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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma proposta didatica voltada ao ensino de geometria espacial com
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, utilizando o jogo Minecraft como ferramenta para representar formas
tridimensionais e construir maquetes fisicas baseadas nos modelos virtuais. A pesquisa, de abordagem qualitativa e
carater interventivo, foi desenvolvida em uma escola puiblica da rede estadual, com foco na aprendizagem significativa e
no estimulo ao raciocinio geométrico. As atividades envolveram modelagem digital, construgdo concreta e exposi¢oes
orais, buscando promover a integracio entre diferentes linguagens matematicas. Para além do engajamento observado,
foram utilizados critérios descritivos e rubricas avaliativas para mensurar avancos na compreensio dos conceitos,
mesmo diante da auséncia de um grupo-controle. Embora desafios tenham sido registrados, como dificuldades na
transposi¢do do ambiente virtual para o concreto e limitagdes no acesso equitativo aos recursos digitais, o projeto
demonstrou potencial para favorecer a aprendizagem ativa e contextualizada. Conclui-se que a articulagio entre
recursos tecnoldgicos, estratégias ludicas e acompanhamento pedagégico intencional pode ampliar as possibilidades
didaticas no ensino de matematica. Ressalta-se ainda a necessidade de formacio docente voltada a integracio critica das
tecnologias digitais, especialmente em contextos educacionais com restricdes estruturais.

Palavras-chave: Geometria. Tecnologias Digitais. Metodologias Ativas. Minecraft.

Abstract: This article presents the results of a didactic proposal focused on teaching spatial geometry to 5th-grade
elementary school students using Minecraft as a tool to model three-dimensional shapes and build physical maquettes
based on virtual models. The research follows a qualitative and interventionist approach, conducted in a public school
with the aim of fostering meaningful learning and stimulating geometric reasoning. The activities involved digital
modeling, hands-on construction, and oral presentations, integrating various mathematical representations. In addition
to the observed student engagement, descriptive criteria and rubric-based assessments were used to measure conceptual
progress, despite the absence of a control group. Challenges such as the transition from virtual to tangible
environments and unequal access to digital tools were reported. Nonetheless, the project showed potential to promote
active and contextualized learning. It is concluded that the integration of technological resources, playful strategies, and
intentional pedagogical guidance can expand didactic possibilities in mathematics education. The findings also highlight
the need for teacher training programs focused on the critical and inclusive use of digital technologies, especially in
educational settings with structural limitations.
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1 INTRODUCAO

A Geometria ¢ um dos ramos da Matematica que mais se conecta com a realidade dos estudantes, pois
esta presente em diversas situagoes do cotidiano, desde a organizacao de espagos até a constru¢ao de objetos e
edificacbes. No entanto, conforme Passos (2000), o ensino tradicional da Geometria muitas vezes se limita a
abordagens abstratas e conteudistas, dificultando a compreensao e tornando uma disciplina desinteressante para
muitos alunos.

Diante desse cenario, a incorporagido de metodologias ativas e recursos digitais tem sido apontada como
uma estratégia promissora para tornar o ensino da Geometria mais dinamico e significativo. O uso de
tecnologias, como o jogo Minecraft, aliado as estratégias que envolvem a observacdo do ambiente e a
manipula¢do de materiais concretos, possibilita que os alunos desenvolvam uma compreensao mais intuitiva e
interativa dos conceitos geométricos (Mattar, 2013).

Este estudo esta inserido no contexto do Programa de Ciéncia na Escola (PCE), promovido pela
Funda¢ao de Amparo a Pesquisa do Estado do Amazonas (FAPEAM), e foi realizado em 2021 na Escola
Estadual Castelo Branco, localizada no municipio de Manacapuru, Amazonas. O projeto teve como objetivo
proporcionar um ensino inovador da Geometria para alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, por meio da
integracao de atividades digitais e concretas.

Contudo, a escolha pelo Minecraft como ferramenta principal requer reflexdo critica. Embora o jogo
possua reconhecida capacidade de representagdo tridimensional, sua implementa¢ao pode ser desafiadora em
contextos com infraestrutura tecnoldgica precaria. Durante a execugao do projeto, buscou-se assegurar o acesso
de todos os alunos ao recurso, realizando adaptagdes em sala, como o trabalho em duplas e a orientagao assistida
aos estudantes com menor familiaridade digital, de forma a garantir equidade na participacdo e na construgao das
representagoes geométricas.

