, agrupando-se em trés eixos tematicos: metodologias tradicionais,
vantagens dos jogos e obstaculos a sua adogéo. Para garantir o anonimato, os
docentes foram identificados como Professor A, B e C. A pesquisa respeitou os
principios éticos da Resolugdo CNS n°® 466/12, com aprovacdo do Comité de Etica
competente.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Metodologias Tradicionais no Ensino da Geometria: Praticas
Recorrentes em Sala de Aula

Os dados coletados por Magalhdes (2024) revelam que os professores de
Matematica do 9° ano da Escola Estadual Dom Jo&do de Souza Lima, em Manaus,
ainda se apoiam predominantemente em metodologias tradicionais para abordar a
Geometria. Por meio das entrevistas, observou-se que a aula expositiva com uso
do livro didatico constitui a pratica central, complementada ocasionalmente por
materiais concretos como figuras geométricas impressas ou desenhos no quadro.

O Professor A, por exemplo, afirmou utilizar “aula expositiva com uso de livros
e materiais diversos”, enquanto o Professor B mencionou “abordar questdes do
cotidiano do aluno”, mas sem incorporar jogos ou atividades ludicas estruturadas.
O Professor C, apesar de ter maior tempo de servigo (10 anos), também relatou
planejar aulas “com o foco no objetivo de levar o ensino de qualidade”, porém sem
citar estratégias inovadoras especificas para Geometria.

Essa realidade esta em consonancia com o que Souza (2021) identificou em
outras pesquisas: o ensino de Geometria nos anos finais do Ensino Fundamental
é frequentemente relegado a um plano secundario, tratado de forma resumida no
final do ano letivo e desprovido de conexdes com o cotidiano dos alunos. Nolasco
e Melo (2022) revelam que muitos professores sentem-se mais confortaveis com
métodos expositivos, pois exigem menos planejamento e controle de turma, ainda
que reconhegam sua baixa eficacia para a apreensao de conceitos espaciais.

Na tese, a autora evidencia que nenhum dos trés docentes mencionou
espontaneamente o uso de jogos ou tecnologias interativas em suas praticas
habituais, o que confirma a hegemonia do modelo tradicional. A falta de materiais
didaticos especificos para Geometria também foi apontada como uma justificativa
recorrente.

O Professor C destacou “a falta de material didatico” como principal
dificuldade, enquanto o Professor A mencionou a necessidade de “fazer com que
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os alunos fagam uma relagdo das atividades dos livros aos espagos do cotidiano”,
demonstrando que, mesmo quando ha intengdo de contextualizagdo, o recurso
ainda é o livro e a exposigdo oral. De Araujo, De Almeida e De Moura (2024)
argumentam que essa dependéncia exclusiva do livro didatico empobrece o0 ensino
da Geometria, pois as figuras bidimensionais impressas ndo sao suficientes para
desenvolver a visualizagao espacial, habilidade fundamental para o aprendizado de
poliedros, areas e volumes.

Do Nascimento, Da Silva Sampaio e Nicot (2025) acrescentam que a
formacao inicial dos professores de Matematica, embora inclua disciplinas de
Geometria, raramente prepara o docente para utilizar metodologias ativas ou jogos
como ferramentas regulares. Essa lacuna formativa ficou evidente na tese quando
os professores foram questionados sobre cursos voltados ao ensino da Geometria:
apenas o Professor C afirmou “sempre fazer cursos voltados para a melhoria da
minha pratica”, mas sem especificar se esses cursos abordavam o ludico.

O Professor B, mais jovem (27 anos) e com mestrado em Ensino de Fisica,
declarou néo ter feito “cursos voltados ao ensino da Geometria” e tampouco projetos
na area. Tal dado sugere que a especializagdo avangada n&o garantiu, nesse caso,
a incorporagédo de praticas inovadoras para o conteudo geométrico.

Analisando esses achados de forma pessoal, percebe-se que a permanéncia
das metodologias tradicionais ndo decorre apenas da falta de recursos ou tempo,
mas também de uma cultura docente consolidada, na qual o livro didatico e a
exposi¢ao oral funcionam como zonas de conforto. Os professores sabem que os
alunos tém dificuldades em Geometria, mas a solugéo buscada ainda é a repeticao
de exercicios ou a tentativa de contextualizagao via exemplos cotidianos, sem que
haja uma ruptura metodoldgica.

