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RESUMO

A presente dissertacao, elaborada no contexto do Mestrado Académico em Educacgao
da Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul (UEMS), tem como objetivo geral
investigar de que maneira as atividades lidicas podem potencializar o ensino
significativo da matematica no curriculo do ensino fundamental |, favorecendo a
construcdo de conhecimentos mais perduraveis e relevantes. Para tanto, delineamos
0s seguintes objetivos especificos: 1) Analisar a pratica pedagogica dos docentes de
matematica na educacdo béasica, com énfase na incorporacdo de atividades ludicas
em suas estratégias de ensino; 2) ldentificar quais tipos de atividades ludicas sao
predominantemente utilizadas pelos docentes no ensino da matematica e como estas
influenciam a motivacao e o aprendizado; 3) Avaliar a percep¢ao dos docentes sobre
o impacto das atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem da
matematica. Dessa forma, busca-se responder a seguinte questao de investigacao:
de que maneira as atividades ludicas podem contribuir para a construcdo de um
ensino significativo da matematica na educacéo basica, especialmente no ensino
fundamental I, e quais desafios os docentes enfrentam nesse processo? A abordagem
metodoldgica adotada foi qualitativa, fundamentando-se em pesquisa bibliografica e
documental. Ela visa compreender as experiéncias e percepcdes dos docentes a
respeito do ensino significativo da matematica por meio de praticas ludicas, em um
recorte temporal de 2015 a 2025. A fundamentacdo tedrica se alicercou nas
contribuicées de Ausubel (2003), Piaget (1976), Vygotsky (1998) e Ferreira (2021),
entre outros, que elucidam a constru¢cdo do conhecimento e a relevancia de uma
abordagem contextualizada e interativa no processo de ensino-aprendizagem. Os
indicios resultantes desta pesquisa apontam que a utilizacdo de atividades ludicas nédo
apenas promove um aumento no engajamento dos alunos, mas também favorece uma
compreensao mais profunda e significativa dos conceitos matematicos, fortalecendo
tanto a habilidade critica quanto a criatividade dos educandos. Dessa maneira,
espera-se que o0s resultados proporcionem subsidios para a necesséria reavaliacdo
das praticas pedagodgicas no ensino de matematica, buscando alinha-las as
exigéncias de um mundo em constante transformacao.

Palavras-chave: ludico; ensino significativo da matematica; aprendizagem.
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ABSTRACT

The present dissertation, developed within the context of the Academic Master’s in
Education at the State University of Mato Grosso do Sul (UEMS), aims to investigate
how playful activities can enhance meaningful mathematics teaching in the curriculum
of elementary education, favoring the construction of more lasting and relevant
knowledge. To this end, we outline the following specific objectives: 1) Analyzing the
pedagogical practices of mathematics teachers in basic education, emphasizing the
incorporation of playful activities into their teaching strategies; 2) Identifying the types
of playful activities predominantly used by teachers in mathematics teaching and how
they influence motivation and learning; 3) Evaluate teachers’ perceptions of the impact
of playful activities on the process of teaching and learning mathematics. Thus, we
seek to answer the following research question: how can playful activities contribute to
the construction of meaningful mathematics teaching in basic education, especially in
elementary education, and what challenges do teachers face in this process? The
chosen methodological approach was qualitative, based on bibliographic and
documentary research, aiming to understand the experiences and perceptions of
teachers regarding meaningful mathematics teaching through playful practices, within
a temporal framework from 2015 to 2025. The theoretical foundation relied on the
contributions of Ausubel (2003), Piaget (1976), Vygotsky (1998), and Ferreira (2021),
among others who elucidate the construction of knowledge and the relevance of a
contextualized and interactive approach in the teaching-learning process. The findings
of this research indicate that the use of playful activities not only promotes increased
student engagement but also fosters a deeper and more meaningful understanding of
mathematical concepts, strengthening both critical skills and creativity among learners.
In this way, it is expected that the results provide support for the necessary re-
evaluation of pedagogical practices in mathematics teaching, seeking to align them
with the demands of a constantly changing world.

Keywords: playful; meaningful mathematics teaching; learning.
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INTRODUCAO

A matematica € uma disciplina essencial na formacao educativa, fundamental
para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade de resolucdo de
problemas. No entanto, a abordagem tradicional de ensino frequentemente leva a
dificuldades de aprendizagem e a desmotivacdo dos alunos, criando barreiras que
dificultam o pleno aproveitamento do conhecimento matematico. Para contornar essa
situacao, € crucial adotar o ensino significativo, que se fundamenta nas teorias de
Ausubel (2003) e Piaget (1976). Esse modelo pedagdgico busca promover uma
aprendizagem ativa, por meio da qual os estudantes constroem seus conhecimentos
a partir de experiéncias anteriores e de contextos que fazem sentido em suas vidas.
Assim, o estudante n&o apenas absorve informagdes, mas também as relaciona a
situacOes praticas, favorecendo uma compreensao mais profunda e duradoura.

Nesse contexto, a integracdo de atividades ludicas se revela uma estratégia
poderosa, conforme defende Ferreira (2021), uma vez que essas atividades
incentivam o interesse e a participacdo dos alunos, tornando o aprendizado da
matematica mais envolvente. Ao valorizar essa abordagem ludica no ensino da
matematica, criamos um ambiente educacional mais estimulante e motivador, que
propicia a exploracdo e a descoberta. Além disso, ao integrar jogos, dinamicas e
outras formas de interacdo, conseguimos nao sO facilitar a compreensdao dos
contetdos matematicos, mas também desenvolver habilidades sociais e emocionais
nos alunos, fundamentais para sua formacéo integral. Dessa forma, o0 ensino da
matematica ndo se limita a resolucdo de equagbes, mas se transforma em uma
experiéncia rica e significativa, contribuindo para a construcdo de saberes que
perduram ao longo da vida.

A minhat trajetéria de formacéo e de trabalho é marcada por uma profunda
reflexdo sobre a importancia de metodologias que promovam a aprendizagem
significativa, principalmente no ensino da Matematica. A partir da experiéncia como
estudante em uma cidade pequena, Marinépolis-SP, em particular durante a formacao
no Ensino Médio e no Curso de Magistério, percebi que a dificuldade que muitos
alunos enfrentam com a Matematica se relaciona, em grande parte, a forma como os

conteudos sao apresentados. O professor, portanto, enfrenta o desafio de sair da sua

1 Peco licenca para falar em primeira pessoa do singular, uma vez que narro fatos da minha vida.
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zona de conforto e desenvolver aulas diferenciadas que conectem os temas
abordados com a realidade dos alunos. Essa ligacdo entre teoria e préatica é
fundamental para que os estudantes possam associar o conhecimento adquirido com
suas vivéncias, levando a um aprendizado mais efetivo e significativo.

Atualmente como professor da rede publica, vejo como, no passado — durante
minhas etapas de formacdo —, havia a necessidade de inovar no ensino,
especialmente para os alunos dos anos iniciais. E notavel que as atividades ludicas
tém se mostrado eficazes em despertar o interesse dos alunos pela Matematica,
conforme evidenciado por Leite (2020). Ao utilizar jogos e dinamicas que estimulam a
criatividade e o raciocinio l6gico, os professores podem criar um ambiente de
aprendizagem mais colaborativo e prazeroso. Essa mudanca de abordagem né&o so6
facilita a compreensdo dos conceitos matematicos, mas também encoraja 0s
estudantes a se tornarem ativos na construcdo de seu conhecimento. Para o
educador, essa nova visdo sobre a Matematica € um caminho promissor na superagao
dos desafios enfrentados em sala de aula (Leite, 2020).

A experiéncia pratica adquirida durante o estagio supervisionado do magistério
foi determinante para consolidar minha crenca na eficacia das abordagens ludicas. Ao
vivenciar a reacdo positiva dos alunos quando introduzi jogos no ensino de
Matematica, percebi que essa estratégia poderia transformar a maneira como a
disciplina é percebida e assimilada. Motivado a seguir na docéncia, cursei Licenciatura
em Matematica na Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul (UEMS -
Cassilandia), e atualmente encontro-me no Programa de POs-Graduacdo em
Educacdo — Mestrado. Através deste trabalho, busco ampliar a discussdo sobre o
lidico no ensino da Matematica, propondo reflexdes que, tanto no campo tedrico
guanto pratico, possam contribuir para a constru¢ao de um ensino mais significativo e
envolvente.

Neste estudo, propde-se abordar a seguinte questdo de investigagcao: de que
maneira as atividades ludicas podem contribuir para a construgdo de um ensino
significativo da matemética na educacéo basica, em especial no ensino fundamental
I, e quais sdo os desafios enfrentados pelos educadores nesse processo? Para tal,
formulou-se o objetivo geral de investigar como as atividades ludicas podem
potencializar o ensino significativo da matematica no curriculo do ensino fundamental
I, promovendo a construcdo de conhecimentos mais duradouros e relevantes para os

alunos. Esse objetivo se desdobra nos seguintes objetivos especificos: 1) Analisar a
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préatica pedagdgica dos professores de matematica na educacdo basica, levando em
consideracao a incorporacao de atividades ludicas em suas estratégias de ensino; 2)
Identificar os tipos de atividades ludicas mais frequentemente utilizadas no ensino da
matematica e investigar de que forma estas influenciam a motivacédo e o aprendizado
dos alunos; 3) Avaliar a percepcao de alunos e educadores acerca do impacto das
atividades ludicas no ensino e na aprendizagem da matematica.

A metodologia empregada neste trabalho fundamenta-se em uma abordagem
gualitativa, utilizando métodos bibliograficos e documentais. A pesquisa bibliogréfica
ser4 predominantemente alicercada nas obras de autores renomados na area de
educacdo matematica, como Piekos (2019), que discute a relacdo entre jogos e
aprendizagem, e Carvalho (2021), que enfatiza a importancia do ensino significativo.
A pesquisa documental consistira na analise de materiais pedagdgicos e curriculos
escolares adotados nas instituicdes de ensino fundamental | no periodo de 2025 a
2025.

A revisdo bibliografica teve como objetivo compilar e analisar as principais
contribuicdes tedricas sobre o ensino significativo e as atividades ludicas na educacao
matematica. Os critérios de selecdo do material bibliografico abrangeram obras
publicadas entre 2015 e 2025, priorizando textos que abordassem a intera¢c&o entre o
ensino da matemética e préticas ludicas. Para os critérios de excluséo, decidimos
descartar materiais que contivessem informacfes desatualizadas ou que né&o
estivessem diretamente relacionados ao ensino da matematica no ambito do ensino
fundamental I.

Também nao consideraremos textos que tratassem a matematica de maneira
genérica, sem uma conexao explicita com atividades ludicas. Neste estudo, adotamos
as seguintes categorias de analise: (i) Atividades Ludicas — Tipos de atividades e jogos
aplicados no ensino da matematica; (ii) Ensino Significativo — Conceitos e praticas que
favorecem um aprendizado significativo para os alunos; (iii) Praticas Pedagogicas dos
Professores — A forma como os professores incorporam o ludico e a matematica em
suas aulas; e (iv) Percepcado dos Professores — Opinides e insights sobre a eficécia
das atividades ludicas. Os critérios de analise foram elaborados por meio de uma
combinagdo de meétodos qualitativos, incluindo analise de contetudo e entrevistas
semi-estruturadas com educadores, a fim de proporcionar uma compreensdo mais
profunda das praticas pedagdgicas em sala de aula.

Inicialmente, é importante destacar que entender a dindmica da sociedade
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contemporanea e as transformacdes nos modos de governar tanto os individuos
guanto a coletividade é fundamental para analisar criticamente as praticas educativas.
Segundo Saraiva e Veiga-Neto (2009), essa compreensao € essencial para repensar
as teorias educacionais relacionadas ao ensino. Por sua vez, Sartori (2017)
argumenta que a escola deve ser vista como um espaco de desenvolvimento da
subjetividade do aluno. A andlise discute como o discurso ludico interage com o
neoliberalismo, com base em estudos de Michel Foucault. Essa abordagem nos leva
a uma nova reflexdo sobre as verdades naturalizadas e as praticas no campo da
Educacdo Matematica. Os enunciados sobre o ludico, nesse contexto, sdo parte de
uma formacgé&o discursiva que molda as condi¢cOes para discutir suas aplicagdes na
educacdo, conforme o0s registros documentais e as pesquisas académicas em
diferentes épocas e lugares.

Saraiva (2015) complementa essa discusséo, afirmando que as atividades
ludicas em sala de aula contribuem para a formagcdo de um sujeito ludico, também
influenciado pelas nuances do neoliberalismo. Mesmo que de forma sutil e em
microrrelacdes, essas praticas educativas tém o potencial de moldar condutas,
formando alunos que se tornam “clientes” e “empreendedores de si”, refletindo a
racionalidade neoliberal. Quando nos referimos a “atividades ludicas” no contexto
educacional, falamos sobre jogos, dindmicas, brincadeiras e outras formas de
entretenimento capazes de facilitar a aprendizagem de maneira divertida e
envolvente. Luckesi (2014) explica que o termo “ludico”, do latim “ludus”, remete ao
jogo e destaca a importancia de proporcionar experiéncias educativas prazerosas por
meio de atividades interativas.

No que diz respeito ao ensino da matemética, as atividades ludicas podem
incluir uma diversidade de recursos, como jogos de tabuleiro, aplicativos educativos,
guebra-cabecas e simulacdes. Melo e Coutinho (2024) enfatizam que essas préticas
ajudam a superar as barreiras tradicionais do ensino da matematica, contextualizando
o aprendizado e tornando-o mais acessivel. Um dos principais beneficios dessas
abordagens ludicas é a melhoria na compreensao conceitual dos alunos. A interacao
com objetos fisicos e recursos visuais facilita a visualizacdo e a compreensao de
conceitos matematicos abstratos, tornando a matematica menos intimidadora
(Grando, 2015). Assim, as atividades ludicas ndo apenas promovem um ambiente de
aprendizado mais dinamico, mas também fortalecem a formacdo de uma base

conceitual sélida para os alunos.
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Esta dissertacdo encontra-se organizada em trés capitulos: primeiro
fundamenta a importancia do ensino significativo da matematica ao discutir sua
relevancia, desafios e a necessidade de praticas pedagodgicas transformadoras que
valorizem atividades ludicas. O segundo explora diversas atividades ludicas,
destacando seu impacto positivo na motivacdo dos alunos e exemplificando sua
aplicacdo em praticas bem-sucedidas no ensino fundamental |. O terceiro capitulo
identifica os desafios na implementacdo de atividades ludicas na matematica,
propondo solu¢gbes como a formacdo continuada de educadores e ressaltando a

importancia do apoio familiar e institucional para o sucesso dessas abordagens.
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CAPI'TUITO 1 — FUNDAMENTOS TEORICOS DO ENSINO SIGNIFICATIVO DA
MATEMATICA

Este capitulo estabelece uma base sélida para a compreensao da importancia
do ensino significativo da matematica no contexto educacional contemporaneo. Ao
explorar os desafios e perspectivas da matematica na formacéo dos alunos, discute-
se como a disciplina pode ser percebida de maneira mais integrada e relevante. A
revisdo de conceitos sobre ensino significativo fornece um pano de fundo tedrico
essencial, enquanto a énfase nas atividades ludicas destaca sua funcao crucial na
construcdo do conhecimento. Por fim, abordam-se as praticas pedagogicas atuais,
revelando a necessidade de transformacao para que a matematica deixe de ser vista
como um mero conjunto de regras e se torne uma ferramenta efetiva no

desenvolvimento critico dos alunos.

1.1 A mateméatica na formacao educativa: desafios e perspectivas

A matemética no ensino fundamental | é uma ferramenta essencial para o
desenvolvimento completo dos alunos, conforme destacado por Schmidt (2007) e
Andrade (2013). O ensino dessa disciplina vai além da mera memorizagdo de formulas
e regras, pois tem o potencial de cultivar processos de pensamento critico e analitico.
Isso é vital na fase em que as criancas estdo comecando a explorar o mundo ao seu
redor. Nesse sentido, a matematica desenvolve o pensamento critico e analitico nas
criangas, preparando-as para entender e interagir de forma mais profunda com o
mundo. Assim, a disciplina deve ser apresentada de forma ludica e desafiante,
promovendo uma atitude positiva em relagdo ao aprendizado. Ao invés de se restringir
a uma abordagem tradicional, que muitas vezes pode desencorajar a curiosidade, o
ensino da mateméatica deve incentivar os alunos a questionar, investigar e explorar
diferentes solu¢gdes para um mesmo problema (Schmidt, 2007).

Schmidt (2007) e Andrade (2013) ainda salientam que, ao criarem um ambiente
educacional que prioriza a resolucao de problemas e a criatividade, os educadores
podem ajudar os alunos a desenvolverem néo apenas habilidades matematicas, mas
também a autoconfianga necessaria para enfrentar desafios em diversas areas da
vida. Esse tipo de abordagem pedagodgica estimula a formacdo de habitos de
investigacao e reflexdo, permitindo que os estudantes compreendam a importancia da

matematica como uma linguagem que descreve e interage com o mundo. Os alunos
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gue vivenciam essa pratica tendem a se tornar pensadores independentes, capazes
de aplicar o conhecimento matematico em situacdes cotidianas e novos contextos
(Schmidt, 2007; Andrade, 2013).

A responsabilidade na formag¢é&o dos alunos do ensino fundamental | inclui a
construcdo de um ensino de matematica que valorize a exploracao e a criatividade. O
papel do educador é central nessa transformacao: ao criar momentos de descoberta
e desafios, o docente ndo apenas ensina conceitos matematicos, mas também
prepara os alunos para serem cidadaos criticos e inovadores. Assim, a matematica se
torna uma ponte para o desenvolvimento de habilidades essenciais e um meio de
promover uma educacgao mais significativa e conectada com a realidade dos alunos
(Schmidt, 2007; Andrade, 2013).