A metodologia do estudo envolveu cinco etapas principais: levantamento bibliografico sobre a
Geometria e a utillizagdo de tecnologias educacionais; observacao e registro fotografico de elementos
geométricos no ambiente cotidiano; modelagem tridimensional no Minecraft; constru¢do de maquetes para a
transposi¢ao do virtual para o concreto; e apresenta¢ao dos resultados a comunidade escolar. Essas atividades
permitiram que os alunos nao apenas compreendessem os conceitos matematicos de forma mais tangfvel, mas
também desenvolvessem habilidades de observagio, analise critica e resolugdao de problemas.

Assim, esse trabalho busca discutir os impactos da utilizagio de metodologias inovadoras no ensino da
Geometria, analisando como a integracao entre o digital e o concreto pode favorecer o aprendizado matematico.
Para isso, serdo apresentados o referencial tedrico que fundamenta o estudo, a metodologia utilizada, os

resultados obtidos e uma discussao sobre os desafios e potencialidades dessa abordagem pedagdgica.

2 REFERENCIAL TEORICO

A Geometria tem uma fungao relevante na contribui¢ao significativa da compreensao do espago e das

formas, sendo um dos ramos mais intuitivos e concretos da Matematica. Nesse sentido, a Geometria pode ser
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considerada um recurso importante para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, pois permite a exploragao
do ambiente e a interagdo com formas tridimensionais e bidimensionais (Passos, 2000).

Historicamente, a Geometria tem sido aplicada em diversas areas do conhecimento e profissoes, desde a
engenharia e arquitetura até as artes plasticas e o design. A compreensiao dos conceitos geométricos é importante
para a visualizacdo e projecao de espagos, contribuindo para a resolugdo de problemas do cotidiano, como a
distribuicao de méveis em um comodo ou a construgao de objetos utilitarios (Santos & Nacarato, 2014).

O uso do jogo Minecraft como recurso pedagdgico tem se mostrado uma alternativa inovadora para o
ensino da Geometria. O jogo permite a intera¢io dos alunos com blocos tridimensionais, possibilitando a
constru¢ao de estruturas e a visualizagdo de formas geométricas de maneira logica e criativa. Conforme
Haetinger (2005, p. 70), "se continuar nio interagindo o ensino com a vida pratica dos alunos, esta correndo o
risco de ficar falando sozinho, na sala de aula ou no universo virtual". Essa interacdo entre o real e o digital
potencializa a compreensiao espacial e estimula o desenvolvimento do raciocinio logico.

Outra estratégia utilizada para tornar o ensino da Geometria mais significativo ¢ a utiliza¢ao da fotografia
como elemento mediador. Segundo Santos & Nacarato (2014, p. 39), "a observacio e registro fotografico de
elementos geométricos no ambiente familiar ou escolar permite que os alunos atribuam significado pratico ao
conteudo aprendido”. Essa abordagem possibilita que a aprendizagem ocorra de forma contextualizada, levando
em conta a realidade dos estudantes.

A introdugio das tecnologias digitais na educagdao é um fator importante para a moderniza¢ao do ensino
e para o desenvolvimento de metodologias mais dinamicas. Conforme Kuenzer (2005, p. 85), "[...] o ensino deve
estar alinhado com as transformagoes tecnoldgicas e sociais, promovendo uma educagio mais interativa e
significativa". Além disso, ¢ fundamental que o ensino da matematica utilize diferentes recursos pedagdgicos,
integrando o livro didatico a recursos ladicas, a informatica e ao proprio ambiente escolar, de modo a tornar a
aprendizagem mais significativa e contextualizada (Silva, Sousa & Medeiros, 2020).

Em complemento, Galvao (2022) ressalta que os recursos didaticos podem exercer um papel
determinante no ensino da Matematica, exigindo reflexdes sobre sua relevancia, suas possibilidades de aplicagao
e seu potencial para aprimorar a aprendizagem. Além disso, destaca-se a importancia do professor na mediagao e
utilizacdo desses recursos, assegurando que sejam efetivamente incorporados ao processo educativo.

No entanto, ao analisar a pratica docente, Galvao (2022) observa que os materiais manipulaveis ainda
sao amplamente vistos como recursos de entretenimento, em vez de instrumentos que auxiliam na construgao
dos conceitos matematicos. Diante disso, a autora enfatiza que a formacgao continuada dos professores deve
incluir uma abordagem mais aprofundada sobre a relagao entre conhecimento matematico e recursos didaticos,
promovendo uma mudanga de concepgao e incentivando o uso dos manipulativos como elementos essenciais
no processo de aprendizagem.