Percebe-se que a escassez de formagao continuada especifica para o ensino
ludico da Geometria, aliada a auséncia de cobranca institucional por inovagao,
mantém esse ciclo. Assim, enquanto a escola ndo redesenhar seu Projeto Politico-
Pedagodgico para valorizar metodologias ativas, e enquanto os cursos de formagao
continuada nao oferecerem experiéncias praticas com jogos, a tendéncia é que a
Geometria continue sendo ensinada de forma descontextualizada e pouco atraente.

Vantagens do Uso de Jogos Pedagégicos na Visao dos
Professores

Ao descrever as vantagens percebidas pelos docentes quanto a utilizagdo
de jogos no ensino da Geometria, Magalhdes (2024) revela um aspecto promissor:
mesmo os professores que ndo adotam regularmente o Iludico reconhecem seu
potencial motivador e facilitador. Nas entrevistas, o Professor A destacou que os
jogos “incentivam os alunos a buscar defini¢des, formular hipéteses e até comparar
os conteudos do livro didatico com as tarefas propostas”.

O Professor B, embora mais cético quanto a viabilidade em periodo de
pandemia, admitiu que “a Geometria hoje precisa muito de pratica em sala de
aula”, e os jogos poderiam suprir essa necessidade. O Professor C, por sua vez,
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mencionou que “passar trabalhos praticos de campo” seria desejavel, mas esbarra
na falta de logistica, indicando que o reconhecimento das vantagens existe, ainda
que nao se concretize em agao sistematica.

Essa percepgao alinha-se com o que Bomfim et al. (2025) identificaram em sua
proposta gamificada para o Ensino Fundamental: os jogos promovem engajamento
ativo, permitem que os alunos experimentem o erro como parte do aprendizado e
desenvolvam estratégias proprias de resolugao.

Nipo, Lopes e Silva (2024), em um mapeamento sistematico sobre jogos e
Geometria no Ensino Médio, concluiram que os principais beneficios relatados por
professores incluem o aumento da atengéo, a melhoria da percepgao espacial e a
possibilidade de trabalhar conceitos abstratos de maneira concreta.

Na tese, esses beneficios foram observados durante a aplicagédo do jogo
“Formas Geomeétricas” (aplicativo digital) e da construgdo de sélidos com jujubas
e palitos: os professores participantes da pesquisa notaram que os alunos, antes
passivos, passaram a questionar, discutir e ajudar os colegas, evidenciando a
dimenséo social da aprendizagem.

Pinho e Vasconcelos (2025) reforcam que a gamificagdo no ensino da
Matematica ndo apenas motiva, mas também desenvolve competéncias como
raciocinio l6gico, tomada de decisdo e persisténcia. Na tese, ao aplicarem a trilha
com o Teorema de Pitagoras, os professores observaram que os alunos precisaram
calcular hipotenusas repetidamente para avancar no tabuleiro, internalizando o
conceito de forma ludica.

O Professor A, ao final da atividade, comentou que “os alunos que tinham
mais dificuldade nas aulas expositivas participaram ativamente e acertaram
os calculos”. Esse dado corrobora o que Cunha (2021) defende: o jogo reduz a
ansiedade matematica e cria um ambiente de seguranga psicoldgica, no qual o erro
nao é punido, mas sim discutido.

Outra vantagem apontada indiretamente pelos docentes foi a possibilidade
de avaliar o processo de aprendizagem de maneira mais diagnostica. Durante as
atividades com jogos tradicionais (como a trilha), o professor pode circular entre os
grupos, ouvir as estratégias dos alunos e identificar dificuldades especificas, algo
dificil nas aulas expositivas com listas de exercicios.

Magalhaes (2024) relata que, ao final das sessdes ludicas, os professores
solicitaram feedbacks e os alunos sugeriram que “essa abordagem fosse repetida
em outras ocasides, ndo apenas nas aulas de Geometria”. Isso demonstra que o
uso de jogos também fortalece a relagao professor-aluno, ao tornar o ambiente mais
horizontal e dialégico.