Nesse contexto, a matematica tem um papel central no ensino fundamental I,
mas sua abordagem tradicional muitas vezes faz que seja percebida como uma mera
série de férmulas e algoritmos a serem memorizados. D’Ambrosio (1989) ressalta a
importancia de ir além dessa viséo reducionista, propondo que a disciplina ndo deve
ser encarada apenas como um conjunto de operacdes a serem executadas, mas sim
como uma ferramenta essencial que promove o desenvolvimento do raciocinio l6gico
e do pensamento critico. Nesse sentido, € imprescindivel que os educadores busquem
formas de tornar o ensino da matematica mais envolvente e significativo, conectando-
a com o cotidiano dos alunos e mostrando sua aplicacdo pratica em diversas
situacodes.

Para D’Ambrosio (1989), além de estimular o interesse dos alunos, é
fundamental que o ensino da matematica promova competéncias que vao além do
ambito académico. A capacidade de resolver problemas complexos, por exemplo, é
uma habilidade essencial que transcende a sala de aula e se aplica a diversas areas
da vida. Assim, o professor deve adotar metodologias que incentivem a exploracao, a
investigacdo e a colaboragdo, permitindo que os estudantes desenvolvam uma
compreensao mais profunda dos conceitos matematicos. Projetos interdisciplinares
gue integrem a matematica a outras disciplinas e atividades praticas podem ser uma
forma eficaz de contextualizar o aprendizado, tornando os desafios matematicos mais
relevantes e atraentes para os alunos.

Nessa perspectiva, D’Ambrosio (1989) compreende que a formacdo dos
professores é um aspecto crucial para a implementacéo de um ensino de matematica

que realmente prepare os alunos para o futuro. E necessério que os educadores
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estejam capacitados ndo apenas em contelddos matematicos, mas também em
pedagogias que valorizem a autonomia dos estudantes e a construcdo do
conhecimento. Para isso, programas de formacao continuada e troca de experiéncias
entre educadores podem ser fundamentais na busca por préaticas inovadoras e
inclusivas. Somente assim poderemos moldar uma nova visdo da matematica no
ensino fundamental I, criando um ambiente educativo que inspire as novas geracoes
a verem a matematica como uma aliada no desenvolvimento de suas habilidades e
no enfrentamento de desafios do mundo contemporaneo.

A formagdo educativa em matematica, ao ser abordada sob a 6tica de modelos
pedagdgicos e praticas educacionais inovadoras, pode contribuir significativamente
para a formacgéo inicial e continuada de professores, promovendo um ensino mais
dindmico e contextualizado. Esses modelos ndo apenas favorecem uma compreensao
mais profunda dos conceitos matematicos, mas também incentivam o
desenvolvimento de habilidades criticas e criativas nos educadores, que, por sua vez,
podem ser replicadas em diversas areas do conhecimento. Por meio da
implementacdo de atividades educativas interativas e significativas, os docentes
podem engajar os alunos de forma mais efetiva, estimulando o interesse pela
matematica e a construcao de um aprendizado sélido e aplicavel, o que é fundamental
para a formacé&o de cidadaos mais preparados e autbnomos (Purificacdo, 2022).

Dessa forma, a formacado de educadores matematicos deve estar alinhada a
préticas que priorizem a afetividade e a ludicidade, contribuindo para uma educacéo
matematica mais inclusiva e eficaz. Quando os educadores sdo capacitados para
implementar essas metodologias, conseguem criar ambientes de aprendizagem
estimulantes, nos quais os alunos se sentem seguros para explorar, questionar e se
desenvolver como sujeitos criticos e criativos. Essa combinacdo de matematica,
ludicidade e habilidades socioemocionais é essencial para a formacéao integral dos
estudantes (Lemes; Cristévao; Grando, 2024).

Lemes, Cristovao e Grando (2024) ainda defendem que a utilizac&o de jogos e
recursos ludicos na educacdo mateméatica ndo apenas facilita a compreenséo de
conceitos matematicos, mas também favorece o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, que sao fundamentais para o éxito académico e pessoal dos alunos.
Esta abordagem encontra respaldo na teoria das inteligéncias multiplas de Gardner
(2002), que sublinha a relevancia da inteligéncia emocional, equiparando-a a logica

matemaética.
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Pensando a matematica na formacdo educativa por meio dos desafios e

perspectivas, Lemes, Cristévao e Grando (2024, p. 3) afirmam:

Educadores matematicos que se dedicam a pesquisa com Jogos evidenciam
inGmeras contribuicbes a aprendizagem dos alunos, quer seja pelos
beneficios atribuidos ao seu carater ludico, relacionado ao desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, quer seja pelas possibilidades dos recursos
como facilitadores da aprendizagem dos conceitos matematicos pelos
educandos.

Lemes, Cristovdo e Grando (2024) também destacam a importancia dos jogos
no ensino da matematica como um recurso que vai além da simples transmissédo de
conhecimento. No entanto, implicitos nessa abordagem estdo desafios significativos.
Muitos educadores podem encontrar dificuldades em integrar jogos de maneira eficaz
em seus curriculos, considerando fatores como a resisténcia das instituicbes ao
ensino ludico, a falta de formacdo especifica para utilizar essas ferramentas e o
desafio de mensurar o impacto dos jogos no aprendizado dos estudantes. Além disso,
h&a uma necessidade de garantir que os jogos escolhidos estejam alinhados aos
objetivos de aprendizagem matematica, evitando uma abordagem superficial que
pode comprometer o desenvolvimento do conhecimento dos alunos.

Por outro lado, as perspectivas oferecidas pela utilizacdo dos jogos sdo amplas
e promissoras. A pesquisa indica que a nhatureza ludica dos jogos ndo so torna a
matematica mais envolvente, mas também estimula o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a cooperacao, a resolucdo de conflitos e a resiliéncia. Isso
sugere uma formacado integrada, na qual a matematica é entendida como uma
disciplina que pode contribuir para o desenvolvimento integral do aluno. Além disso, a
diversidade de recursos disponiveis pode possibilitar personalizagdes no ensino,
atendendo as diferentes necessidades dos alunos e potencializando os processos de
aprendizagem. Ou seja, a busca por um ensino de matematica que incorpore jogos se
apresenta como uma estratégia valida para transformar desafios em oportunidades,
promovendo um ambiente educativo mais dinamico e inclusivo.

Ja D’Ambroésio (1989, p. 16), quanto a formacdo educativa em matematica,

esclarece que:

[...] primeiro, os alunos passam a acreditar que a aprendizagem da
matemética se da através de um acumulo de férmulas e algoritmos. Alias,
nossos alunos hoje acreditam que fazer matematica é seguir e aplicar regras.
Regras essas que foram transmitidas pelo professor. Segundo, os alunos
pensam gque a matematica € um corpo de conceitos verdadeiros e estaticos,
dos quais ndo se duvida ou questiona; e nem mesmo Se preocupam em
compreender porque funciona. Em geral, acreditam também que esses
conceitos foram descobertos ou criados por génios.
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D’Ambroésio (1989) revela, assim, um desafio central na educacdo matematica:
a visao reducionista que alunos frequentemente tém em relacdo ao ensino dessa
disciplina. A crenga de que a matematica se resume ao acumulo de formulas e
algoritmos, bem como a aplicagcdo mecanica de regras, limita a compreensédo dos
estudantes sobre a natureza dinamica e criativa da matematica. Na perspectiva da
matematica educativa, é essencial promover uma abordagem que fomente a
investigacdo, o0 questionamento e a construcdo de significados, em vez de
simplesmente reproduzir o que ja foi estabelecido. Essa mudanca de paradigma visa
desenvolver no aluno uma visdo mais ampla, na qual a matematica é percebida como
um campo em constante evolugdo, que envolve a deducdo, a logica e a capacidade
de resolver problemas.

Além disso, a nocdo de que o0s conceitos matematicos sdo estaticos e
inquestionaveis reflete uma falta de conex@o com o processo historico e cultural que
fundamenta a matematica. Ao reconhecer que 0s conceitos matematicos foram
desenvolvidos por individuos em contextos especificos, a educacdo matematica pode
se tornar uma ferramenta poderosa para estimular o pensamento critico. Assim, 0s
educadores tém a tarefa de incentivar os alunos a se tornarem coautores de seu
aprendizado, explorando a matemética de forma colaborativa e contextualizada.
Esses esfor¢cos visam ndo apenas a aquisicdo de conhecimento, mas também o
desenvolvimento de habilidades que serao cruciais para que os estudantes se tornem
pensadores independentes e inovadores no mundo contemporaneo.

A interseccao dos pensamentos dos autores nas citagcdes apresenta uma visao
ampla sobre a importancia da matematica no ensino fundamental | e a necessidade
de uma formacado educativa diferenciada para os docentes dessa area. De acordo
com Schmidt (2007) e Andrade (2013), a matematica € uma ferramenta vital para o
desenvolvimento integral dos alunos, promovendo nao apenas a aquisicdo de
habilidades matematicas, mas também competéncias sociais e emocionais.

Purificacdo (2022) reforca essa ideia ao destacar a relevancia de modelos
pedagdgicos inovadores que tornam o ensino mais dindmico e contextualizado,
facilitando a compreenséo dos conceitos e estimulando habilidades criticas e criativas
nos educadores por meio de atividades interativas. Lemes, Cristovéo e Grando (2024),
por sua vez, sublinham a importancia de priorizar a afetividade e a ludicidade na
formacao de educadores matematicos, ressaltando que ambientes de aprendizagem

estimulantes sdo fundamentais para que os alunos se sintam seguros para explorar e
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guestionar.

Diante disso, D'Ambrésio (1989) prop6e uma perspectiva critica ao afirmar que
0 ensino tradicional muitas vezes reduz a matematica a um acumulo de formulas e
algoritmos, o que inibe a curiosidade e o questionamento, fazendo com que muitos
alunos vejam a matematica como um conhecimento estanque e distante, sem
compreender sua essencialidade. Uma combinacdo de abordagens inovadoras,
valorizacéo da afetividade e critica ao ensino tradicional €, portanto, crucial para uma
educacdo matematica mais engajadora e significativa

A discussao sobre a matemética na formagdo educativa € crucial, pois ela
impacta diretamente a pratica dos docentes do ensino fundamental I. Formar
educadores que entendam a matematica como um campo dinamico e interconectado
aos contextos de vida dos alunos e que utilizem metodologias que favorecam a
ludicidade e a afetividade pode resultar em um ensino mais inclusivo e eficaz. Essa
abordagem nédo s6 melhora a experiéncia de aprendizado dos alunos, mas também
prepara cidaddos mais criticos e autbnomos, capacitados para enfrentar os desafios
do mundo contemporaneo. Portanto, ressaltar a importancia da discusséo sobre a
matematica na educacéo € fundamental para promover um ensino que transcenda a
mera aplicagcdo de regras e formulas, fomentando o desenvolvimento integral e a
formacdo de cidadaos ativos e conscientes. Sigamos com 0 conceito de ensino

signaficativo a partir de varias perspectivas.

1.2 O conceito de ensino significativo a partir de alguns olhares

A crescente demanda por um ensino significativo em matemética tem gerado
um estimulo consideravel entre educadores para a ado¢gao da Modelagem Matematica
como uma abordagem pedagdgica eficaz. Essa metodologia € vista como uma
alternativa ndo apenas viavel, mas também capaz de criar um ambiente de ensino que
une relevancia e prazer aos estudantes. Ao integrar elementos ludicos, como jogos e
simulagdes, essa abordagem se torna ainda mais atrativa, especialmente para os
alunos da primeira fase do ensino fundamental I, conforme Monteiro (1991). A
modelagem matemética atrelada aos aspectos ludicos ndo apenas despertam o
interesse, mas também permitem que os alunos explorem conceitos mateméaticos de

forma mais descontraida e envolvente (Monteiro, 1991).
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Nesse contexto, a Modelagem Matematica se destaca por fomentar praticas
gue fazem conexdo entre as experiéncias cotidianas dos alunos e o0s conceitos
matematicos, promovendo uma aprendizagem mais robusta e significativa (Correa,
1992). O ensino significativo de matematica € aquele que vai além da memorizacéo e
da aplicacdo mecéanica de formulas, incentivando a compreensao profunda e a
aplicacao prética dos conteudos. Essa abordagem é fundamental para que os alunos
percebam a matematica como uma ferramenta Gtil em suas vidas diarias, aumentando
assim sua motivagao e interesse pela disciplina.

No entanto, um dos desafios enfrentados na Educacdo Matemética
contemporénea é evitar uma perspectiva histérica desarticulada, como bem aponta
Bachelard (1972), ao criticar a narrativa historica que da a impressao de que eventos
do passado podem ser revividos como se fossem contemporaneos (Bachelard, 1972).
Essa critica se torna ainda mais pertinente quando se considera a necessidade de um
ensino que ndo apenas transmita conhecimento, mas que também considere as
interseccBes com a cultura e as vivéncias dos alunos. A Modelagem Matemaética, ao
integrar o conhecimento mateméatico com experiéncias do cotidiano, contribui para
superar essa desarticulacdo, criando um aprendizado significativo mais coeso e
relevante.

Segundo Burak (1987; 1992), aimplementacao do ensino significativo por meio
Modelagem Matematica Iudica no curriculo académico pode ser uma forma eficaz
para promoc¢édo da aprendizagem dos alunos. Burak (1987; 1992) destaca ainda que
essa metodologia, ao incentivar a formulagdo de mudltiplas situagfes-problema
inseridas em contextos reais e visuais, pode tornar o aprendizado da matematica mais
pertinente e significativo. Ao utilizar situagcfes da vida real e elementos ludicos, como
jogos e desafios, os alunos conseguem visualizar a aplicacdo pratica dos conceitos
matematicos. Este aspecto dinamico da Modelagem Matemética permite que os
alunos se engajem por meio de um raciocinio mais livre e criativo, contribuindo para
um ambiente formativo que estimula a curiosidade e a motivagdo (Burak, 1987; 1992).

Neste cenario, a pratica com a Modelagem Matematica requer um ambiente de
discusséo coletiva onde os alunos possam compartilhar e expressar seus interesses
e experiéncias prévias. Anastacio (1990) argumenta que essa interacdo resulta em
aprendizagens mais efetivas, moldadas a partir das necessidades dos alunos
(Anastacio, 1990). Essa troca promove um ambiente lidico, onde o didlogo e a

colaboracédo se tornam essenciais para a construcdo do conhecimento. Além disso, é
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fundamental que tanto a formulagcdo quanto o levantamento dos problemas sejam
realizados pelos préprios estudantes, garantindo assim um engajamento e uma
participacao ativa na experiéncia de aprendizagem (Gazzetta, 1989).

Por sua vez, a autoreflexdo no processo de constru¢éo do conhecimento torna-
se um elemento central dentro da Modelagem Matematica, oferecendo aos alunos
uma maior profundidade na compreensdo dos conteldos necessarios para a
resolucdo dos problemas propostos. Essa abordagem, conforme Burak (1992),
revitaliza o ensino da matematica, tornando-o mais dindmico e relevante para os
alunos, ao mesmo tempo em que promove uma vivéncia educacional significativa
(Burak, 1992). A reflexdo provoca também uma conexdo mais profunda com a
matematica, contribuindo para um entendimento mais amplo das ferramentas
matematicas e suas aplicacdes de forma ludica.

Os argumentos apresentados indicam que a Modelagem Matematica se
posiciona como uma estratégia eficaz para proporcionar um ensino que se articule de
maneira significativa com as realidades dos alunos. Por meio da utilizacdo de
situacdes-problema do cotidiano, essa abordagem fomenta uma aprendizagem que
ecoa nas vivéncias dos estudantes, possibilitando um processo educativo que
enriguece as fronteiras entre teoria e pratica. Além disso, ao incorporar aspectos
ladicos, a Modelagem Mateméatica promove uma experiéncia pedagogica envolvente
e pertinente. Assim, essa abordagem se revela um espacgo propicio para a discussao
de realidades e a abordagem de problemas matematicos com significagéo, formando
conexdes enriquecedoras no processo de ensino-aprendizagem.

Conforme afirmam Pelizzari et al. (2002), a ocorréncia de uma aprendizagem
significativa requer que o estudante apresente uma disposi¢cdo favoravel para o
aprendizado; além disso, o0 conteudo a ser abordado deve ser coerente e
psicologicamente relevante. Nesse sentido, se o aluno optar por simplesmente
memorizar as informagdes, sua aprendizagem ocorrera de maneira mecanica.
Ademais, na auséncia de uma experiéncia de ensino que seja mais envolvente e
gratificante, é improvavel que se alcance uma aprendizagem que efetivamente se
considere significativa. Sem ela, o aluno ndo consegue se apropriar de contetdos que
possuem relevancia pessoal.

Moreira (2011) revisita contribuicbes de diversos autores, como Ausubel,
Piaget, Vygotsky, Novak e Gowin, para discutir o conceito de aprendizagem

significativa. Embora esse conceito tenha sido primeiramente formulado por Ausubel,
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Moreira (2011) busca ressaltar que a tematica também se alinha a outras abordagens
construtivistas. Nesse contexto, sustenta que, segundo Ausubel, a aprendizagem
significativa € uma caracteristica inerente ao ser humano, permitindo que ideias e
informagdes associadas a novos conhecimentos sejam assimiladas e retidas. O
conhecimento prévio do sujeito, denominado “subsuncor”, € considerado um fator
variavel e de suma importancia para o processo de aprendizagem significativa
(Moreira, 2011).