Ademais, para que ensino seja mais significativo, é necessario que os docentes compreendam como os
manipulativos possam contribuir eficazmente para a construcao dos conceitos matematicos, deixando de serem

vistos apenas como elementos recreativos. Essa mudanga de concepg¢ao é fundamental para que os materiais

Journal of Education, Science and Health 5(3), 01-11, jul./set., 2025 | https://biol0publicacao.com.bt/jesh



OPEN ACCESS

Lima ¢z al., 2025

manipulaveis sejam incorporados de maneira intencional e estratégica, favorecendo a aprendizagem ativa e o

desenvolvimento do raciocinio légico dos estudantes.

3 MATERIAL E METODOS

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de carater experimental e observacional, centrada
na compreensio dos processos educativos e das interacdes dos sujeitos no ambiente escolar. A abordagem
qualitativa, conforme Flick (2004), permite uma analise detalhada de processos e significados, explorando as
interagoes humanas e sociais de maneira interpretativa.

De acordo com Gil (2002), esse tipo de pesquisa busca compreender fenémenos a partir da perspectiva
dos participantes, valorizando o contexto em que ocorrem e os significados atribuidos pelos sujeitos envolvidos.
Nesse sentido, o estudo também se apoia nos principios da pesquisa-a¢ao, conforme Thiollent (2011), ao
promover intervengoes pedagogicas intencionais no ambiente educacional, com o objetivo de avaliar os
impactos das metodologias aplicadas.

A sequéncia didatica foi composta por cinco etapas principais, organizadas com o intuito de promover
uma aprendizagem significativa da Geometria. Inicialmente, foi realizado um levantamento bibliografico sobre o
ensino de Geometria e a utilizagdo de tecnologias educacionais. Em seguida, os alunos participaram de
atividades de observagao e registro fotografico de elementos geométricos presentes no ambiente doméstico e
escolar, com a finalidade de identificar figuras planas e solidas no cotidiano.

Posteriormente, os estudantes utilizaram o jogo Minecraft como recurso digital para modelagem
tridimensional, criando representagdes geométricas com base nas imagens analisadas. Essa etapa foi fundamental
para desenvolver a nogcio de espago e estimular o raciocinio légico e criativo. Em complemento, foram
construidas maquetes fisicas que transpunham os modelos virtuais para o concreto, consolidando o aprendizado
dos conceitos geométricos por meio da materializagao.

A culminancia do projeto ocorreu com a exposi¢ao dos trabalhos a comunidade escolar, promovendo a
socializacao das descobertas e o protagonismo dos estudantes. Durante toda a execu¢ao da proposta, foram
realizados registros fotograficos, anotagdes e observagoes sistematicas, que serviram de base para a analise
qualitativa dos resultados, com foco no engajamento dos alunos, no desenvolvimento das habilidades espaciais e
no fortalecimento da aprendizagem matematica de forma contextualizada.

Ainda que a pesquisa tenha se apoiado em registros fotograficos e observagdes sistematicas, reconhece-
se a limitacao dessa abordagem para mensurar com rigor a evolu¢ao do raciocinio geométrico. Para
complementar a analise, foram utilizados critérios descritivos baseados em rubricas avaliativas, que consideraram
aspectos como: identificagdo correta de formas geométricas, coeréncia entre o modelo virtual e a maquete, uso
apropriado de vocabulario matematico e argumentacio durante a exposicao final. Embora nao tenha havido um
grupo-controle, o avan¢o qualitativo nas representagoes e na apropriacio dos conceitos indica o impacto

positivo da intervencao pedagogica.
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3.1 Local e Participantes

O projeto foi realizado em 2021, na Escola Estadual Castelo Branco, situada no municipio de
Manacapuru/AM, envolvendo 20 estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental. As atividades foram
conduzidas pela professora pesquisadora responsavel, que atuou como mediadora das agdes, promovendo a

observacio, o registro, a analise e a construgdo colaborativa dos saberes.

3.2 Recursos Pedagdgicos

Para tanto, foram utilizados diferentes recursos pedagdgicos, incluindo: Jogo Minecraft: Recurso digital
para constru¢dao tridimensional e exploragao de conceitos geométricos; Fotografia: Registro de objetos
geométricos no ambiente doméstico e escolar, permitindo uma conexao entre teoria e pratica; Construcao de
maquetes: Atividade pratica para consolidar a transi¢io do espago virtual para o real; Observacao do ambiente

doméstico: Reflexao sobre a presenga da Geometria no cotidiano dos estudantes.