Ao se refletir sobre esses aspectos, entende-se que o grande diferencial
revelado pela tese é que as vantagens dos jogos n&o se restringem ao aspecto
cognitivo. Elas alcancam a esfera emocional e relacional, transformando a sala de
aula em um espaco de colaboragao em vez de competicido estéril. Os professores,
ao vivenciarem essa experiéncia, ainda que pontualmente, passam a ressignificar
sua propria pratica: deixam de ver o jogo como “perda de tempo” e passam a
enxerga-lo como um investimento na autonomia do aluno.
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Contudo, persiste um hiato entre reconhecer as vantagens e incorpora-
las ao planejamento regular. Esse hiato ndo € meramente técnico; € cultural e
institucional. Os professores precisam de permissdo para errar, de tempo para
planejar e de exemplos concretos de sucesso. Quando a escola oferece esse
suporte, as vantagens se convertem em pratica sustentavel. Caso contrario, o
ludico permanecera como uma atividade isolada, um “momento de descontragdo”
sem continuidade pedagdgica, desperdicando seu imenso potencial transformador.

Obstaculos a Adogao Sistematica de Jogos

A analise dos dados da tese de Magalhdes (2024) evidencia que, embora
os professores reconhegam as vantagens dos jogos pedagdgicos para o ensino
da Geometria, multiplos obstaculos impedem sua adogéo sistematica. O primeiro
deles, recorrente nas entrevistas, é a falta de tempo. O Professor A mencionou que
“o tempo gasto com as atividades de jogo pode ser excessivo”, e que a necessidade
de cumprir o conteudo programéatico acaba priorizando aulas expositivas.

O Professor B, mais jovem, destacou que “a Geometria hoje precisa muito de
pratica em sala de aula”, mas que o periodo de pandemia agravou as dificuldades,
pois as aulas remotas reduziram ainda mais o tempo disponivel para atividades
interativas. O Professor C, com maior experiéncia, apontou que “falta de material
didatico” e a auséncia de “logistica voltada para esse tipo de estratégia” inviabilizam
trabalhos praticos de campo. Esses relatos confirmam o que autores como Pinho
e Vasconcelos (2025), citado na tese, ja alertava: o tempo excessivo e a dificuldade
de acesso a materiais sdo desvantagens reais quando o jogo nao é bem planejado.

A formacgéao docente constitui outro obstaculo significativo. Na tese, ao serem
perguntados sobre cursos voltados ao ensino da Geometria, apenas o Professor C
afirmou “sempre fazer cursos voltados para a melhoria da minha pratica”, mas sem
especificar se tais cursos abordavam o ludico. O Professor B, apesar de possuir
mestrado em Ensino de Fisica, declarou nao ter feito “cursos voltados ao ensino da
Geometria”. O Professor A, licenciado em Matematica, relatou ter feito “inUmeros
cursos de extensao voltados ao campo da Geometria”, porém mencionou que os
projetos elaborados foram “exclusivos para a feira de Matematica”, sugerindo que a
formacao nao se traduziu em praticas regulares de sala de aula.

Essa lacuna formativa é discutida por Silva (2025), que aponta que a formagao
continuada de professores de Matematica, especialmente na regidao amazdnica,
ainda privilegia aspectos tedricos e curriculares em detrimento de metodologias
ativas e ludicas. Do Nascimento, Da Silva Sampaio e Nicot (2025) complementam
que muitos cursos de extensdo e pods-graduagdo nado oferecem experiéncias
praticas com jogos, limitando-se a apresentar os conceitos de forma abstrata, o que
ndo prepara o professor para lidar com a dindmica de uma aula gamificada.

Os recursos materiais também emergiram como barreira concreta. O
Professor C foi enfatico: “A falta de material didatico.” O Professor A mencionou que
utiliza “materiais diversos”, mas ndo especificou jogos. Na tese, observou-se que a
escola ndo dispde de kits de jogos pedagdgicos para Geometria, e os professores
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recorrem a materiais improvisados ou a aplicativos baixados em seus proprios
celulares.

De Araujo, De Almeida e De Moura (2024) argumentam que a auséncia
de infraestrutura adequada, como laboratérios de matematica, acesso a internet
de qualidade ou tablets para os alunos, inviabiliza a adogéo sistematica de jogos
digitais e tradicionais. Além disso, Cavalcante et al. (2021) destacam que, mesmo
quando ha boa vontade docente, a falta de reposigdo de materiais consumiveis
(como palitos, massinha, papel cartdo) e a auséncia de um espaco fisico adequado
para jogos de tabuleiro em grupo tornam a pratica ludica esporadica e descontinua.