1.3 Aludicidade na Educacao

A relagéo entre ludicidade e educacdo € tema de crescente importancia no
universo escolar, e sua relevancia € embasada por diretrizes legais que promovem
um ensino mais humano e integrado ao desenvolvimento integral do ser. A
Constituicao Federal de 1988, em seu artigo 205, afirma que a educacado € um direito
de todos e deve visar ao desenvolvimento da personalidade e a preparagdo para o
exercicio da cidadania (Brasil, 1988). Neste sentido, a ludicidade emerge como uma
ferramenta poderosa que se relaciona diretamente com os objetivos educacionais
propostos pela Constituicao.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDB), em seu artigo 2°,
define a educacdo como um processo que visa ao desenvolvimento pleno do
educando, respeitando suas singularidades (Brasil, 1996). Nesse contexto, a incluséo
de atividades ludicas ndo € apenas uma op¢ao, mas uma necessidade para que se
possa atingir tais objetivos. Através do jogo e da brincadeira, o aluno ndo s6 aprende
conceitos, mas também desenvolve habilidades sociais, emociona-se e constréi sua
identidade, o que vai ao encontro do que Piaget (1976) afirma sobre a importancia do
ladico para o desenvolvimento integral.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) reforcam essa perspectiva ao
recomendar que a educacao deve ser uma construcao coletiva, onde o conhecimento
€ construido a partir de experiéncias (Brasil, 1997a; 1997b). Santos (2010) corrobora
essa ideia ao afirmar que, ao levar o ludico para as escolas, promove-se uma
mudanca na percepcdo dos alunos em relacdo ao ambiente escolar, resgatando o
prazer de aprender e modificando a tradicional visdo da educagdo como um espaco
apenas de recepcdao passiva de informacoes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também dialoga com essa
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abordagem. Ela estabelece que a educacdo deve contemplar dimens6es como a
ética, a estética e a expressao, permitindo que o ludico seja integrado ao cotidiano
escolar de forma organica e significativa (Brasil, 2018). Moratori (2003) evidencia que
o ludico exerce grande influéncia sobre o desenvolvimento da crianga, destacando
gue, por meio do jogo, as criancas nao apenas se divertem, mas também
desenvolvem sua curiosidade e autoconfianca, adquirindo habilidades indispensaveis
para a vida em sociedade.

Além dos fundamentos legais, a ludicidade também oferece espaco para que
os educadores reflitam sobre suas praticas e busquem novos métodos que integrem
a teoria a prética de forma dinamica. O jogo, ao transcender o mero entretenimento,
torna-se uma vivéncia que estimula o desenvolvimento integral, incluindo aspectos
fisicos, cognitivos, afetivos e morais. Isso demonstra que o ludico ndo é um mero
complemento, mas uma necessidade Ultima para uma educacdo que aspire a
integralidade do ser.

Santos (2010, p. 14) ainda destaca que:

nao é justo que, ao crescerem, os alunos fiqguem distanciados das atividades
ludicas, permanecendo como ouvintes nas aulas, desempenhando o papel
de espectador passivo, recebendo informacdes. O modelo tradicional precisa
ceder espaco para alternativas metodolégicas que desenvolvam as aptiddes
necessarias para o crescimento harmonico do aluno. A evolugdo das ideias
precisa alcancar as praticas escolares.

Santos (2010) também critica a educagéo tradicional que afasta os alunos das
atividades ludicas, tornando-os meros ouvintes. Essa critica revela a urgéncia de um
repensar das praticas pedagodgicas, que devem contemplar metodologias ativas e
participativas em que o aluno desempenha um papel fundamental no processo de
ensino. A educacédo, portanto, precisa ser um espaco onde a ludicidade e a
aprendizagem caminhem juntas, favorecendo um ambiente de interatividade e
destreza.

O desafio que se coloca, portanto, € adaptar e implementar estratégias que
consigam incluir a ludicidade no cotidiano escolar, superando as resisténcias dos
métodos tradicionais e valorizando as novas pedagogias. As escolas devem se tornar
laboratorios de experiéncias e saberes, onde a crianga se sinta livre para explorar,
guestionar e criar, 0 que vai ao encontro das politicas educacionais contemporaneas
gue incentivam praticas inovadoras.

E fundamental que as formacdes de educadores contemplem a ludicidade
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como um componente essencial da pratica pedagoégica, preparando-os para criar
ambientes de aprendizagem que sejam acolhedores, desafiadores e estimulantes.
Esse movimento deve ser acompanhado por toda a comunidade escolar, envolvendo
pais e responsaveis, uma vez que o0 aprendizado € uma construcdo coletiva. A
interacdo entre ludicidade e educacdo ndo é apenas uma questdo de metodologia,
mas uma exigéncia para que a escola cumpra seu papel social de promover um
desenvolvimento integral. Ao integrar o ludico, a educacéao se torna mais significativa,
afetiva e inclusiva, contribuindo para a formacédo de cidaddos criticos, criativos e
preparados para os desafios do mundo contemporaneo.

O ludico é essencial no planejamento do professor e na politica curricular, que
envolve decisdes tomadas por instancias politicas e administrativas sobre o que deve
ser ensinado e como as préaticas pedagogicas devem ser conduzidas. A politica
curricular, ao prescrever conteudos e metodologias para as salas de aula,
desempenha um papel fundamental na formac¢&o educacional, refletindo as disputas
e 0s interesses de diversos grupos sociais, muitas vezes contendo ideologias e
objetivos que permanecem ocultos.

Nesse contexto, Apple (2006) ressalta a necessidade de se considerar essas
dimensdes nas praticas educativas, destacando que o ludico pode ser umaferramenta
poderosa para engajar os alunos e promover uma aprendizagem mais significativa e
contextualizada. Portanto, integrar o ludico no planejamento docente ndo sé enriquece
0 processo de ensino-aprendizagem, mas também contribui para a reflexdo critica
sobre a politica curricular e suas implicacfes na formacéo dos individuos.

Nessa direcdo, Apple (2006) orienta que:

O curriculo nunca é apenas um conjunto neutro de conhecimentos que, de
algum modo, aparece nos textos e nas salas de aula de uma nag&o. E sempre
parte de uma tradicdo seletiva, da selecdo de alguém, da visdo de algum
grupo do conhecimento legitimo. O curriculo é produto das tensées, conflitos
e compromissos culturais, politicos e econémicos que organizam e
desorganizam um povo. [...] a decisdo de definir o conhecimento de
determinados grupos como 0 mais legitimo, como conhecimento oficial,
enguanto o conhecimento de outros grupos raramente consegue ver a luz do
dia, revela algo de extremamente importante sobre quem tem o poder na
sociedade. (Apple, 2006, p. 51).

A citacdo de Apple (2006) nos revela que o curriculo € uma construcao social
complexa, marcada por escolhas e exclusfes que refletem relacdes de poder dentro
de uma sociedade. Ao afirmar que ele € um produto de tensdes culturais, politicas e

econdmicas, Apple (2006) nos convida a questionar qual conhecimento é legitimado
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e por quem: 0 que esta presente nos curriculos escolares reflete uma viséo
determinada de quem tem autoridade na definicdo do que é relevante aprender. Esse
entendimento é reforgada por Saviani (2016), o qual destaca que o curriculo se
relaciona intimamente com a distribuicdo do conhecimento ao longo do tempo e do
espaco educativo, e por Arroyo (2013), que considera o curriculo como um
componente central na fungcdo da escola. Juntos, esses autores aprofundam nossa
compreensdo da natureza politica e social do curriculo, mostrando que o que se
ensina €, em grande parte, uma questao de poder.

Diante desse cenario, é possivel observar como a ludicidade, quando integrada
ao curriculo e ao planejamento docente, pode transformar as praticas educativas,
tornando-as mais significativas para os alunos. Ao incorporar elementos ludicos, o
ensino ndo apenas se aproxima das experiéncias cotidianas dos estudantes, mas
também se torna um espago de liberdade e criatividade. Essa inclusdo proporciona
um ambiente propicio para a constru¢do do conhecimento, onde diferentes vozes e
saberes podem ser valorizados e explorados. Assim, a ludicidade, ao dialogar com o
ensino formal, contribui para uma educagcao mais inclusiva e significativa, alinhando-
se com a ideia de que a educacdo deve ser um espaco de transformacédo social e

cultural, refletindo a diversidade de experiéncias e saberes dos alunos.

1.4 Aimportancia das atividades ludicas no contexto educacional

A relagdo entre o discurso ludico e os elementos da sociedade neoliberal é
realizada neste estudo por meio da revisdo de politicas educacionais que se
fortaleceram a partir de 1988, com a promulgacéao da Constituicdo Federal; em 1996,
com a Lei de Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional (LDBEN); os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNSs); e, de 1997 a 2017, com a implementacdo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Observando de forma sucinta essas legislacdes
sob a ¢tica dos estudos de Michel Foucault e de seus intérpretes, em especial aqueles
gue se articulam com o campo educacional (como Sartori, 2017), é possivel
compreender sua relevancia.

Conforme apontam Melo e Coutinho (2024), a integracdo de atividades ludicas
no Ensino Fundamental | € defendida como uma abordagem estratégica para tornar o
aprendizado mais prazeroso e eficaz, contribuindo para a alteracdo da percepcao

desfavoravel que muitos alunos possuem em relacdo a matematica. Essas praticas
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ndo apenas facilitam a assimilacdo de conceitos matematicos, mas também
favorecem a criacdo de um ambiente de aprendizado mais envolvente e motivador. A
énfase nas atividades ludicas procura transcender a abordagem educacional
tradicional, que se concentra na memorizacdo e na repeticdo de procedimentos,
estabelecendo experiéncias de aprendizado que se revelam simultaneamente
agradaveis e formativas.

A educacdo no Brasil é regida pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
Nacional (Lei Federal n® 9394/96), a qual estabelece um paradigma compartilhado de
responsabilidade educacional, atribuindo tanto a familia quanto ao Estado o dever de
promover o desenvolvimento integral do estudante nos dominios fisico, cognitivo e
socioemocional. Em consonancia com os principios delineados pela referida
legislacédo para a Educacéo Infantil, a edificagcdo do conhecimento pelas criancas se
concretiza por meio de préticas ludicas, que envolvem jogos e brincadeiras, em um
ambiente propicio a interacao social e ao prazer de aprender.

A adocdo de abordagens ludicas de forma estruturada, planejada e com a
mediacao consciente do educador é capaz de produzir efeitos significativos em todas
as idades. Quando o interesse pela aprendizagem é cultivado e o prazer pela
aquisicao de conhecimento é estimulado, ha uma tendéncia para que as criangas se
tornem adultos criticos, reflexivos e capacitados a compreender e atuar no mundo ao
seu redor.

Ao analisarmos os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) aplicaveis ao
Ensino Fundamental, percebe-se uma intersecgéo entre as diretrizes normativas e as
demandas oriundas de uma abordagem neoliberal que permeia as politicas
educacionais contemporaneas. Este modelo neoliberal, que prioriza a formagao de
individuos adaptaveis as exigéncias do mercado, pode, por um lado, promover uma
educacéo instrumental voltada para a eficiéncia e a competitividade. Contudo, por
outro lado, pode comprometer o desenvolvimento de competéncias criticas e
valorativas que transcendem a mera adaptacéo as dinamicas mercadologicas.

Nesse contexto, é imprescindivel refletir sobre o impacto do neoliberalismo na
educacdo, que, em sua esséncia, tende a priorizar a formagcdo de um sujeito
econdmico em detrimento de um individuo pleno, capaz de questionar, transformar e
intervir socialmente. Assim, ao considerar as implicagcfes das politicas educacionais
atuais, é fundamental buscar um equilibrio entre a formacao técnica e a formacéao

integral, assegurando que a educac¢ao nao apenas atenda as exigéncias do mercado,
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mas também contribua para a formacéao de cidadédos criticos e engajados.

Nesse sentido, olhamos para os PCN (1997) com foco no ensino significativo,
uma vez que € fundamental que os alunos tenham a oportunidade de vivenciar um
processo educativo que valorize a descoberta e a construcdo ativa do conhecimento.
Isso envolve a exploracédo de metodologias que enfatizem a idealizacao de estratégias
para testar e validar hipéteses, promovendo um aprendizado mais profundo. Além
disso, € essencial cultivar habilidades argumentativas que permitam refletir e avaliar
os resultados desse percurso educativo. O desenvolvimento de um pensamento
critico se torna indispensével, pois isso ndo so incentiva a criatividade dos estudantes,
mas também os ajuda a compreender as limitacdes e os potenciais das explicacdes
gue sdo apresentadas. Em suma, a educacdo deve ser um espaco dinamico que
estimula a investigacao, a reflexdo e o debate, favorecendo uma formagdo mais
completa e significativa (Brasil, 1997a; 1997b).

Dewey (1979) defende que a educacdo deve ser voltada para o aluno,
reconhecendo a importancia do conteddo, mas enfatizando que a verdadeira
aprendizagem se da por meio da experiéncia. Em sua visdo, a educacao precisa ser
uma pratica ativa; assim, critica a abordagem focada na memorizagdo e na repetigao.
A escola ndo deve apenas transmitir conhecimentos de uma gera¢ao para outra, como
se esses saberes fossem imutaveis e definitivos (Dewey, 1979).

Neste contexto, a formacédo de professores sob a influéncia do neoliberalismo
tem gerado implicacfes profundas na préatica docente. Por conta da énfase em
curriculos padronizados e na avaliacéo de resultados, os educadores muitas vezes se
veem pressionados a seguir roteiros que priorizam a quantidade de conteudos
abordados em detrimento da qualidade da aprendizagem. Assim, a autonomia
docente é frequentemente reduzida, e a criatividade na sala de aula pode ser
comprometida.

E essencial que o conhecimento seja apresentado de maneira a instigar o
interesse dos alunos, com foco no desenvolvimento de habilidades. Dewey (1979)
afirma que, quando as criangcas tém a oportunidade de expressar seus impulsos
naturais por meio de atividades praticas, a experiéncia escolar torna-se uma fonte de
alegria, e a disciplina ndo é mais um fardo, facilitando, assim, a aprendizagem. Nesse
cenario, a ludicidade emerge como uma ferramenta fundamental para um processo
de ensino verdadeiramente significativo, no qual as criangas se conectam ativamente

com seu entorno. Essa abordagem valoriza as experiéncias individuais de cada aluno
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e fomenta o desenvolvimento do pensamento critico e criativo, levando a necessidade
de uma revisdo das préaticas pedagogicas. A inclusdo de atividades ludicas é
especialmente crucial nos primeiros anos do Ensino Fundamental, mas cada atividade
deve ser orientada por objetivos de aprendizagem bem definidos, requerendo uma
atencao especial a sua execucao.

Além disso, o contexto neoliberal, ao priorizar a eficiéncia e a produtividade,
pode levar a uma desvalorizacdo da ludicidade como um componente essencial do
ensino. Para que essas atividades realmente enriguecam o aprendizado, € vital que
sejam planejadas com rigor e tenham uma clara intencédo pedagdgica, alinhando-se
aos principios da BNCC (Brasil, 2018). Assim, € possivel alinhar a educagdo com as
necessidades reais dos alunos, promovendo um ambiente de ensino que favoreca o
desenvolvimento ndo apenas de competéncias técnicas, mas também de habilidades
socioemocionais que sado fundamentais na sociedade contemporanea.

Nesse sentido, a BNCC salienta:

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, € importante valorizar e
problematizar as vivéncias e experiéncias individuais e familiares trazidas
pelos alunos, por meio do lidico, de trocas, da escuta e de falas sensiveis,
nos diversos ambientes educativos (bibliotecas, patio, pracas, parques,
museus, arquivos, entre outros). Essa abordagem privilegia o trabalho de
campo, as entrevistas, a observacdo, o desenvolvimento de andlises e de
argumentacdes, de modo a potencializar descobertas e estimular o
pensamento criativo e critico. (Brasil, 2018, p. 355).

No contexto do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, a valorizacdo das
vivéncias e experiéncias individuais trazidas pelos alunos é uma estratégia
pedagdgica essencial para o desenvolvimento de um aprendizado mais significativo.
Ao reconhecer estas histérias, que muitas vezes sdo enriquecidas por contextos
culturais e sociais diversos, o educador consegue estabelecer um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo e participativo. Essa abordagem, que promove a troca e
a escuta ativa, permite que os alunos se sintam pertencentes ao processo educativo,
favorecendo ndo s6 o0 seu engajamento, mas também o fortalecimento de vinculos
com os pares e com os educadores. Assim, 0 ensino torna-se uma construcao
coletiva, de tal forma que o conhecimento é co-criado a partir das experiéncias de vida
de cada aluno.

O lddico, nesse cenario, desempenha um papel fundamental ao facilitar a
promoc¢ado de um ensino que vai além das préaticas tradicionais. Quando os alunos se

envolvem em atividades ladicas que 0s conectam a seus contextos pessoais e
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comunitarios, sdo incentivados a explorar, questionar e buscar respostas em um
espaco seguro e estimulante. O uso de ambientes variados, como parques e museus,
complementa essa experiéncia ao proporcionar contextos reais de aprendizagem,
onde a observacao e a analise se tornam tdo naturais quanto jogar. Esse dinamismo
ndo apenas estimula o pensamento criativo, mas também permite que os alunos
desenvolvam habilidades de argumentacdo e raciocinio critico, essenciais para a
formagao de cidad&dos mais reflexivos e ativos na sociedade. Assim, a combinacgéo de
lddico e ensino significativo transforma a sala de aula em um laboratorio de ideias,
onde o conhecimento se articula de maneira organica e contextualizada.

Veiga-Neto (2000) e Sartori (2017) evidenciam as profundas transformagdes
sociais que permeiam o ambiente escolar contemporaneo, instigando uma analise
critica sobre a interseccdo entre educacado e o paradigma neoliberal. Nesse contexto
de mudangas dinamicas, sublinha-se a relevancia do ludico na educagéo, que se
revela como uma estratégia didatica essencial. A implementacdo de abordagens
lidicas no processo de ensino-aprendizagem nao apenas favorece a criacdo de
experiéncias educativas mais envolventes e significativas, mas também equipa os
alunos com competéncias cruciais para a havegacdo em um mundo em constante
transformagéo. O ludico, ao incentivar o desenvolvimento da criatividade, da
colaboracdo e do pensamento critico, apresenta-se como um recurso pedagdgico
eficaz, moldando estudantes aptos a enfrentar os desafios impostos pelas novas
estruturas sociais e econémicas.