3.3 Dinamica das Atividades

O projeto foi estruturado em uma sequéncia didatica organizada em diferentes etapas, visando
proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizagem interativa e significativa. A dinamica seguiu a
seguinte estrutura:

v Introducio 2 Geometria e Planificacdes: Os alunos foram introduzidos aos conceitos bésicos de
Geometria por meio de planificages e observagao de formas no ambiente escolar.

v" Exploragio do Ambiente e Registro Fotografico: Os estudantes foram incentivados a observar espacos
publicos e privados, fotografando objetos geométricos em seu entorno para posterior analise.

v' Anilise das Figuras e Representacio Geométrica: As imagens registradas foram analisadas em sala de
aula, permitindo que os alunos identificassem formas geométricas e refletissem sobre sua presenca no
cotidiano.

v" Uso do Minecraft para Construcdes Virtuais: Com base nas figuras analisadas, os alunos utilizaram o
jogo Minecraft para criar representacOes tridimensionais, explorando conceitos espaciais.

v" Construgio de Maquetes: A etapa final envolveu a transposi¢io das construgdes virtuais para modelos
fisicos, permitindo que os estudantes materializassem os conceitos aprendidos no ambiente digital.

v" Mostra dos Resultados: Os trabalhos desenvolvidos foram apresentados 2 comunidade escolar em uma

exposicao, promovendo a troca de conhecimentos e valorizagao da aprendizagem dos estudantes.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementagao das atividades desenvolvidas ao longo do projeto possibilitou uma analise qualitativa
dos impactos no processo de ensino-aprendizagem da Geometria. A abordagem metodolégica empregada,
aliando recursos digitais e concretos, favoreceu uma experiéncia mais dinamica e interativa para os estudantes do

5° ano do Ensino Fundamental.
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Os registros coletados ao longo da aplicagiao indicam um maior envolvimento dos alunos nas atividades

propostas. A utilizacio do jogo Minecraft demonstrou-se um componente eficaz para a constru¢io do
pensamento geométrico, pois permitiu a experimentacao de formas tridimensionais em um ambiente digital

interativo, promovendo o raciocinio espacial e a autonomia na resolu¢ao de problemas matematicos

Figura 1- Mostra Final das Maquetes: Transposi¢ao do Digital para o Concreto

Fonte: (as proprias autoras, 2021).

A Figura 1 apresenta a exposicao final das maquetes construidas pelos alunos, representando a transi¢ao
entre os ambientes virtuais do Minecraft e a materializagdo concreta dos conceitos geométricos. Durante essa
etapa, os estudantes puderam aplicar os conhecimentos adquiridos ao longo do projeto, explorando formas
tridimensionais, escalas e propor¢des de maneira pratica e visual.

Além do engajamento observado, as atividades desenvolvidas contribuiram para a construgio e o
fortalecimento do pensamento geométrico. A manipulacao de formas tridimensionais no ambiente digital e sua
transposi¢ao para o concreto permitiram que os alunos estabelecessem conexdes entre simbolos, conceitos e
aplicagbes praticas.

Conforme Silva, Bozzi & Ornellas (2024), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta para o
desenvolvimento de competéncias que articulam conhecimentos, habilidades, atitudes e valores, destacando o
pensamento cientifico, critico e criativo como eixo estruturante da formagao escolar, perspectiva que se alinha
diretamente a proposta pedagogica deste projeto.

Conforme Carlos, Soares & Souza (2016), o pensamento matematico se estrutura por meio de simbolos
e conceitos, que precisam ser continuamente estimulados para que o cérebro desenvolva sua capacidade
cognitiva. Nesse sentido, a formagao e consolida¢ao dos conceitos matematicos ocorreram por meio de praticas
continuas e contextualizadas, conforme destaca Boaler (2020), ao afirmar que tais praticas ativam o potencial

cognitivo dos estudantes e favorecem aprendizagens significativas.
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A mostra foi um momento significativo para a socializagao dos resultados, promovendo o engajamento

da comunidade escolar e refor¢ando o impacto da metodologia aplicada. De acordo com Haetinger (2005), o
ensino deve ser integrado a vida pratica dos alunos para evitar o distanciamento entre teoria e realidade. Os
estudantes conseguiram compreender conceitos como escala, simetria e propor¢ao de maneira ladica e intuitiva,
alinhando-se ao que Mattar (2013) defende sobre o potencial das tecnologias digitais na educagao.