Outro obstaculo menos explicito, mas igualmente relevante, é a cultura
escolar tradicional. Os professores participantes relataram que ha uma expectativa
institucional de siléncio e disciplina, e atividades com jogos geram “barulho e
movimento”, o que pode ser malvisto por coordenadores ou gestores. Esse aspecto
esta alinhado com o que Nolasco e Melo (2022) identificaram: muitos docentes
evitam jogos por medo de perder o controle da turma ou de serem criticados por pares
que consideram o ludico como “n&o sério”. Na tese, o Professor B comentou que “a
pandemia dificultou”, mas mesmo no retorno presencial, a hesitagao permaneceu.

Analisando esses achados de forma pessoal, percebe-se que os obstaculos
a adocdo sistematica de jogos ndo sao apenas materiais ou temporais; eles
sdao profundamente culturais e estruturais. A formacéao inicial do professor de
Matematica ainda é fortemente influenciada pelo paradigma da transmissdo de
conteudo, e a continuada, quando existe, raramente oferece vivéncia pratica com
jogos. Além disso, o sistema educacional cobra resultados imediatos em avaliagcdes
externas, pressionando o professor a “cobrir” o curriculo em vez de aprofundar a
aprendizagem.

O jogo, por sua natureza, demanda paciéncia e confianga no processo,
algo que a légica produtivista da escola contemporanea nédo valoriza. Enquanto a
formacgéao docente nao incluir disciplinas obrigatdrias sobre ludicidade e enquanto as
escolas nao disponibilizarem tempo no horario semanal para planejamento coletivo
de atividades ludicas, os jogos continuardo sendo excec¢éo, e ndo regra.

A mudanca ndo vira apenas da boa vontade individual dos professores;
ela exige politicas institucionais que reconhegam o ludico como parte legitima do
trabalho pedagdgico, com investimento em acervos, espagos e, sobretudo, em
formacao pratica e continuada.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos objetivos propostos, foi possivel levantar que as metodologias
tradicionalmente empregadas pelos professores no ensino da Geometria ainda
se concentram na aula expositiva, no uso predominante do livro didatico e em
exercicios repetitivos, relegando a ludicidade a um plano secundario ou inexistente.
Essa pratica, embora confortavel para o docente, ndo tem se mostrado eficaz para
o desenvolvimento da visualizagdo espacial e da motivagao dos alunos, conforme
evidenciado pelos relatos dos participantes da tese.

211

61 olnydoD




No que tange as vantagens percebidas, os professores reconhecem que os
jogos pedagogicos despertam maior interesse, promovem a socializagao, permitem
a experimentagdo e o erro como parte do aprendizado, além de facilitarem a
avaliacdo diagnodstica dos processos cognitivos dos estudantes. Contudo, essas
vantagens ainda séo vistas de forma potencial, pois a adogao sistematica é rara.

Quanto aos obstaculos que limitam o uso regular de jogos, a pesquisa apontou
trés categorias principais: a escassez de tempo para planejamento e execugao
diante de um curriculo extenso; a formagéao inicial e continuada insuficiente, que
nao prepara o professor para lidar com metodologias Iudicas; e a falta de recursos
materiais adequados, como kits de jogos, laboratérios de matematica e infraestrutura
tecnoldgica. A esses fatores soma-se uma cultura escolar tradicional que ainda
associa siléncio e disciplina a aprendizagem séria, desvalorizando o movimento e a
interacdo caracteristicos dos jogos.

Conclui-se, enfim, que os professores do 9° ano investigados reconhecem
o potencial pedagdgico dos jogos para o ensino da Geometria, mas esbarram em
barreiras estruturais, formativas e culturais que inviabilizam sua adogéo sistematica.
Sem politicas institucionais que garantam tempo de planejamento, formagao pratica
continuada e acervo adequado, o ludico permanecera como atividade pontual e
descontinuada, desperdigando seu potencial transformador.

Recomenda-se que novos estudos investiguem, em profundidade, programas
de formacado continuada que incluam vivéncias praticas com jogos, analisando
sua eficacia na mudanga da pratica docente. Sugere-se também pesquisas que
explorem a percepc¢ao de gestores e coordenadores sobre o uso do ludico, bem
como estudos comparativos entre escolas que adotam jogos sistematicamente e
aquelas que ndo o fazem, a fim de mensurar impactos na aprendizagem geométrica.
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