A oferta de um ensino significativo torna-se imprescindivel para que os
estudantes sejam capazes de estabelecer relagdes relevantes entre o contetdo
curricular e suas vivéncias diarias. A aprendizagem que ocorre em harmonia com
experiéncias pessoais, culturais e sociais ndo apenas eleva a motivacdo dos alunos,
mas também incrementa sua aptiddo para a assimilacdo e aplicacdo pratica do
conhecimento adquirido. Em um cenario em que minorias e diversidades culturais
buscam reconhecimento e espaco, a educacéo que prioriza o contexto e a pluralidade
emerge como ferramenta essencial para a construcdo de cidadania, assim como para
o fortalecimento de uma sociedade mais justa e inclusiva.

A formacéo continuada dos professores, nesse sentido, revela-se como um
elemento crucial para a efetiva incorporacdo do ludico nas praticas educativas.
Educadores devidamente capacitados, que entendem a importancia tanto do ludico

guanto do ensino significativo, sdo aptos a transformar suas abordagens pedagégicas,
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criando ambientes de aprendizagem que se caracterizem nao apenas pela
informacdo, mas também pelo prazer e pela relevancia para todos os discentes.
Portanto, investir na formagdo continua dos docentes constitui um passo
imprescindivel para que a educacdo se adapte as exigéncias impostas pelo
neoliberalismo, sem abdicar de seu carater transformador, promovendo um
aprendizado que respeite as individualidades e potencialize os talentos de cada
estudante. Dessa forma, a educacéo se reafirma como um pilar fundamental na
construcdo de uma sociedade mais equitativa e inclusiva.

A interacdo ludica emerge como um elemento crucial no desenvolvimento
integral do ser humano, exercendo influéncia sobre habilidades cognitivas, motoras,
sociais e emocionais. Desde a mais tenra idade, as criangas mostram um impulso
inato para explorar o mundo ao seu redor por meio do brincar, o que sublinha a
relevancia do ladico no contexto educacional infantil. Diante disso, é imperativo que
educadores reconhecam essas praticas como instrumentos essenciais em sua
abordagem pedagogica, garantindo que a aprendizagem ocorra de maneira eficaz e
prazerosa (Abreu, 2020). O aprendizado por meio do jogo vai muito além do
entretenimento; trata-se de uma via essencial para o desenvolvimento global da
crianga.

O carater ludico € uma manifestacao intrinseca ao ser humano e deve ser
apreciado em sua totalidade, sem ser reduzido a uma simples fonte de diversdo. Ao
se valorizar o ludico, ndo apenas se facilita a aprendizagem, mas também se cuida do
desenvolvimento social e emocional, promovendo o bem-estar mental. As atividades
ludicas sdo fundamentais para a socializagdo, comunicacdo e expressao, além de
atuarem como potentes ferramentas na construgdo do conhecimento (Santos, 2016,
p. 12). E digna de nota a forma como o estimulo ao ludico favorece o bem-estar
coletivo, contribuindo para uma sociedade mais coesa e colaborativa. Segundo Polya
(1995, p. 18), um dos mais importantes deveres do professor é o de auxiliar os seus

alunos, o que néao é facil, pois exige tempo, pratica, dedicacéo e principios firmes.

O pensamento de Polya (1995) reverbera no oferecer aos alunos a
oportunidade de vivenciar processos de aprendizagem que o0s conduzam por
caminhos de exploracdo e descoberta é um aspecto indispensavel nessa jornada
educativa. Essa abordagem nédo apenas desperta a curiosidade, mas também

aprimora a observacdo, o raciocinio logico e a colaboracdo, além de introduzir os



34

alunos aos primeiros conceitos sobre o mundo natural, tecnolégico e da saude,
sempre com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza (Brasil, 2018, p. 331).
A interligacdo entre teoria e pratica emerge, assim, como um pilar indispensavel para
a construcdo de um ensino mais eficaz.

Godoy e Menegazzi (2011) argumentam que:

[0] educador deve ter como objetivo fazer com que os alunos se interessem,
e passem a gostar de aprender essa disciplina, mudando a rotina da sala,
facilitando a aprendizagem de matematica, até mesmo aquelas de dificil
aprendizagem. Jogando, o aluno vai refletir, analisar, levantar hipoteses e
testa-las para conseguir vencer o jogo, por isso os jogos devem ser utilizados
ocasionalmente para completar as atividades produzidas durante as aulas
diarias, ocupando um horéario dentro do planejamento da aula, de modo que
0 educador possa explorar todo o potencial do jogo, como o processo de
solucdo, registros e discussfes possiveis duvidas que poderdo surgir a
respeito do jogo. (Godoy; Menegazzi, 2011, p. 2).

A pesquisa de Godoy e Menegazzi (2011) revela as inegaveis vantagens das
metodologias ludicas no ensino da matematica, destacando-se a promog¢ao do
engajamento e motivacdo dos alunos como um de seus principais beneficios. Um
estudo realizado por Martins e Barrios (2024) corrobora que atividades Iudicas, como
jogos e brincadeiras, tornam o ensino da matematica mais atraente e facilitam a
compreensao de conceitos complexos. As entrevistas com educadores demonstraram
gue essa pratica ndo apenas intensifica a interacdo dos estudantes, mas também
oferece o suporte necessario para o dominio de contetdos desafiadores. Ademais,
dados quantitativos apontam para um aumento médio de 15% no desempenho dos
alunos em testes de matematica apés a implementacdo de atividades ludicas,

evidenciando a eficacia dessa abordagem na educacao.

1.5 Revisao das praticas pedagdgicas atuais no ensino da matematica: o que vi
nas dissertacdes e teses

A fim de justificar a relevancia do lddico nas préaticas pedagogicas
contemporaneas, este trablaho se fundamenta em uma selecdo de dissertacbes e
teses elaboradas entre os anos de 2015 a 2025, conforme os critérios de andlise
previamente delineados na introducdo. A incorporacdo de jogos as aulas de
Matematica é especialmente justificada por sua capacidade de mitigar os bloqueios
enfrentados por muitos alunos que apresentam aversdo a disciplina e se sentem

inadequados para o seu aprendizado. O ambiente ludico, no qual a passividade é
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inviavel e a motivacao é elevada, revela que, enquanto os alunos interagem com a
Matematica, eles exibem também um desempenho aprimorado e uma atitude mais
positiva em relacéo aos seus processos de aprendizagem (Borin, 1996).

O trabalho de Freitas (2017), desenvolvido no ambito do Mestrado Profissional
em Matematica da Universidade de Brasilia (UnB), apresenta-se como uma proposta
voltada a formacao de professores de Matematica no ensino fundamental. Oferece
sugestdes de atividades ludicas de facil implementacao, utilizando apenas lapis e
papel, para o manejo de opera¢cdes fundamentais relacionadas aos conjuntos dos
numeros naturais. O enfoque central € a atuacdo do professor em sala de aula,
incentivando-o a adotar jogos ludicos como ferramentas de ensino e aprendizagem
em Matematica. Freitas (2017) argumenta que € imprescindivel um resgate da funcao
da escola enquanto formadora de individuos, promovendo a reducdo da tenséo
existente entre educadores e aprendizes. Nesse sentido, o lidico emerge como uma
alternativa promissora para o futuro da educacdo matematica (Freitas, 2017).

E importante ressaltar as interconexdes e distingdes entre a investigacdo de
Freitas (2017) e a proposta de nosso trabalho. Enquanto Freitas sugere atividades
lddicas que buscam tornar o aprendizado da Matematica mais prazeroso e critico,
utiizando recursos simples, sua argumentacdo sustenta que jogos educativos
facilitam a aprendizagem, impulsionando o raciocinio dedutivo e o engajamento dos
alunos. Por outro lado, nossa pesquisa se propde a aprofundar a reflexdo sobre como
essas atividades ludicas ndo s6 aprimoram a experiéncia de ensino, mas também
enfrentam desafios substanciais em sua implementacéo, tais como a diversidade de
habilidades dos alunos e a resisténcia de alguns educadores a novas metodologias.
Enquanto Freitas concentra-se nos aspectos praticos e nos beneficios das atividades,
nossainvestigacao visa examinar de forma critica e abrangente o impacto das praticas
lddicas na construcdo de um ensino matematico significativo, levando em
consideragdo as barreiras que os educadores podem encontrar ao longo deste
processo. Essa abordagem dual enriquece a compreensdo acerca da eficacia das
préticas ludicas e da complexidade de sua integra¢do no curriculo escolar.

A pesquisa conduzida por Santos (2016), que se insere no contexto do
Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade Federal de Sergipe
(UFS), tem como foco a ludicidade na aprendizagem matematica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. O estudo busca responder a seguinte questao de investigacao

e objetivo geral: “Quais as possiveis contribuicbes do uso de atividades e/ou
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estratégias ludicas para a aprendizagem matematica no 5° ano do Ensino
Fundamental (EF)?”. Compreendendo a complexidade da problematica subjacente a
esta questdo, o objetivo central da pesquisa foi analisar as contribuicbes que
atividades e/ou estratégias Iudicas podem proporcionar a aprendizagem matematica,
considerando o contexto de uma turma do 5° ano de uma escola publica no municipio
de Gararu-SE.

Como resultados, Santos (2016) apresenta que, embora tenham sido
identificados limites e desafios ao longo do desenvolvimento do estudo, os referenciais
tedricos que sustentaram sua elaboracgdo revelaram que o processo de ensinar, assim
como o de aprender, é caracterizado por um espago-tempo repleto de mdultiplas
possibilidades. Essa dinamica tem favorecido avancos significativos na pratica
pedagodgica em Matematica, evidenciando que o uso da ludicidade se configura como
uma estratégia eficaz para enfrentar tais desafios. Nessa perspectiva, a Matemética é
inter-relacionada com o cotidiano, reconhecendo-se como uma construgao cultural
humana vivenciada por todos os sujeitos sociais, incluindo aqueles que participaram
dainvestigacdo. Constatou-se ainda que, embora os dados obtidos em campo tenham
revelado a incipiéncia da articulagdo entre ciéncia e cultura nas abordagens
pedagdgicas adotadas na educacdo formal, as criancas estabelecem uma relacéo
significativa com a cultura, especialmente no que diz respeito a ludicidade e sua
vivéncia em relacdo a Matematica. Apesar dos numerosos desafios, a esperanca é
alimentada pela percepcéo de que o processo educativo € entrelacado por vozes e
praticas multidimensionais (Santos, 2016).

Os trabalhos de Santos (2016) e o projeto desenvolvido por nés apresentam
um foco comum na utilizagdo de atividades ludicas para a aprendizagem matematica
no Ensino Fundamental, ressaltando a relevancia dessa abordagem para a
construcdo de um aprendizado significativo. Ambos os estudos tém como objetivo
investigar as contribuigdes das estratégias ludicas, contextualizando-as em turmas do
5° ano do EF. Contudo, enquanto a pesquisa de Santos (2016) se dedica a identificar
as contribuicbes das atividades ludicas para a aprendizagem matematica em um
contexto especifico, o nosso estudo propde uma ampliacdo desse enfoque, ao
investigar ndo apenas os beneficios proporcionados por essas praticas, mas também
os desafios enfrentados pelos educadores na sua implementacdo. Essa distingdo de
enfoque permite uma leitura mais abrangente, que considera tanto as vantagens das

estratégias ludicas quanto as dificuldades potenciais no ambiente escolar,
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contribuindo, assim, para um entendimento mais profundo da pratica pedagogica na
educacdo matematica.

O estudo conduzido por Pinho (2024) no ambito do Mestrado em Educacéo da
Universidade Estadual de Montes Claros — UNIMONTES tem como proposito central
a andlise da implementacdo de atividades ludico-pedagodgicas nas aulas de
Matematica voltadas aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. O objetivo geral do
trabalho é investigar como tais atividades podem facilitar uma aprendizagem mais
dindmica e qualitativa. Para atingir essa meta, foram estabelecidos objetivos
especificos, que incluem: (i) examinar a utilizacdo de jogos e brincadeiras como
estratégias metodologicas docentes e suas implicagdes no aprendizado dos alunos,
particularmente no que tange ao letramento matematico; (ii) descrever as diretrizes e
pressupostos metodologicos do novo Curriculo Referéncia de Minas Gerais na area
da Matematica, além de suas repercussdes na pratica pedagdgica,; e (iii) discutir o uso
de préaticas de ensino da Matematica como ferramentas que potencializam a
aprendizagem dos alunos, com destaque para a inclusdo de brincadeiras e jogos
pedagdgicos enquanto estratégias metodoldgicas.

A pesquisa de Pinho (2024) revelou a importancia da integragéo de atividades
ltdico-pedagogicas, bem como de jogos e brincadeiras, nas aulas de Matematica dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, evidenciando sua contribuicdo para a prética
educativa. Além disso, os resultados indicaram que esse estudo pode servir como um
referencial para o ensino da Matematica, com énfase na utilizacdo de jogos e
brincadeiras como estratégias que tornam o processo de aprendizagem mais
dinadmico e qualitativo.

Tanto a pesquisa de Pinho (2024) quanto o estudo realizado por nés
compartilham uma énfase comum na utilizacdo de atividades ladicas para enriquecer
0 ensino de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ambos os
trabalhos visam promover uma aprendizagem mais significativa e dinamica,
ressaltando a importancia de estratégias metodoldgicas que englobem jogos e
brincadeiras. No entanto, as abordagens divergem em seus focos: enquanto Pinho
analisa a adocéao dessas estratégias e suas implicacdes no letramento matematico, o
nosso estudo se concentra na investigagao da pratica pedagogica dos professores e
no impacto das atividades ludicas sobre a motivacéo e o aprendizado dos alunos.

As divergéncias entre os trabalhos também se evidenciam nas suas respectivas

énfases: enquanto Pinho se debruca sobre as diretrizes do novo Curriculo Referéncia
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de Minas Gerais e suas implicacfes praticas, nossa pesquisa busca compreender a
percepcdo dos educadores e alunos em relacdo as atividades ludicas. Essa
abordagem permite ndo apenas uma analise dos métodos, mas também uma
avaliacao dos resultados subjetivos e da eficacia dessas praticas no cotidiano escolar.
Portanto, as interseccdes entre os estudos ressaltam a relevancia das atividades
lidicas como estratégia de ensino, ao passo que suas divergéncias refletem diferentes
abordagens para avaliar o impacto dessas atividades na educacdo matematica.

Concluimos, assim, esta se¢cdo dedicada aos fundamentos teéricos do ensino
significativo da matematica, um tema central na formacdo educativa que nos
apresenta nao apenas desafios, mas também perspectivas promissoras para o
aprimoramento do aprendizado. Ao explorarmos a importancia desse ensino,
evidenciamos como ele pode transformar a forma pela qual os alunos se relacionam
com a matematica, promovendo a constru¢cdo de significados que vao além da
memorizacdo. Nesse contexto, o conceito de ensino significativo emerge como uma
ferramenta crucial para a promoc¢édo de um aprendizado mais profundo e duradouro,
proporcionando aos estudantes oportunidades de conectar conhecimentos prévios a
novas experiéncias.

As atividades ludicas, por sua vez, se destacam como elementos fundamentais
nesse processo, pois tornam a aprendizagem mais envolvente e estimulante,
contribuindo para a motivacao e o interesse dos alunos. Por fim, revisitar as praticas
pedagdgicas atuais por meio de dissertacdes e teses nos oferece uma visdo ampla e
critica sobre as tendéncias e inovacfes na educacdo matematica, enriquecendo
nosso trabalho e nos incentivando a refletir sobre as melhores abordagens a serem
adotadas. Essa reflexao é vital para que possamos construir um ensino que, de fato,

faca sentido e prepare os alunos para os desafios do mundo contemporaneo.



39

CAPITULO 2 - ATIVIDADES LUDICAS E SEU IMPACTO NO ENSINO DA
MATEMATICA, VISTAS A PARTIR DE MUNICIPIOS PAULISTAS

Neste capitulo, buscam-se identificar os tipos de atividades Iudicas mais
frequentemente empregadas no ensino da matematica, além de investigar como
essas praticas influenciam a motivagcdo e o aprendizado dos alunos. A proposta
central é analisar como a formacao de professores de matematica aborda a utilizagcéo
de recursos ludicos, assim como considerar o construto situacional do ensino da
matematica nas escolas municipais de Aparecida d’Oeste, Marindpolis e Santa
Albertina, localizadas no interior de Sdo Paulo. Esse olhar especifico sobre as
metodologias adotadas em diferentes contextos educacionais visa compreender
melhor a eficacia das atividades ludicas em ambientes escolares diversos.

A investigacdo contempla a discusséo sobre os tipos de atividades ludicas e
sua aplicacdo prética no cotidiano das salas de aula, destacando a importancia da
capacitacdo dos educadores para a implementacao dessas estratégias. A analise das
escolas municipais selecionadas revela como aspectos culturais, sociais e
econdmicos influenciam o processo educativo e a aceitagdo das préticas ludicas.
Assim, este capitulo oferece uma visdo abrangente das dinamicas de ensino em
matematica, destacando a relevancia das atividades ludicas como ferramenta para
aumentar o engajamento dos alunos e contribuir para um aprendizado mais

significativo e prazeroso.