Além disso, a etapa de observagao e registro fotografico de objetos geométricos no ambiente doméstico
e escolar foi fundamental para que os alunos percebessem a presenga da Geometria no cotidiano. Conforme
Santos & Nacarato (2014), a observacao do ambiente e o registro visual contribuem para a internalizagao dos
conceitos geométricos, tornando-os mais significativos para os estudantes. Essa atividade despertou a
curiosidade e incentivou a analise critica dos espagos ao seu redor, tornando o aprendizado mais contextualizado

€ concreto.

Figura 2 - Identificagio de Formas Geométricas em Elementos do Cotidiano.
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Fonte: (as proprias autoras, 2021).

A Figura 2 ilustra a identidade e classificacao de formas geométricas presentes no cotidiano, destacando
elementos como prismas, paralelogramas, hexagonos e circulos encontrados em edificages, méveis urbanos e
objetos diversos. Essa atividade permitiu que os estudantes estabelecessem conexdes entre a teoria geométrica e
sua aplicacdo pratica, reforcando a compreensiao espacial e a percep¢ao da Matemadtica no ambiente ao seu
redor.

A transicao do digital para o concreto, realizada por meio da construcio de maquetes, fortaleceu a
compreensao espacial dos alunos. Durante essa etapa, observou-se que os estudantes demonstraram maior
autonomia e criatividade, utilizando os conhecimentos adquiridos para materializar suas representagoes
geométricas. Esse processo contribuiu para consolidar a relagao entre teoria e pratica, conforme defendido por
Passos (2000), ao indicar que a aprendizagem da Geometria deve envolver experimentagao e visualizag¢ao para
ser efetiva.

O projeto também permitiu aos alunos reconhecerem a presenca da Geometria em diferentes contextos,
explorando o design moderno e a arquitetura dos espagos observados. Segundo os registros dos professores

envolvidos, os estudantes passaram a compreender a Matematica de maneira mais ampla, percebendo sua
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aplicabilidade em diversas areas do conhecimento e profissdes, o que reforca a importancia da
interdisciplinaridade no ensino de Geometria.

Essa ampliagio de perspectivas nido ocorre de forma espontinea, mas ¢é favorecida por praticas
pedagdgicas que promovem intensidade e diversidade nas experiéncias de aprendizagem. Como destaca Dreyfus
(2002), a compreensao matematica ocorre quando ha intensidade e variedade de atividades, criando um
ambiente mental propicio para a constru¢ao de raciocinios. Nesse sentido, as atividades desenvolvidas no
projeto da observa¢do a modelagem, ndo apenas contextualizaram o ensino, mas também estimularam a

construcao de sentidos e conexdes cognitivas essenciais a0 desenvolvimento do pensamento geométrico.

Figura 3 - Construciao de Modelos Arquiteténicos no Minecraft.
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Fonte: (as proprias autoras, 2021)

A imagem apresenta construgdes realizadas pelos alunos no ambiente virtual do Minecraft,
representando diferentes perspectivas de uma edificacdo, incluindo as fachadas, laterais, ambientes internos.
Essa atividade possibilitou a exploragao de conceitos geométricos tridimensionais, como simetria, propor¢ao e
espacialidade, promovendo uma aprendizagem interativa e contextualizada. O uso do Minecraft permitiu que os
estudantes aplicassem o conhecimento adquirido na criagao e visualizagao de formas geométricas em um
ambiente digital, favorecendo a transi¢ao entre o virtual e o real.

Na culminancia do projeto, os trabalhos desenvolvidos foram apresentados a comunidade escolar. O
evento possibilitou que os alunos compartilhassem suas descobertas e aprendizagens, reforcando sua
autoconfianga e protagonismo. A participagao da familia e da equipe escolar evidenciou o impacto positivo da
metodologia empregada. Segundo Freire (2004), a aprendizagem significativa ocorre quando ha um
envolvimento ativo do aluno e reconhecimento da comunidade no processo educacional.

Os resultados obtidos reafirmam a importancia da utilizagao de recursos diversificados no ensino da
Geometria. O uso de midias digitais, associado a atividades praticas, proporcionou um aprendizado mais

contextualizado e motivador. Dessa forma, o projeto demonstrou que a inovag¢ao no ensino pode contribuir
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para a supera¢ao das dificuldades comumente encontradas no ensino de Matematica, tornando a disciplina mais
atrativa e compreensivel para os estudantes.

Apesar dos avangos, alguns desafios foram identificados durante a execu¢ao. A transicio do ambiente
virtual para a construcio concreta das maquetes revelou dificuldades relacionadas a proporcionalidade e a
compreensio espacial por parte dos alunos. Além disso, o uso do Minecraft, apesar de acessivel e ludico,
demandou mediagio constante para que os estudantes relacionassem suas constru¢des com 0s conceitos
geométricos trabalhados. Essas dificuldades reforcam a importancia do acompanhamento pedagégico continuo

e da diversificagdo das estratégias didaticas ao longo do processo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A implementagao das atividades ao longo do projeto permitiu avaliar o impacto da utilizagdo de
metodologias inovadoras no ensino da Geometria. O envolvimento dos alunos foi perceptivel desde as etapas
iniciais, demonstrando maior interesse e participagdo ativa nas atividades propostas. As estratégias adotadas,
como a observagao do ambiente, a modelagem no Minecraft e a construgao de maquetes, proporcionaram uma
experiéncia de aprendizagem mais interativa e contextualizada.

A fotografia foi uma das ferramentas mais eficazes para ampliar a percep¢ao geométrica dos alunos.
Conforme Santos & Nacarato (2014), o registro visual contribui para que os estudantes reconhecam os
conceitos matematicos aplicados no cotidiano. Durante a atividade de observacio e fotografia, os alunos
identificaram formas geométricas em diferentes contextos urbanos e domésticos, como prismas, cilindros,
paralelogramos e hexagonos. Essa etapa favoreceu a internalizagdio dos conceitos ao relaciona-los com
elementos concretos do dia a dia.

A modelagem digital no Minecraft teve um papel relevante na constru¢io do pensamento geométrico
tridimensional. O ambiente virtual permitiu que os estudantes manipulassem formas geométricas, explorando
noc¢des de proporcao, simetria e perspectiva. Segundo Mattar (2013), as tecnologias digitais sio aliadas na
aprendizagem matematica, pois oferecem recursos interativos que estimulam a autonomia e o raciocinio logico
dos alunos. Além disso, a transi¢ao entre o espaco real e o digital facilitou a compreensio dos conceitos
geométricos, tornando a aprendizagem mais dinamica e significativa.

A etapa final do projeto consistiu na constru¢ao de maquetes fisicas, onde os alunos materializaram suas
representacGes geométricas criadas no ambiente virtual. Esse processo foi fundamental para consolidar os
conceitos aprendidos, promovendo a transposi¢ao do digital para o real. De acordo com Passos (2000), a
experimentagdo e a manipulagio de materiais concretos fortalecem a aprendizagem da Geometria, pois
possibilitam uma abordagem mais pratica e visual dos contetdos matematicos.

A culminancia do projeto, com a apresentacao dos trabalhos a comunidade escolar, representou um
momento de valoriza¢ao do esfor¢o dos alunos e de socializagao do conhecimento adquirido. Segundo Freire
(2004), a aprendizagem significativa ocorre quando ha um envolvimento ativo do aluno e reconhecimento do
seu percurso educacional. O evento final proporcionou um espago de troca de experiéncias, onde os estudantes

puderam compartilhar suas descobertas e reflexdes sobre o uso da Geometria em diferentes contextos.
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Os resultados obtidos reafirmam a importancia da utilizagdo de metodologias diversificadas no ensino da
Geometria. A combinac¢io entre observacio, tecnologia digital e materializagao fisica dos conceitos geométricos
demonstrou ser uma estratégia eficaz para ampliar o interesse dos alunos pela Matematica e facilitar sua
compreensdo. Dessa forma, o projeto evidenciou que a inovag¢do no ensino pode contribuir para a superagao das
dificuldades comumente encontradas no aprendizado matematico, tornando a disciplina mais acessivel e
envolvente.

Para além do contexto da pesquisa, acredita-se que a metodologia possa ser replicada em outras
realidades escolares, desde que haja um planejamento cuidadoso que contemple a formagao continuada dos
professores. A adogao de estratégias digitais, como o uso do Minecraft, requer capacitacao técnica, abertura para
novas abordagens e reflexdo critica sobre sua aplicabilidade. Portanto, recomenda-se a criacio de programas
formativos que articulem teoria e pratica, incentivando os docentes a explorarem recursos tecnolégicos com

intencionalidade pedagdgica e sensibilidade as especificidades de seus alunos e contextos.
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