2.1 Formacéo de professores de matemética

A formacao de professores € um componente essencial para a qualidade da
educacao e esta subdividida em formacao inicial e continuada, cada uma com suas
particularidades e relevancia. Conforme destaca Monteiro (2006, p. 7), a formagao
inicial € uma “etapa formativa anterior ao desempenho da profissdo docente,
direcionada para favorecer e desenvolver as capacidades, disposicoes e atitudes dos
professores, com o fim de os clarificar para desempenhar com sucesso a sua tarefa”.
Tal formagao deve assegurar que os educadores ingressem no mercado de trabalho
com um conhecimento sélido e metodologias diversificadas, permitindo-lhes adaptar-
se eresponder as demandas educativas contemporéaneas. A énfase em uma bagagem
tedrica e pratica adequada busca nao s6 o entendimento dos conteudos especificos,

mas também a aplicagao pratica dessas teorias em contextos reais de ensino.
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Além disso, a formacdo inicial deve promover o desenvolvimento de
competéncias criticas e reflexivas, estabelecendo uma base sodlida para a pratica
docente. Neste contexto, Fernandes argumenta que a formagao deve proporcionar a
“consciencializacédo das concepgbes epistemoldgicas iniciais” e, se necessario,
provocar a “dissonancia cognitiva” nos professores em formagao, a fim de que essas
crengas e concepcdes possam ser reavaliadas e, eventualmente, transformadas
(Fernandes, 1997, apud Braga, 2001, p. 33). Isso implica que a formagao n&o deve
ser uma mera transmisséo de conteudos, mas sim um processo dinamico que instiga
a reflexdo critica sobre praticas educacionais, estimulando a constru¢do de uma
identidade profissional que valorize a capacidade de adaptagdo as inovacgdes
pedagogicas ao longo da vida. Portanto, a formagao continuada torna-se também
crucial, ao permitir que os educadores atualizem seus saberes e habilidades,
garantindo a relevancia e a eficacia na pratica docente ao longo de suas carreiras.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Matematica &
uma disciplina fundamental para todos os educandos da Educagdo Basica, nao
apenas pelo seu papel pratico na vida cotidiana, mas também por suas contribuigdes
ao desenvolvimento de habilidades essenciais que promovem aformacao de cidadaos
criticos e conscientes de suas obrigagdes sociais (Brasil, 2018). ABNCC enfatiza que
o ensino da Matematica deve ir além da mera memorizacdo de formulas e
procedimentos; ele deve envolver os alunos em processos que estimulam a
elaboracao e a resolugado de problemas, permitindo que eles aprendam a imaginar,
visualizar e refletir sobre as situagdes matematicas e suas aplicagdes no mundo real.

Para que esses objetivos de ensino sejam alcangados, a formagdo de
professores desempenha um papel crucial. Os docentes devem ser capacitados nao
apenas em conteudos matematicos, mas também nas metodologias de ensino que
incentivem a criatividade, o questionamento e a tomada de decisdes entre os alunos.
Formagao continua e pratica reflexiva sao necessarias para que os professores se
tornem facilitadores do aprendizado, criando ambientes dindmicos onde os alunos
possam explorar a Matematica de forma significativa. Assim, a BNCC ndo apenas
estabelece diretrizes curriculares, mas também demanda uma reavaliacdo das
praticas pedagogicas e da formagao docente, a fim de que a disciplina cumpra seu

papel transformador na educacao.

A Matematica ndo se restringe apenas a quantificacdo de fendémenos
deterministicos — contagem, medigéo de objetos, grandezas — e das técnicas
e calculo com os numeros e com as grandezas, pois também estuda a
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incerteza proveniente de fendmenos de carater aleatorio. A Matematica cria
sistemas abstratos, que organizam e inter-relacionam fendmenos do espago,
do movimento, das formas e dos numeros, associados ou ndo a fenébmenos
do mundo fisico. Esses sistemas contém ideias e objetos que séao
fundamentais para a compreensdo de fendmenos, a construgdo de
representagdes significativas e argumentagdes consistentes nos mais
variados contextos. (Brasil, 2018, p. 263).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a necessidade de uma
abordagem ampliada da Matematica, que transcenda o mero calculo e a
quantificagao, incorporando o estudo das incertezas e dos fenbmenos aleatérios. Essa
perspectiva € crucial para a formacao de professores, uma vez que os capacita a
perceber a Matematica como uma disciplina que organiza e interrelaciona uma
variedade de fendbmenos, promovendo, assim, uma compreensao mais profunda e
critica da realidade. Ao preparar educadores para a manipulacdo de sistemas
abstratos e suas aplicagdes no mundo fisico, a BNCC propde que a Matematica se
constitua como uma ferramenta essencial na construgcdo de conhecimentos
significativos e na formulagdo de argumentacdes sdlidas (Brasil, 2018).

Nesse contexto, a formacao de professores deve englobar ndo apenas o
dominio das técnicas matematicas, mas também um compromisso explicito em
cultivar um ambiente de aprendizagem que valorize a interconexdo da Matematica
com a vida cotidiana e a diversidade de contextos sociais. A BNCC destaca, ainda, a
importancia da articulagdo entre distintas areas do conhecimento matematico,
especificamente a Aritmética, Geometria, Algebra, Estatistica e Probabilidade (Brasil,
2018, p. 263), com o intuito de capacitar os educandos a relacionarem esses saberes
as suas experiéncias diarias.

Para atender a essas demandas, o documento indica que o Ensino
Fundamental deve se comprometer com o desenvolvimento do letramento
matematico, evidenciando a consonancia entre a BNCC e o Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC). Este programa, instituido pelo Ministério da
Educagcdo (MEC), estabelece um compromisso governamental, em parceria com
estados e municipios, para garantir que todas as criangas sejam alfabetizadas até os
8 anos de idade, ao final do 3° ano do Ensino Fundamental | (Brasil, 2012). Assim, a
adocao dos principios da BNCC no curriculo de formacao de professores é
fundamental para que os futuros educadores estejam aptos a promover uma
educacado matematica que se articule efetivamente com as realidades dos alunos,

favorecendo uma aprendizagem mais integrada e contextualizada.
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Segundo Ribeiro (1993, p. 10), o processo de formagédo continuada pode

traduzir-se num

conjunto de atividades de professores que vém na sequéncia da sua
habilitagao profissional inicial e do periodo de indugao profissional (quando
existe), e que visa o aperfeicoamento dos seus conhecimentos, aptiddes e
atitudes profissionais em ordem a melhoria da qualidade da educagéo a
proporcionar aos educandos.

Ribeiro (1993) ressalta a importancia da formagdo continuada como um
elemento essencial para o desenvolvimento docente, sublinhando que essa formacgéao
deve ser uma continuidade da habilitagao inicial e de um eventual periodo de indugéo.
Essa perspectiva € crucial para garantir que os educadores nao apenas mantenham,
mas também aprimorem suas competéncias ao longo da carreira. Contudo, é
importante questionar se as atividades propostas para essa formacao sao realmente
eficazes e se se adequam as necessidades dos profissionais e as demandas do
contexto educacional em constante mudanca. A formagéo continuada nao deve ser
vista apenas como um requisito burocratico, mas deve se constituir como um processo
reflexivo e colaborativo, permitindo que os docentes explorem novas praticas
pedagogicas e promovam um ambiente de aprendizado relevante e significativo para
os alunos.

Além disso, Ribeiro (1993) provoca uma reflexdo sobre a relagdo entre
formagé&o continuada e a qualidade da educagao. Embora o autor aponte essarelagao
como um objetivo central, € necessario problematizar como essa qualidade é
mensurada e quais critérios sdo utilizados para avalia-la. A énfase no aprimoramento
das “aptidoes e atitudes profissionais” pode levar a uma formagdo que prioriza
técnicas e métodos em detrimento de uma abordagem mais critica e contextualizada
da pratica docente. Para que a formagdo continuada realmente contribua para a
melhoria da qualidade educacional, é fundamental que as propostas oferegcam suporte
a reflexao critica e a inovagdo pedagdgica, atendendo as realidades diversas das
salas de aula e promovendo a construgcao de saberes coletivos entre professores.

A formacao continua dos professores € um aspecto imprescindivel para que
eles adquiram novos conhecimentos e competéncias essenciais, que possam ser
aplicadas efetivamente no processo de ensino-aprendizagem de seus alunos. A
crenca de que um bom professor de matematica deve apenas dominar conteudos
matematicos € um conceito comum, mas a pesquisa em educagao matematica, assim

como os baixos resultados de aprendizagem na educagao basica no Brasil, revelam
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a superficialidade dessa visdo. Como apontam Moreira e Ferreira (2013), muitas
vezes defende-se uma formacéao sdlida em matematica sem esclarecer como essa
solidez deve ser construida ou discutir as suas reais implicagdes na pratica docente,
0 que, se nao for abordado adequadamente, pode perpetuar uma formacgéao
desconectada das realidades contemporaneas.

Nesse contexto, € preocupante o risco de estarmos formando professores
ancorados em um modelo educacional ultrapassado, que privilegia a aquisicéo de
conhecimentos preestabelecidos e ignora as transformagdes sociais, culturais e os
novos modos de comunicagdo e producao de conhecimento. Conforme destaca
Novoa (1992), a formagdo de professores muitas vezes negligencia o
desenvolvimento pessoal e confunde os conceitos de “formar” e “formar-se”. Isso
implica que os docentes sao vistos apenas como objetos do processo formativo, sem
o devido reconhecimento como agentes da sua propria aprendizagem. Ao
desconsiderar a articulagdo entre a formagao e os projetos das escolas, que sao
instituicdes dotadas de complexidade e capacidade de tomada de decisao, corre-se 0
risco de criar um ciclo vicioso que compromete néo apenas o desenvolvimento dos
professores, mas também a qualidade da educacao oferecida aos alunos.

Para Névoa (1992, p. 25, grifos do autor):

A formagao ndo se constréi por acumulagéo (de cursos, de conhecimentos
ou de técnicas), mas sim através de um trabalho de reflexividade critica sobre
as praticas e de (re)construgcdo permanente de uma identidade pessoal. Por
isso é tdo importante investir a pessoa e dar um estatuto ao saber da
experiéncia.

Novoa (1992) ressalta que a formacao de professores vai além da simples
acumulacdo de cursos e conteudos académicos, enfatizando a relevancia da
reflexividade critica sobre as praticas pedagdgicas. Isso implica que, para se tornarem
educadores eficazes, os professores precisam constantemente questionar e reavaliar
suas abordagens, experiéncias e valores pessoais na educacgao. Essa reflexdo nao
apenas enriqguece o entendimento da pratica docente, mas também promove o
desenvolvimento de uma identidade profissional sélida, essencial para enfrentar os
desafios do ambiente escolar. Assim, a formacao se torna um processo dinamico e
continuo, que envolve autoconhecimento e adaptacao as realidades e necessidades
dos alunos.

Investir na formagéo continua dos educadores, conforme sugerido por Novoa,

também tem um impacto significativo na valorizagdo do saber que emerge da
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experiéncia pratica. O conhecimento adquirido ao longo da carreira de um professor
muitas vezes € desconsiderado em modelos tradicionais de formagdo, que se
concentram apenas em teorias e metodologias. Ao dar um “estatuto” a essas
experiéncias, reconhece-se a importancia do aprendizado pratico, o que pode resultar
em uma pratica pedagogica mais contextualizada e pertinente. Além disso, essa
valorizagao contribui para a construgdo de comunidades de pratica, de tal forma que
os professores podem compartilhar saberes, desafios e solugdes, enriquecendo assim

todo o processo formativo e elevando a qualidade da educacgao.

2.2 Tipos de atividades ludicas e sua aplicagao

As atividades ludicas sédo fundamentais para o desenvolvimento integral das
criangas, pois estimulam a criatividade, a socializacdo e a aprendizagem de maneira
prazerosa e significativa. De acordo com Grillo e Grando (2021), essas atividades
promovem um ambiente em que as criancas podem explorar e experimentar
diferentes realidades, favorecendo a construgcdo do conhecimento por meio da
interacao e da brincadeira. O ludico permite que as criancas se expressem livremente,
desenvolvendo habilidades cognitivas e emocionais, além de contribuirem para a
formagao de vinculos sociais e afetivos.

Além disso, as atividades ludicas ajudam a cultivar a autonomia e a autoestima,
pois, durante o brincar, as criancas enfrentam desafios e descobrem suas proéprias
capacidades. Grillo e Grando (2021) ressaltam que, ao engajar-se em jogos e
brincadeiras, elas aprendem a resolver problemas, a cooperar e a respeitar regras,
habilidades essenciais para a vida em sociedade. Assim, o ludico se torna uma
ferramenta pedagdgica poderosa, que ndo so torna o aprendizado mais atrativo, mas
também oferece um espaco seguro para o desenvolvimento emocional das criancgas,
preparando-as para os desafios futuros.

Grillo e Grando (2021) apresentam uma abordagem inovadora que utiliza o
xadrez como recurso educacional para desenvolver habilidades matematicas nas
criancas. Os autores argumentam que o0 jogo de xadrez pode estimular o raciocinio
l6gico, a tomada de decisdes, a analise critica e 0 desenvolvimento do pensamento
estratégico, competéncias essenciais para a compreensao e aplicacdo dos conceitos
matematicos.

Além disso, Grillo e Grando (2021) fornecem fundamentos tedricos e praticos
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para a implementacdo do xadrez pedagdgico em sala de aula. Eles exploram como o
jogo pode ser utilizado para ensinar conteudos especificos da mateméatica, como
geometria, algebra e aritmética, além de enfatizar sua relevancia no desenvolvimento
do raciocinio l6gico-matematico. Os autores também oferecem orientagcdes praticas
sobre como planejar e conduzir atividades de xadrez pedagdgico, incluindo sugestbes
de jogos e exercicios adaptados ao contexto escolar. A seguir, apresentamos alguns

exemplos de jogos que ilustram essas ideiais.

2.2.1 Monster: jogos de matematica

Esse jogo € dindmico, com um personagem ja estabelecido, o jogador precisa
ir passando pelos obstaculos que aparecem. Para isso, € necessario fazer alguns
calculos matematicos; conforme o jogador vai acertando, o personagem passa pelo
caminho com éxito. E preciso também que o jogador pule, abaixe, pegue moedas e
alguns outros desafios que o jogo proporciona, e conforme vai passando de fases,
novos desafios surgem com novos calculos matematicos. Objetivos: desenvolver a
coordenacao motora fina; aperfeicoar a nogao espacial; aprofundar o calculo das 4
operacdes fundamentais da matematica e fixar o conceito de sequéncia e formas

geométricas.

Figura 1 — Monster: Jogos de matematica
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Fonte: Google Play Store.

Esse jogo é uma ferramenta que se destaca no contexto do ensino
fundamental, especialmente nas séries iniciais, ao proporcionar uma forma ladica e
interativa de ensinar conceitos matematicos. Segundo Albernaz (2008), os jogos

computacionais tém a capacidade de desencadear aprendizagens significativas nesse
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estagio escolar, uma vez que engajam os alunos de maneira mais dinadmica e
prazerosa, estimulando a curiosidade e a motivacdo. A mecanica envolvente do jogo
“‘Monster” permite que os estudantes experimentem a matematica por meio de
desafios e situacdes-problema, facilitando a compreenséo de conteudos abstratos de
forma concreta e acessivel.

Além disso, conforme Grando (2015), o uso de jogos no contexto educativo
oferece inUmeras possibilidades metodologicas que enriguecem 0 processo de
ensino-aprendizagem da Matematica. O “Monster: jogos de matematica” ndo so
promove a prética de habilidades como adi¢cdo, subtracdo e l6gica, mas também
incentiva a resolucéo colaborativa de problemas, o que fomenta a socializagdo e o
trabalho em equipe. A incorporacdo de elementos ladicos, como personagens e
recompensas, instiga a competicdo saudavel e a perseveranca dos alunos, criando
um ambiente propicio para a constru¢cdo do conhecimento matematico de forma
prazerosa e significativa. Dessa forma, o0 jogo se torna um aliado fundamental para
educadores que buscam inovar suas praticas e atender as necessidades dos

estudantes contemporaneos.

2.2.2 Kahoot! Numbers by Dragonbox

No contexto educacional atual, a gamificacdo tem se destacado como uma
abordagem inovadora e eficaz para o ensino de diversas disciplinas, especialmente a
matematica. O Kahoot! Numbers by DragonBox surge como uma ferramenta poderosa
gue combina diverséo e aprendizado, promovendo o desenvolvimento de habilidades

matematicas fundamentais em criangas do Ensino Fundamental .

Figura 2 — Kahoot! Numbers by Dragonbox
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Fonte: Google Play Store.

A proposta do Kahoot! Numbers é envolver os alunos em um ambiente
interativo, onde eles podem praticar conceitos matematicos de forma ludica. Através
de um sistema de perguntas e respostas, os alunos s&o incentivados a resolver
desafios enquanto competem entre si, 0 que aumenta a motivagcdo e o engajamento
com o conteudo. Esse tipo de abordagem contribui para a compreensao de conceitos
como adi¢cao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de uma maneira que se afasta da
tradicional sala de aula.

Os objetivos especificos do Kahoot! Numbers séo:

e« Desenvolvimento do raciocinio l6gico: o jogo estimula a capacidade de
resolucdo de problemas e de tomada de decisdes rapidas, habilidades
essenciais para o aprendizado matematico.

e Aprendizado ativo: ao envolver os alunos em um formato interativo, o Kahoot!
Numbers promove o aprendizado ativo, de tal forma que os estudantes tém a
oportunidade de aplicar os conceitos matematicos em situacdes praticas.

e Feedback imediato: ojogofornece feedback instantaneo sobre o desempenho
dos alunos, permitindo que eles identifiguem suas dificuldades e ajustem suas
estratégias de aprendizagem de forma imediata.

e Trabalho em equipe e espirito competitivo: o formato de competicdo do jogo
encoraja a colaboracéo e o trabalho em equipe, a0 mesmo tempo que instiga
uma saudavel competicéo entre os participantes.

o Diversdo e motivacgdo: a incluséo de elementos ludicos e a possibilidade de
personalizacdo das experiéncias tornam o aprendizado da matematica uma
atividade divertida, contribuindo para o aumento da autoestima e da confianca
dos alunos.

O Kahoot! se destaca como uma ferramenta poderosa nesse contexto de
educacédo contemporanea. Ao promover a interacéo e a participacéo ativa dos alunos,
ele estimula a autonomia e o pensamento critico, essenciais para a formacao do
estudante do século XXI. Através de quizes interativos e dindmicos, os educadores
conseguem engajar os alunos de forma significativa, tornando o processo de
aprendizagem mais ladico e atrativo. Isso ndo apenas ajuda na retencdo do
conhecimento, mas também promove um ambiente colaborativo onde os estudantes
se sentem incentivados a compartilhar suas ideias e questionar 0s conceitos

apresentados, contribuindo para uma educacao mais criativa e critica.
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Além disso, a utilizacdo do Kahoot! na sala de aula se alinha com os principios
da educacdo democrética proposta por Moran (2017), que defende a importancia de
valores e competéncias no aprendizado. Essa metodologia permite que os alunos se
sintam parte ativa do processo educativo, incentivando a responsabilidade pela
construcdo de seus proprios conhecimentos. Ao transformar a aula em um espaco
interativo, onde cada voz é ouvida e valorizada, o Kahoot! ndo apenas enriquece a
experiéncia de aprendizagem, mas também contribui para o desenvolvimento de
habilidades essenciais para o futuro, como o trabalho em equipe e a resolucédo de
problemas. Dessa forma, torna-se uma ferramenta indispensavel para a formacéo de
cidaddos criticos e engajados na constru¢cdo de uma sociedade mais justa e

democréatica.

2.2.3 Math Land: jogos de matematica

O Math Land € uma plataforma inovadora de jogos pedagoégicos voltada para o
ensino da matematica, especialmente desenvolvida para criancas do Ensino
Fundamental. Através de uma proposta ludica e interativa, esta ferramenta tem como
objetivo ndo apenas ensinar conceitos matematicos, mas também encantar e engajar
os alunos no aprendizado de uma das disciplinas mais desafiadoras do curriculo
escolar.

A importancia do Math Land na aprendizagem matematica se justifica pela sua
capacidade de transformar o processo educativo em uma experiéncia divertida e
motivadora. Segundo Fittipaldi (2007), a utilizacdo de jogos no ambiente escolar &
fundamental para a construgcdo de conceitos e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas. Ele argumenta que “jogar para ensinar’ e “jogar para aprender” ndo séao
apenas estratégias complementares, mas sim partes integrantes de um processo
pedagdgico que visa a formacéao integral do aluno.

Os jogos de matematica, como os oferecidos pelo Math Land, possibilitam que
os estudantes pratiquem e aprofundem seu conhecimento de forma dinamica. Ao
resolver desafios, enfrentar adversarios e colaborar com colegas, 0s alunos
desenvolvem n&o sO habilidades numéricas, mas também competéncias como a
l6gica, o raciocinio critico e a capacidade de trabalhar em grupo. Além disso, o
ambiente ladico do Math Land reduz a ansiedade frequentemente associada ao

aprendizado da matematica, proporcionando uma experiéncia mais relaxante e
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prazerosa.

Figura 3 — Math Land: jogos de matematica

eV -0

Fonte: Google Play Store.

Fittipaldi (2007) destaca que o0s jogos devem ser vistos COmMO recursos
pedagdgicos eficazes para a construcdo de conceitos escolares. No Math Land, cada
jogo é cuidadosamente desenvolvido parareforcar nogdes matematicas, como adigcao,
subtracao, multiplicacéo e problemas de l6gica, sempre de maneira contextualizada e
atraente. Isso permite que os alunos passem de simples praticantes da matematica a
pensadores criticos e solucionadores de problemas, habilidades essenciais no mundo
atual.

Math Land se apresenta como uma valiosa ferramenta de ensino que alia
diversé@o e aprendizado, contribuindo para uma formagado matematica mais sélida e
prazerosa. As ideias de Fittipaldi (2007) reforcam essa abordagem, evidenciando a
relevancia dos jogos como recursos pedagoégicos que estimulam a construcdo de
conhecimento e a formacao de competéncias essenciais para o desenvolvimento das
criangas no Ensino Fundamental.

No presente subtdpico, foram apresentados trés jogos que operam como
atividades ludicas relevantes para o contexto da pesquisa. Esses exemplares nao
apenas ilustram a aplicacao pratica dos conceitos abordados nesta dissertacdo, mas
também evidenciam a importancia das praticas ludicas no desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais. Ademais, outros exemplos de jogos e praticas
complementares foram incluidos no apéndice desta dissertacdo, com o intuito de
proporcionar uma visao abrangente sobre as diferentes abordagens metodoldgicas e

suas implicag@es nos processos de ensino-aprendizagem.
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2.3 Construto situacional do ensino da matematica em cidades de Sdo Paulo

O indice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica (IDEB), estabelecido em
2005 pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP), representa o principal mecanismo do governo federal brasileiro para avaliar a
gualidade do aprendizado nas instituicdes de ensino fundamental. O IDEB quantifica
a eficacia da educacdo por meio da interseccdo entre a taxa de aprovacdo e os
resultados obtidos nas avaliagGes externas implementadas pelo governo, utilizando
uma escala que varia de 0 a 10.

Por outro lado, o Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA),
promovido pela Organizagdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econémico
(OCDE), realiza uma avaliagdo anual das competéncias de estudantes de 15 anos,
focando na aplicagao pratica dos conhecimentos adquiridos nas areas de leitura,
matematica e ciéncias. O PISA ocorre a cada trés anos e analisa uma amostra
representativa de alunos de diversos paises, permitindo comparagdes internacionais
dos niveis de aprendizado. No ciclo de 2015, que contemplou uma amostra de 70
paises, o Brasil obteve resultados desalentadores, posicionando-se em 63° lugar em
Ciéncias, 59° em Leitura e 66° em Matematica. Esses dados refletem os desafios

persistentes enfrentados pelo sistema educacional brasileiro no contexto global.

Figura 4 — PISA — Matematica (2018)
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O desempenho do Brasil, ocupando a 702 posicdo entre os paises latino-
americanos participantes, revela desafios significativos em relacdo ao
desenvolvimento social, econdmico e educacional. Essa classificacdo indica néo
apenas a necessidade de melhorias em areas como saude, seguranca e igualdade,
mas também reflete a complexidade das questdes estruturais que o pais enfrenta. Em
um contexto em que outros paises da regiao podem estar avancando em indicadores-
chave, é crucial que o Brasil reavalie suas politicas publicas e estratégias de
investimento para promover uma recuperacdo sustentavel e inclusiva, visando

melhorar sua posi¢cao e garantir um futuro promissor para sua populacéo.

Figura 5 — PISA — Nivel basico

Fonte: G1 (2016, [s.p.]).

Como ilustrado na Figura 4, o Brasil ocupou a 70? posicao no Programa
Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA) em Matematica no ano de 2018.
Essa edicdo do PISA contou com a participagdo de aproximadamente 600 mil
estudantes de 79 paises e regides, incluindo tanto nagcdes membros da Organizagao
para a Cooperacao e Desenvolvimento Econémico (OCDE) quanto paises parceiros,
como é o caso do Brasil. Acompeticdo destacou, em seu topo, a exceléncia dos paises
asiaticos, com a China se destacando ao alcancgar a primeira posicao.

Na anadlise apresentada na Figura 5, é possivel observar uma discrepancia
significativa nos niveis de aprendizagem entre as disciplinas. A performance dos
estudantes brasileiros em Matematica permanece consistentemente inferior em
comparagao com o desempenho em Lingua Portuguesa e Ciéncias.

Denis Mizne, representando a Fundacdo Lemann, expressou preocupacdes

severas acerca dos resultados brasileiros no PISA:

Os resultados do Brasil no PISA sdo alarmantes, pois revelam uma
estagnagdo em um patamar extremamente baixo. O fato de 70% dos alunos
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brasileiros estarem abaixo do nivel 2 em Matematica é absolutamente
inaceitavel. O PISA se apresenta como mais uma evidéncia da realidade que
enfrentamos diariamente nas escolas. (Mizne, apud G1, 2016, [s.p.]).

A edicdo do PISA que estava programada para 2021 foi adiada para 2022
devido a pandemia de covid-19, e, infelizmente, os resultados obtidos continuam a ser
alarmantes. Entre os 81 paises que participaram da avaliagdo, o Brasil manteve-se
nas ultimas colocagdes, frequentemente apresentando resultados abaixo da média da
OCDE, que ¢é de 600 pontos.

Os dados revelam:

¢ Em Matematica: 12 posicado: Singapura, com 575 pontos; 22 posi¢cao: Macau
(China), com 552 pontos; Brasil na 652 posi¢éao, com 379 pontos.

e Em Ciéncias: 1?2 posicao: Singapura, com 561 pontos; 22 posi¢céo: Jap&o, com
547 pontos; Brasil na 612 posigcao, com 403 pontos.

e Em Leitura: 12 posi¢cao: Singapura, com 543 pontos; 22 posi¢cao: Japao, com

516 pontos; Brasil na 522 posi¢ao, com 410 pontos.

Esses resultados contundentes indicam que, entre as trés areas do
conhecimento avaliadas pelo PISA, a Matematica levanta as maiores preocupacdes,
apresentando n&o apenas a pior classificagdo, mas também a mais baixa pontuagéo.

Essa realidade destaca a urgéncia de intervengbes sistematicas e efetivas para

melhorar a qualidade da educag&o matematica no Brasil.

Figura 6 — PISA de Matematica (2022)
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O PISA de 2022 revelou que o Brasil ocupa a 652 posicdo em matematica,
evidenciando desafios persistentes na educacao brasileira. Esse resultado alarmante
reflete ndo apenas a discrepancia no acesso a uma educacdo de qualidade, mas
também a necessidade de reformas estruturais e investimentos significativos no
sistema educacional. A baixa performance dos alunos brasileiros em comparacédo a
outros paises indica a urgéncia de um foco maior em metodologias de ensino eficazes,
formacéao continuada de professores e a implementacéo de politicas que estimulem o
raciocinio logico e a resolucdo de problemas. Tal cenério exige um comprometimento
coletivo para reverter essa realidade e garantir que as futuras geragcdes tenham
oportunidades mais equitativas e formac&o adequada para enfrentar os desafios do

mundo contemporaneo.

Figura 7 — Comparativo do Brasil com os outros paises

Brasil x OCDE: compare os desempenhos no Pisa 2022
Matematica é a drea mais preocupante
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N, <<
Fonte: G1 (2023, [s.p.]).

As figuras apresentadas revelam uma comparagdo alarmante entre o
desempenho brasileiro e o dos paises da Organizagcdo para a Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE), particularmente no que se refere a disciplina
de Matematica. A analise foi realizada a partir da afericao do percentual de estudantes
que nao alcangaram o nivel 2 de proficiéncia, sendo que a escala utilizada varia do
nivel 1 ao nivel 6, em que o nivel 2 é considerado o patamar “basico”. Abaixo desse
nivel, a proficiéncia é classificada como insatisfatoria.

Observa-se que, no contexto brasileiro, 73% dos alunos estdo situados abaixo
do nivel 2 em Matematica, enquanto nas disciplinas de Leitura e Ciéncias, os indices
correspondem a 50% e 55%, respectivamente. Ao calcular a diferenca percentual

entre os estudantes brasileiros e aqueles pertencentes a OCDE que nao atingiram
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este nivel minimo de aprendizado, constata-se uma discrepancia de 42% em
Matematica, 24% em Leitura e 31% em Ciéncias, o que reafirma a posi¢ao deficitaria
do Brasil no contexto humanistico e cientifico, sendo a Matemética a area com os
piores resultados.

Adicionalmente, um levantamento complementar permite uma analise mais
detalhada do “aprendizado adequado” ao final das etapas do Ensino Fundamental |,
Ciclo | (5° ano) e do Fundamental II, Ciclo Il (9° ano), bem como ao término da
Educagao Basica, Ciclo Il (3° ano do Ensino Médio) nas escolas publicas, focalizando
as duas disciplinas de maior relevancia: Portugués e Matematica. Essa avaliagéo
evidencia ainda mais as lacunas existentes na formagao educacional dos estudantes
brasileiros.

Os dados nacionais referentes ao término dos trés ciclos da educacéo no Brasil
revelam desafios significativos em relagdo ao ensino da mateméatica. Nos ensinos
fundamental e médio, muitos alunos apresentam dificuldades em compreender
conceitos basicos, o que se reflete nas avaliacdes de larga escala, como o Saeb e o0
Enem, os quais frequentemente mostram um desempenho abaixo do esperado. Essa
situacao € preocupante, pois a matematica € fundamental para o desenvolvimento do
raciocinio légico e a formacdo de cidadaos criticos. Além disso, fatores como a
formacdo precaria de professores, a falta de recursos didaticos adequados e a
desigualdade no acesso a educacdo de qualidade agravam ainda mais o cenario.
Portanto, é essencial promover politicas publicas que valorizem o ensino da
matematica, capacitem docentes e integrem as tecnologias digitais ao aprendizado, a
fim de preparar os estudantes de forma mais adequada para os desafios do século
XXI.

Figura 8 — Dados nacionais com relagao ao término dos trés ciclos da educagéao
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Fonte: Qedu (2023, [s.p.]).
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Os dados nacionais acerca do término dos trés ciclos da educa¢do no Brasil
revelam um panorama preocupante, especialmente nas séries finais do Ensino
Fundamental |. Segundo o indice de Desenvolvimento da Educac&o Basica (IDEB),
as taxas de aprovacdo tém melhorado lentamente, mas ainda ha um contingente
significativo de alunos que ndo alcancam os niveis esperados de proficiéncia,
particularmente em matematica. Os desafios sdo diversos e vao desde a formacéao
inadequada de professores, que muitas vezes ndo possuem as competéncias
necessarias para ministrar conteidos matematicos de forma eficaz, até a falta de
recursos didaticos e a infraestrutura apropriada nas escolas. Essa situacao reflete um
sistema educacional que, embora tenha avancado, ainda apresenta lacunas
substanciais que impactam diretamente a qualidade do ensino.

No que tange ao ensino de matematica, as dificuldades ficam ainda mais
evidentes em avaliagbes como a Prova Brasil, nas quais os estudantes demonstram
baixo desempenho em habilidades fundamentais, como raciocinio logico e resolugao
de problemas. Além desses desafios, a evasao escolar e a desigualdade regional
contribuem para a disparidade no aprendizado, com alunos em areas rurais ou em
contextos socioecondmicos desfavorecidos enfrentando obstaculos adicionais. Assim,
para que o Brasil avance em direcdo a uma educacédo de qualidade, € imprescindivel
implementar politicas publicas que priorizem a formagédo continuada de professores,
a elaboracdo de materiais didaticos que torne o aprendizado mais atrativo e eficaz,
além de garantir uma infraestrutura minima que favoreca o ensino das disciplinas,
notadamente a matematica, que é fundamental para o desenvolvimento cognitivo e

para a formacéo integral dos estudantes.



56

Figura 9 — Aprendizado de matematica
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Fonte: Qedu (2023, [s.p.]).

O aprendizado em Matematica nas escolas publicas brasileiras é
alarmantemente baixo, conforme evidenciado na Figura 9, que apresenta os dados do
IDEB de 2021 para o final do Ensino Fundamental | (5° ano). Nela, destaca-se que
nenhum estado brasileiro alcan¢cou a marca de 70% dos alunos em niveis adequados
de aprendizado. A situacado é especialmente preocupante, jA que a maior parte dos
estados estd demarcada em laranja, indicando que menos de 50% dos alunos
alcancam o aprendizado considerado adequado. Os estados das regides Norte e
Nordeste se sobressaem com indices criticos, representados na cor vermelha,
revelando a urgéncia de um olhar atento e acdes eficazes para reverter este cenério.
A classificacdo dos niveis de aprendizado utilizada varia entre as instituicées, com
muitos adotando a matriz do SAEB (INEP), que inclui categorias de Insuficiente,
Basico, Proficiente e Avancado. Portanto, quando se discute o “aprendizado
adequado”, vale ressaltar que, de fato, este patamar ainda estd aquém do que se
almeja em relag&o ao nivel avangado.

No contexto do estado de Sao Paulo, as informag¢des apresentadas na Figura
10 revelam um panorama das escolas publicas ao final dos trés Ciclos da Educacéo:

Fundamental | (5° ano), Fundamental Il (9° ano) e Ensino Médio (3° colegial).
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Analisando esses dados, é possivel perceber as nuances do aprendizado em
Matematica, de tal forma que os esforcos para alcancar niveis mais adequados ainda
enfrentam desafios significativos, embora a situacdo geral em Sao Paulo seja, em
algumas instancias, melhor do que a média nacional. Contudo, a variagcdo entre os
ciclos educacionais é notavel; enquanto no Fundamental | pode haver uma leve
melhora, a transicdo para o Fundamental Il e, posteriormente, para o Ensino Médio
frequentemente indica uma queda no desempenho. Este ciclo de aprendizado
deficiente ndo se restringe apenas a frustracdo individual dos estudantes, mas
propaga um reflexo preocupante sobre o futuro do desenvolvimento educacional e
econdmico do estado, ressaltando a necessidade de intervengdes educativas mais

robustas e voltadas para a realidade de cada aluno e regiao.

Figura 10 — Dados do estado de Sao Paulo (SP) em relagcéo ao término dos trés
ciclos da educacao
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Fonte: Qedu (2023, [s.p.]).
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Os dados sobre a educacao no estado de Sao Paulo revelam uma relagao
preocupante entre o progresso dos alunos ao longo dos ciclos da Educagéo Basica e
seu desempenho em Matematica. A analise dos indices de aprendizado apresenta
uma tendéncia alarmante: a medida que os estudantes avangam nas séries, tanto o
interesse quanto o desempenho em Matematica diminuem (Qedu, 2023, [s.p.]).

Embora Sao Paulo se destaque em termos de aprendizado em Portugués e
Matematica em comparagao ao nivel nacional, os resultados ainda sao insatisfatérios.
E inquietante constatar que, em todos os anos e ciclos de ensino, a proficiéncia em
Matematica permanece abaixo da de Portugués. Além disso, ao longo das séries, em
vez de avangos, o aprendizado em Matematica apresenta um declinio acentuado, o
que exige uma agao imediata e eficaz para reverter esse quadro (Qedu, 2023, [s.p.]).

Para transformar essa situacdao, €& imprescindivel que a educagdo em

Matematica receba investimentos significativos, além da ado¢cao de metodologias e
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estratégias de ensino inovadoras. Materiais didaticos eficientes e ferramentas
adequadas sao fundamentais para que os alunos alcancem resultados satisfatorios
em sua aprendizagem. Contudo, ndo podemos nos limitar a focar apenas nas séries
finais da Educacdo Basica; € essencial também direcionar esforcos para as séries
iniciais. Somente assim poderemos garantir que as novas geragdes nao sejam
submetidas a0 mesmo fracasso educacional que observamos atualmente (Qedu,
2023, [s.p.]).

Além disso, o ensino de Matematica deve ser significativo e prazeroso,
promovendo n&o apenas uma aprendizagem académica, mas também uma aplicacao
pratica e social ao longo da vida dos estudantes. Incentivar um interesse genuino pela
Matematica é, portanto, uma prioridade, para que os alunos possam se sentir

empoderados a utilizar essa disciplina em diversas situagdes cotidianas (Qedu, 2023,

[s.p.]).

2.4 Construtos da educacao matematica nos municipios préximo ao lécus da
investigacao

Com base no foco estabelecido nesta pesquisa, as figuras e quadros
subsequentes delineiam um panorama abrangente sobre a situagdo do aprendizado
nas séries finais do Ensino Fundamental I, em escolas localizadas na microrregiao de
Jales-SP, com énfase nos municipios de Aparecida d’Oeste-SP, Marinépolis-SP e
Santa Albertina-SP. Através da realizagdo de uma pesquisa em campo e da aplicagéo
de questionarios, foi possivel perceber que as instituicbes educacionais da referida
regiao utilizam predominantemente materiais apostilados e livros didaticos do
Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD). Esses recursos
proporcionam o suporte pedagogico necessario, complementado por capacitagdes,
orientagdes, aplicagcdo de simulados e pela utilizagdo de plataformas digitais.

E importante ressaltar que o objetivo desta pesquisa ndo é realizar
comparagdes entre as escolas analisadas. Cada uma delas, bem como cada cidade,
possui caracteristicas proprias, incluindo diferengas significativas no perfil do publico
e na diversidade dos alunos. Nesse contexto, a estratégia de ensino que se revela
eficaz para uma determinada instituicdo pode n&do se mostrar tdo pertinente para
outra, necessitando, portanto, de adaptagbes de acordo com a realidade local

especifica.
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Ainda assim, a coleta de dados empreendida neste estudo pode ser
extremamente valiosa para a identificagcdo de pontos em comum relacionados ao
ensino da Matematica. A partir dessa analise, buscamos compreender as dificuldades
reais enfrentadas pelos alunos, o que podera embasar a formulagao de sugestdes e
a elaboracdo de estratégias que visem a melhoria do processo de ensino-
aprendizagem. O intuito é fornecer aos educadores ferramentas que lhes permitam
preparar suas aulas de maneira mais eficaz, promovendo um ambiente de
aprendizagem que seja néo apenas eficiente, mas também prazeroso e significativo
para os estudantes.

Por fim, ao abordar essas questdes de forma sistematica, espera-se contribuir
para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas que atendam de maneira mais
efetiva as necessidades dos alunos nas séries finais do Ensino Fundamental I. A
proposta €& fomentar uma reflexdo critica sobre as metodologias utilizadas,
incentivando a adogao de abordagens que se alinhem as realidades particulares de
cada escola e, consequentemente, favoregam um aprendizado mais inclusivo e

contextualizado.

2.4.1 Escola municipal de Aparecida d’Oeste-SP

Conforme um levantamento efetuado no ano de 2023, a escola municipal “Prof.
Dirce de Almeida Braga Wrasek” apresenta um total aproximado de 225 alunos
matriculados. Esse contexto revela a realidade de uma instituicdo educacional que
atende a um numero significativo de estudantes. No que se refere ao corpo docente,
a escola conta com um total de 19 professores, 0os quais possuem, a0 menos,
formagado de nivel superior. Dentre esses profissionais, trés sdo especificamente
formados em Matematica, o que indica a presenca de especializacdo em uma area
fundamental do conhecimento, embora em quantidade reduzida. Com relacao ao
aprendizado adequado em Matematica referente aos alunos do 5° ano desta escola,

temos:
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Figura 11 — Aprendizado adequado (escola: Prof. Dirce de Almeida Braga Wrasek)
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Fonte: Qedu (2023, [s.p.]).

O aprendizado de matematica na escola Prof. Dirce de Almeida Braga Wrasek
apresenta indices que, embora tenham mostrado uma leve variagao no intervalo de
2015 a 2021, refletem uma necessidade urgente de atengéo e reflexdo. Em 2015, 61%
dos alunos alcangaram resultados satisfatérios, com um avangco em 2017 para 69%,
mas seguiu-se uma queda em 2019 (64%) e 2021 (59%). Esses numeros indicam n&o
apenas um padrao de oscilagdo, mas também a necessidade de investigar as causas
dessas flutuagdes, que podem estar ligadas a fatores pedagdgicos, contextuais e a
formagado docente, conforme preconizado pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e os estudos de Libaneo (2006), que enfatiza a importancia de uma pratica
pedagdgica reflexiva.

A BNCC estabelece que a educacdao matematica deve fomentar um
aprendizado significativo, conectando conceitos matematicos a realidade dos alunos.
Entretanto, é fundamental que haja uma analise detalhada dos métodos utilizados
pelos professores e a adequacao dos conteudos as necessidades dos estudantes. A
variagao nos indices sugere que nem todos os alunos estdo sendo alcangados pelas
abordagens em sala de aula, o que pode estar atrelado a diferentes estilos de
aprendizagem e contextos sociais. Dessa forma, € essencial um levantamento das
estratégias pedagogicas utilizadas, para que possam ser ajustadas e potencializadas,

visando a melhoria do desempenho.
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A formacéao continuada dos professores de matematica se mostra crucial para
a evolugao desses indices. Pimenta e Lima (2012) destacam que a experiéncia
pedagogica deve ser constantemente aprimorada para que os docentes se sintam
seguros em utilizar novas metodologias, tecnologias e abordagens. A pratica formativa
nao deve se limitar a um unico momento da carreira docente, mas ser um processo
continuo que permita a atualizagédo e a reflexdo sobre a pratica. Assim, promover
espacos de formacgao para os professores pode levar a uma maior compreensao das
dificuldades dos alunos e da adaptacao dos conteudos a diferentes contextos.

A atencdo a formacao continuada dos professores € um ponto crucial para a
melhoria dos resultados em matematica na escola Prof. Dirce de Almeida Braga
Wrasek. A partir da analise dos dados apresentados, € evidente que estratégias de
ensino mais dindmicas e adaptadas a realidade dos alunos, somadas a uma formacao
docente sdlida, podem contribuir significativamente para o aumento do aprendizado.
Criar um ambiente de reflexdo e colaboracao entre os docentes possibilitara praticas
mais eficazes, que ndo s6 atendam aos parametros da BNCC, mas também

conduzam a uma educag¢ao matematica mais inclusiva e transformadora.

2.4.2 Escola municipal de Marinopolis-SP

De acordo com levantamento realizado no ano de 2023, a escola municipal
“José Caetano de Oliveira” tem aproximadamente 90 alunos, e o corpo docente, neste
ano, foi composto por 14 professores, todos com nivel de formagdo minima em
graduacdo. No que tange ao aprendizado adequado em Matematica referente aos
alunos do 5° ano desta escola, observamos que muitos estudantes apresentam
dificuldades em conteudos fundamentais, o que pode ser atribuido a falta de recursos
didaticos adequados que favoregam uma metodologia ativa e atrativa para o ensino.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de 1997 enfatiza a importancia
de um ensino significativo, que permita a construgédo do conhecimento de forma
contextualizada e pratica. Nesse sentido, a implementagao de recursos didaticos na
educagao matematica é crucial para promover uma aprendizagem mais efetiva. O uso
de jogos, softwares educacionais e materiais concretos pode tornar as aulas mais
dindmicas e engajadoras, facilitando a compreens&o de conceitos matematicos e
estimulando a curiosidade dos alunos. Além disso, a BNCC (Brasil, 2018) refor¢ca a

necessidade de desenvolver competéncias e habilidades que vao além do simples
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aprender a calcular, enfatizando a importancia do raciocinio Iégico e da resolugéo de
problemas na formagao integral dos estudantes.

Complementarmente, Grando (2015) argumenta que a utilizagdo de recursos
tecnologicos no ensino de matematica ndo sé enriquece o aprendizado, mas também
ajuda a transformar o papel do professor em mediador do conhecimento. A formagéo
continuada dos docentes em relagéo ao uso de novas ferramentas pedagadgicas e a
abordagem de ensino é essencial para que esses recursos sejam implementados com
éxito. Portanto, ao integrar tecnologias digitais e praticas inovadoras ao curriculo, a
escola “José Caetano de Oliveira” podera criar um ambiente de aprendizagem mais
inclusivo e eficaz, onde os alunos do 5° ano se sintam motivados e capacitados a

explorar o universo da matematica de maneira prazerosa e significativa.

Figura 12 — Aprendizado adequado (escola: José Caetano de Oliveira)
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Fonte: Qedu (2023, [s.p.])-

Os resultados das avaliagdes de matematica da Escola José Caetano de
Oliveira, conforme os dados do Qedu (2023), revelam uma trajetdria de altos e baixos
nos anos de 2015, 2017, 2019 e 2021. Inicialmente, os indices de aprovacao
mostraram uma progressao: em 2015, 62% dos alunos alcangaram a proficiéncia,
subindo para 65% em 2017 e atingindo um excelente pico de 93% em 2019. No
entanto, essa conquista foi abruptamente seguida por uma queda significativa em
2021, quando apenas 59% dos estudantes apresentaram resultados satisfatorios.
Essa oscilagao pode refletir uma diversidade de fatores, desde questdes pedagogicas
até a insuficiéncia na formagao continuada dos professores, especialmente em um

contexto educacional que busca implementar as diretrizes da BNCC, a qual prioriza a
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formagéo integral dos alunos e a construgéo de saberes matematicos de forma ludica
e contextualizada.

A BNCC propdée uma mudanga paradigmatica na educagdo matematica,
visando nao apenas o dominio de conteudos, mas também a formagao de um sujeito
critico e reflexivo. No entanto, a queda nos indices de proficiéncia pode ser
interpretada como uma resisténcia a implementacéo plena desses novos principios,
uma vez que a pratica docente ainda é fortemente ancorada em métodos tradicionais,
que muitas vezes ndo engajam os alunos de maneira significativa. Duarte (2009), que
aborda a “realidade” nas tramas discursivas da educagdo matematica escolar, sugere
que essas abordagens tradicionais podem estar contribuindo para a desconexao entre
o conteudo ensinado e os interesses dos alunos, resultando em desmotivacéao e,
conseguentemente, em baixos indices de aprendizado.

Para enfrentar essa problematica, é fundamental investir na formacgao
continuada dos professores, conforme sugerido por Gatti (2014), promovendo praticas
educativas que integrem teorias e metodologias inovadoras. Além disso, a ludicidade,
conforme discutido por Sartori (2017), deve ser uma diretriz central no ensino de
matematica, pois pode transformar a aprendizagem em um processo mais prazeroso
e motivador. E imprescindivel que as instituicdes de ensino busquem alternativas que
favorecam a interagdo e a construgao coletiva do conhecimento, respeitando a
diversidade e a singularidade dos estudantes. Com estratégias que envolvam a pratica
ludica e um olhar atento as exigéncias da BNCC, a Escola José Caetano de Oliveira
podera reverter os indices negativos e fomentar um aprendizado mais significativo e

duradouro em matematica.

2.4.3 Escola Municipal de Santa Albertina-SP

A Escola Municipal Santa Albertina, localizada em S&o Paulo, € uma instituicao
de ensino que se destaca pela qualidade de sua educagéo e seu comprometimento
com o desenvolvimento dos alunos. Segundo levantamento realizado em 2023, a
escola conta com aproximadamente 350 estudantes matriculados, refletindo seu papel
fundamental na comunidade local. A diversidade de faixas etarias e perfis dos alunos
demonstra a importancia da escola como um espaco inclusivo e acolhedor, que busca

atender as necessidades educacionais de todos.
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O corpo docente da Escola Municipal Santa Albertina € formado por 38
professores, todos com graduagdo completa; entre eles, um educador possui
mestrado. Essa formacdo académica sdlida € um reflexo do compromisso da
instituicdo com a qualidade do ensino oferecido. Como aponta Altenfelder (2004), a
formagé&o continua dos professores é essencial para que eles possam enfrentar os
desafios do cotidiano escolar e proporcionar uma aprendizagem significativa. A busca
constante por atualizacdo e aperfeicoamento profissional € um dos pilares que
fundamentam a pratica pedagdgica na escola.

Além de promover uma educacao de qualidade, a Escola Municipal Santa
Albertina valoriza a formagé&o continua de seus professores, entendendo-a como um
investimento no potencial criativo e inovador do corpo docente. As praticas formativas
implementadas visam nao apenas o aprimoramento das competéncias técnicas, mas
também o desenvolvimento de habilidades socioemocionais que favorecem a
construcdo de um ambiente de aprendizado colaborativo. Dessa maneira, a escola
reafirma seu compromisso em proporcionar uma educagdo que acompanha as
necessidades do século XXI, preparando seus alunos para os desafios do futuro.

Com relagao ao Aprendizado adequado em Matematica referente aos alunos

do 5° ano desta escola, temos:

Figura 13 — Aprendizado adequado (escola: Santa Albertina)
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Fonte: Qedu (2023, [s.p.]).

Os dados da Escola Municipal Santa Albertina, conforme apresentados no

Qedu (2023), revelam uma tendéncia preocupante no desempenho em educagao
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matematica ao longo dos anos. Com indices de 66% em 2015, 61% em 2017 e uma
queda significativa para 57% em 2019, é evidente que a instituicdo enfrenta desafios
na promogao do aprendizado nesta area fundamental. Essa diminuigdo progressiva
pode ser uma indicagcao de problemas que vao além das habilidades individuais dos
alunos, refletindo, por exemplo, questdes relacionadas a metodologia de ensino,
recursos didaticos ou mesmo a formagéao inicial e continuada dos professores.

A analise dos dados indica a necessidade de uma reflexao profunda sobre as
praticas pedagodgicas utilizadas na escola. Gatti (2014) aponta que a formagao
continuada dos docentes é crucial para a implementagao de novas metodologias que
possam revitalizar o ensino de matematica. A falta de atualizagéo e capacitacao dos
professores pode levar a uma repeticdo de praticas tradicionais que ndo atendem as
demandas contemporéaneas de ensino-aprendizagem, o que poderia explicar a queda
nos indices de desempenho entre 2015 e 2019. Portanto, é vital investir na formagao
continua e na troca de experiéncias, permitindo que os educadores desenvolvam
competéncias que promovam um ensino mais dindmico e eficaz.

A diminuicdo nas porcentagens de aproveitamento pode também estar
relacionada a fatores extrinsecos ao ambiente escolar, como o contexto
socioecondmico e a realidade das familias. Segundo Franco (2012), a compreensao
do contexto em que os alunos estéo inseridos € essencial para a pratica docente.
Professores que tém formacgao e sensibilidade para lidar com a diversidade social e
cultural de seus alunos serdo mais capazes de implementar estratégias que motivem
o aprendizado e fomentem a inclusao. Nesse sentido, a formacao dos docentes deve
contemplar ndo apenas as técnicas pedagogicas, mas também aspectos
socioemocionais e contextuais que impactam o desempenho dos estudantes.

Os dados da Escola Municipal Santa Albertina levantam questdes significativas
sobre o ensino de matematica e a eficacia das abordagens utilizadas. Para enfrentar
esses desafios, € essencial que haja um comprometimento com a formagao
continuada dos professores e a implementagéo de praticas pedagogicas inovadoras
que estimulem o engajamento dos alunos. O investimento nessa area é fundamental
para reverter a tendéncia negativa observada e promover um ambiente de
aprendizado mais eficaz e inclusivo, contribuindo para o desenvolvimento das
habilidades matematicas dos estudantes e, consequentemente, para um melhor

desempenho académico.
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Em concluséo, a discusséo sobre a implementagédo de atividades ludicas no
ensino da matematica, conforme explorado ao longo deste capitulo, evidencia nao
apenas a relevancia dessas praticas, mas também a complexidade que envolve sua
aplicacao no contexto educacional. Ao investigar como as metodologias ludicas sao
empregadas nas escolas municipais de Aparecida d'Oeste, Marindpolis e Santa
Albertina, ficou claro que a formagao de professores desempenha um papel crucial na
eficacia dessas atividades. O uso de recursos ludicos ndo apenas transforma a sala
de aula em um ambiente mais dinédmico e atrativo, mas também promove um
aprendizado mais significativo ao engajar os alunos de maneira mais efetiva.

Além disso, a anadlise das particularidades culturais, sociais e econdmicas
dessas localidades ressalta a importancia de um olhar atento a diversidade nas
praticas educativas. Esse entendimento é fundamental para que os educadores
possam adaptar suas estratégias e promover um ensino inclusivo e eficaz. Assim, a
discussao proposta aqui se torna essencial para o aprimoramento da educacgéao
matematica, ndo apenas ao iluminar a importancia das atividades ludicas, mas
também ao apontar a necessidade de uma formagao docente adequada que valorize
e potencialize essas praticas.

Ao destacar a interseccao entre a formagao de professores e o uso do ludico,
este capitulo contribui para um debate mais amplo sobre como inovar e melhorar o
ensino da matematica. O engajamento dos alunos, certamente, é impulsionado por
metodologias que respeitam e incorporam suas realidades, garantindo um
aprendizado prazeroso e duradouro. Com isso, espera-se que essas reflexdes
inspirem educadores e gestores a abragar o ludico como uma poderosa ferramenta
pedagdgica, essencial na constru¢gdo de uma educagao mais motivadora e eficaz para

todos.
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CAPITULO 3 - DESAFIOS E POSSIBILIDADES NAS PRATICAS EDUCATIVAS NO
CAMPO DE INVESTIGACAO

Neste capitulo sdo abordadas questdes cruciais que afetam a dinamizacao das
praticas pedagogicas, com um foco especial nos desafios e oportunidades
relacionadas a implementacéo de atividades ludicas no ensino de Matematica para
Ensino Fundamental I, além da importancia da formacao e titulacdo docente. A secdo
gue trata das atividades ludicas enfatiza como essas abordagens podem criar
ambientes de aprendizagem mais envolventes e significativos, enfrentando as
barreiras impostas por metodologias tradicionais que muitas vezes desestimulam o
interesse dos alunos. J4 o subtema sobre “a arte de ensinar” discute que a formacgao
continuada e a titulagdo dos educadores sdo fundamentais para que estes possam
desenvolver competéncias e habilidades necessarias para transformar suas préticas,
permitindo que se tornem mediadores eficazes no processo de ensino-aprendizagem.
A interacdo entre a ludicidade e a formac&o docente é apresentada como uma via
promissora para superar os desafios contemporaneos da educacéo, gerando, assim,

um impacto positivo no aprendizado dos estudantes.

3.1 Desafios e possibilidades naimplementacédo de atividades ludicas no ensino
de matmética no EF |

Em relacdo ao que tange aos desafios e possibilidades na implementacéao de
atividades ludicas no ensino de matematica do ensino fundamental |, Schitz e Silva
Janior (2024) ressaltam a necessidade premente de inovacdo nas praticas
pedagdgicas do Ensino Fundamental |, especialmente em uma disciplina que muitas
vezes é encarada como desafiadora pelos alunos: a matematica. Essa inovagdo nao
deve se restringir apenas a atualizacdo de contetados, mas deve abranger a adocao
de metodologias ativas que privilegiem a participacdo do aluno e a construgcao do
conhecimento de forma mais autdbnoma. Nesse contexto, a utilizacdo de jogos
matematicos surge como uma alternativa valiosa. Esses jogos ndo apenas incentivam
o raciocinio logico e a resolucdo de problemas, mas também promovem um ambiente
de aprendizagem ludico, capaz de reduzir a ansiedade e o medo que frequentemente
permeiam o0 ensino da matematica. Portanto, a proposta de integrar jogos
matematicos no processo educativo indica uma trajetoria promissora, mas que exige

gque os educadores estejam preparados para planificar, observar e avaliar essa



68

prética.

Entretanto, a implementacdo de jogos como ferramentas pedagdgicas
demanda uma reflexao critica sobre sua adequacéo e efetividade. E fundamental que
os educadores analisem ndo apenas o potencial ludico dos jogos, mas também
alinhem suas contribuicbes aos objetivos de aprendizagem propostos para a
educacdo matematica. A superficialidade no entendimento das regras e dos limites
dos jogos pode levar a uma frustracdo tanto para alunos quanto para professores,
caso ndo haja uma reflexdo sobre o que se pretende alcancar com estas atividades.
Além disso, a formacdo continuada dos educadores e 0 acesso a recursos que
viabilizem a utilizag&o de jogos de forma estruturada e intencional sdo essenciais para
0 sucesso dessa abordagem. Assim, é crucial que a introducéo de jogos matematicos
seja precedida por um planejamento cuidadoso e uma visao critica das necessidades
do aluno, assegurando que estes instrumentos educativos realmente enriquegcam o
processo ensino-aprendizagem.

Nos ambientes educacionais, especialmente no Ensino Fundamental | (1° ao
5° ano), os educadores sdo constantemente desafiados a inovar suas abordagens
pedagodgicas e a buscar formas ndo apenas de transmitir conhecimentos, mas
também de despertar o interesse e promover uma aprendizagem eficaz. No contexto
da educacdo matematica, a procura de estratégias mais envolventes e eficazes levou
a exploracdo do potencial dos jogos matematicos como importantes ferramentas
educativas. (Schutz; Silva Janior, 2024).

Para Kishimoto (2005), os desafios e possibilidades perpassam pela formacéo
continuada de professores. Destaca a importancia da formacdo continua dos
educadores, especialmente no que diz respeito a utilizacdo de jogos matematicos
como ferramentas pedagdgicas. Essa perspectiva sugere que a educagcao nao deve
ser vista como um fendmeno estatico, mas sim como um processo em constante
evolucdo, no qual a atualizagdo e a reflexdo critica sobre praticas pedagogicas sao
indispensaveis. A promocé&o de oportunidades de desenvolvimento profissional, nesse
contexto, ndo se limita apenas a aquisicao de técnicas ou contetdos, mas implica uma
compreensao mais ampla de como as ferramentas lidicas podem ser integradas de
maneira eficaz ao ensino da matemaética, favorecendo um ambiente de aprendizagem
mais dinamico e engajante.

Entretanto, é necessario considerar que o potencial pedagdgico dos jogos

matematicos nao se realiza automaticamente com a sua introducao na sala de aula;
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€ fundamental que os educadores sejam capacitados para reconhecer as nuances de
sua aplicacdo. A mera presenca de jogos no cotidiano escolar ndo garante que 0s
objetivos de aprendizagem sejam alcangados, especialmente se os professores nao
receberam a formacdo adequada para media-los. Assim, a reflexdo critica sobre as
préaticas formativas é imprescindivel, pois deve envolver ndo apenas a técnica, mas
também a postura do educador diante das novas metodologias, promovendo uma
pratica que valorize a autonomia dos alunos e estimule o pensamento critico. A
formacdo continua, portanto, deve ser um convite a reflexdo e a inovacéao,
reconhecendo a complexidade do ensino e da aprendizagem na contemporaneidade.
Para Caraca (1970):

Um grande desafio é adaptar os jogos a curriculos e objetivos educacionais
especificos. A necessidade de equilibrar atividades ludicas com conceitos
matematicos essenciais pode ser complexa e exige que os educadores
tenham um conhecimento profundo do curriculo. Equilibrar a diverséo do jogo
com atransferéncia eficaz de conhecimento é uma tarefa delicada que requer
um planejamento cuidadoso. (Caracga, 1970, p. 13).

A afirmacédo de Caraca (1970) ressalta um desafio significativo na intersecao
entre educacdo e ludicidade: a adaptacdo de jogos a contextos curriculares
especificos, especialmente na disciplina de Matematica. Esse equilibrio delicado entre
a diversao inerente aos jogos e a transferéncia efetiva de conhecimentos matematicos
exige dos educadores nao apenas uma compreensdao complexa do conteudo
programatico, mas também uma habilidade critica para integrar essas atividades
ludicas de forma que sirvam ao propdésito pedagogico. A ludificacdo do ensino, se mal
implementada, pode converter-se em mera distracdo, afastando os alunos dos
objetivos educacionais propostos. Portanto, é essencial que o planejamento das
atividades ludicas ocorra de maneira intencional, garantindo que cada elemento do
jogo esteja alinhado com as competéncias e habilidades que o curriculo busca
desenvolver. Assim, a reflexao sobre a eficicia das préaticas pedagdgicas ludicas nao
deve se limitar a sua aceitagao pelos alunos, mas sim a sua capacidade de promover

uma aprendizagem significativa e duradoura em matematica.

Para justificar a sua relevancia educativa, é importante compreender nao so
como estes jogos evoluiram, mas também qual o papel que desempenha no
desenvolvimento cognitivo dos alunos. Nesta introdugdo, é fundamental
considerar que 0s jogos matematicos contribuem efetivamente para a
compreenséo conceitual. (Bertoldi, 2003, p. 34).

Bertoldi (2003, p. 34) destaca a importancia dos jogos matematicos no contexto
educativo, ndo apenas pela sua evolugcdo, mas sobretudo pelainfluéncia que exercem

no desenvolvimento cognitivo dos alunos. Essa proposta propde uma reflexao critica
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sobre a interseccao entre ludicidade e aprendizagem, enfatizando que a dindmica dos
jogos ndo se resume a mera diversdo, mas se configura como uma ferramenta
pedagdgica que enriquece a compreensao conceitual em matematica.

A transicdo do ensino tradicional para abordagens mais interativas pode
revelar-se essencial para a construcdo de saberes significativos, pois 0s jogos
estimulam a curiosidade, promovem a resolucdo de problemas e favorecem a
colaboracédo entre os estudantes. No entanto, é imprescindivel analisar as condi¢des
em que esses jogos sdo implementados, uma vez que sua eficacia pedagogica
depende de um planejamento cuidadoso e da formacgéo dos educadores, que devem
ser capazes de integrar esses recursos de forma contextualizada e intencional no
processo de ensino-aprendizagem. Assim, a relevancia dos jogos matematicos se
amplia ao considerar ndo apenas sua funcdo como um suporte, mas como um
elemento estrutural que potencializa o aprendizado significativo quando articulado a
objetivos educacionais claros e a uma proposta pedagogica coerente.

Cabrera e Salvi (2005) nos instigam a uma andlise critica sobre a
implementacdo de jogos de matemética no contexto da primeira série do ensino
fundamental. Primeiramente, os autores salientam a dualidade entre os beneficios
desses recursos pedagogicos e as barreiras percebidas por educadores e alunos, o
gue nos leva a refletir sobre a dindmica da sala de aula e a importancia de um olhar
atento as competéncias emocionais e cognitivas dos alunos nesse estagio inicial da
educacéo.

O reconhecimento dos desafios enfrentados é fundamental, pois permite uma
abordagem mais holistica na formagdo docente e na elaboracdo de estratégias
didaticas. Além disso, promover a aceitacdo e a eficacia dos jogos matematicos nao
se resume apenas a resisténcia natural a novas metodologias, mas envolve também
a necessidade de formacédo continuada dos professores e 0 desenvolvimento de um
ambiente escolar que valorize a ludicidade como um elemento central na
aprendizagem. Portanto, este texto provoca uma discussdo relevante sobre a
necessidade de focalizar ndo apenas as potenciais vantagens, mas também os
obstaculos que interferem na pratica pedagdgica, o que torna urgente a busca por
estratégias que ndo apenas integrem, mas que também contextualizem o uso dos
jogos como ferramentas significativas no processo de ensino-aprendizagem (Cabrera;
Salvi, 2005).

A realizacdo de entrevistas com professores no campo da investigacao
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educacional revela uma dualidade intrinseca entre os desafios enfrentados e as
possibilidades emergentes, especialmente no que tange a formacdo inicial e
continuada desses profissionais. Os relatos dos educadores frequentemente
evidenciam uma lacuna significativa entre a teoria pedagogica e a pratica em sala de
aula, destacando a dificuldade em integrar abordagens ladicas no ensino da
matematica.

Este distanciamento pode ser atribuido a uma formacdo muitas vezes
desatenta as demandas contemporaneas do ensino, que requer ndo apenas O
dominio dos contetdos, mas também a habilidade de engajar os alunos de maneira
criativa. Por outro lado, as entrevistas oferecem um espaco para que os professores
compartilhem suas experiéncias e estratégias inovadoras, revelando a potencialidade
do ludico como mediador do processo de aprendizagem. Essa troca frutifera ndo sé
enriquece a pesquisa, mas também aponta para a necessidade urgente de um
redesenho nos curriculos formativos, que integre de forma mais coesa a teoria a
préatica, permitindo que o uso de recursos ludicos se torne uma realidade nas aulas de
matematica e contribua para a constru¢do de um ensino mais significativo e inclusivo.

Sigamos com informacéao das entrevistas e do campo de investigacao.

3.2 Formacao e titulacao: a arte de ensinar

A formacéao inicial e continuada dos professores é um elemento incontornavel
para o éxito do processo de aprendizagem dos alunos do ensino fundamental I,
especialmente na disciplina de mateméatica mediada por atividades ludicas. No
contexto da investigacdo que envolve 3 escolas, temos 71 professores — sendo 20
graduados, 50 com especializagcdo e 1 com mestrado. Os dados revelam que a
gualificacdo docente esta intimamente relacionada a capacidade de implementar
préticas pedagogicas inovadoras, essenciais para o desenvolvimento das habilidades
matematicas dos alunos. Conforme enfatiza Scheibe (2010), a valorizagédo e a
formacéao continua dos educadores séo questdes desafiadoras que requerem atencao
especial, uma vez que um corpo docente bem preparado é capaz de criar ambientes
de aprendizagem estimulantes e motivadores.

A Politica Nacional de Educagdo (PNE) 2014-2024 sublinha a importancia de
investir na formagao profissional dos docentes como uma estratégia indispensavel

para a elevacédo da qualidade da educacao basica. O desenvolvimento profissional
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continuo € crucial para que os professores se apropriem de novas metodologias e
préaticas, como o uso de jogos e atividades ludicas, que tém se mostrado eficazes para
engajar os estudantes na matematica. Lima (2001) argumenta que a formacéao
continua deve ser um processo dinamico que possibilite a reflexdo critica sobre a
préatica docente, promovendo uma aproximagao entre teoria e pratica, indispensavel
para a aplicacdo de estratégias inovadoras que potencializem a aprendizagem dos
alunos.

Além disso, a integracdo de jogos matematicos e atividades ludicas, conforme
discutido Rodrigues (2018), pode tornar o aprendizado mais acessivel e prazeroso,
contribuindo para o desenvolvimento das competéncias curriculares dos estudantes.
Gatti et al. (2022) apontam que a formacgéo de professores deve incluir a exploragéo
de praticas e solugcbes inovadoras que reflitam as necessidades dos alunos,
reforcando a importancia de politicas que incentivem essa formacgdo. Assim, é
imperativo que as redes de ensino promovam espacos de formacéao e atualizagéo para
os educadores, possibilitando a construcdo de uma matematica mais viva e atrativa,

gue respeite e valorize a diversidade das experiéncias dos alunos

Quadro 1 — Formacgéo/Titulagdo dos docentes

S6 Graduagdao Graduagao e Graduacao, TOTAL
Especializagao Especializacao e
Mestrado
Professores 20 50 1 71

Fonte: elaborado pelo autor.

Para apresentar um comentario sobre o grafico | relativo a formagao/titulagao
dos docentes nas trés escolas, é€ importante analisar a distribuicao das formacdes dos
professores e identificar os pontos que precisam ser reorganizados. Essa
reorganizagao é fundamental para que as escolas possam oferecer um corpo docente
gue promova o aprendizado de matematica de forma criativa e ludica.

Anadlise do Quadro 1: Formacgé&o/Titulagdo dos Docentes:

¢ Predominancia de apenas a graduagao: com 20 professores apenas com
graduagéao, ha uma necessidade evidente de fomentar a formagao continuada.

A formacao inicial, embora essencial, pode nao ser suficiente para desenvolver
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abordagens inovadoras e lIudicas no ensino da matematica. Portanto,

estratégias de incentivo a especializagdo e mestrado devem ser

implementadas.

o Especializagdao em alta: a existéncia de 50 docentes que possuem graduagao
e especializagao € um aspecto positivo, pois indica um comprometimento com
a formagdo continua. No entanto, as areas das especializagbes nao sao
especificadas no grafico, o que deixa em aberto se essas formagbes estao
alinhadas com a didatica da matematica criativa e ludica. A analise das
especializacdes e sua relevancia para o ensino matematico deve ser uma
prioridade.

e Baixo indice de mestrado: apenas 1 professor possui graduacao,
especializacdo e mestrado. Este dado revela uma lacuna significativa na
formacgé&o superior dos docentes. Para fomentar uma pratica pedagogica que
estimule a criatividade, é desejavel um aumento no numero de professores com
titulos de pos-graduagdo. Incentivos, como parcerias com universidades e
programas de formagao continuada, podem ajudar a preencher essa lacuna.

e Desigualdade no desenvolvimento profissional: a distribuicdo das
titulagdes indica uma desigualdade que pode impactar a qualidade do ensino.
As escolas devem considerar a implementacao de programas de mentoria, nos
quais professores mais experientes e com melhores qualificagbes possam
praticar uma troca de conhecimentos com os demais.

e Promocgao de uma cultura de formagao: as escolas precisam promover uma
cultura que valorize e incentive a formagao continuada entre os docentes. Isso
pode incluir a oferta de workshops, seminarios e cursos sobre métodos de
ensino ludico e criativo em matematica, visando capacitar os professores e
enriquecer suas abordagens pedagdgicas.

Para que as trés escolas desenvolvam um corpo docente capaz de gerar
conhecimentos matematicos de forma criativa e ludica, é fundamental trabalhar na
formagcdo dos professores, aumentando a quantidade de docentes com
especializacdes relevantes e avancadas, além de promover um ambiente de
aprendizado continuo. Essa reorganizagcdo nao s beneficia os docentes, mas,
consequentemente, melhora o aprendizado dos alunos, tornando o ensino da

matematica mais envolvente e eficaz.
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Figura 14 — Formagao/Titulagdo dos docentes

Formacdo/Titulacdo dos docentes

m Graduagio = Especializagio Mestrado

Fonte: elaborada pelo autor.

Dos 71 professores presentes nas trés escolas, 14 aceitaram participar da
investigagao respondendo ao questionario, sendo: 5 de Aparecida d’Oeste-SP; 5 de
Marindpolis-SP; e 7 de Santa Albertina. Este levantamento teve como foco identificar
as areas de maior interesse entre as disciplinas lecionadas, sendo permitida a selegao
de mais de uma opgao. A analise dos dados revelou que a disciplina mais apreciada
pelos docentes foi Matematica, destacando-se como a preferéncia principal, seguida
por Ciéncias, enquanto Histéria foi a menos escolhida. Esses resultados podem ser
entendidos a luz da importancia da formag&do continuada, como sugerido por
Altenfelder (2004), que discute a relevancia de proporcionar aos educadores
oportunidades constantes de desenvolvimento profissional, possibilitando que estes
se sintam mais seguros e motivados a lecionar as disciplinas que mais apreciam.

Além disso, segundo Barbieri et al. (1995), a formagado continuada dos
educadores deve ser valorizada e incorporada nas praticas pedagogicas, pois impacta
diretamente a escolha de disciplinas e a forma como s&o ensinadas. Esse aspecto se
relaciona a necessidade de ambientes de ensino que promovam a multiculturalidade
e a diversidade tematica, conforme discutido por Gatti (2008), o que pode enriquecer
a experiéncia de ensino e aprendizado. Franco (2012) também enfatiza que a pratica
docente precisa estar em constante evolugao, ajustando-se as preferéncias e praticas

dos professores, o que pode refletir-se na escolha das disciplinas que mais gostam
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de ensinar. Assim, a valorizagao e o incentivo a formagao continua dos professores
podem contribuir significativamente para o engajamento e aprimoramento no ensino,

beneficiando tanto os educadores quanto os alunos.

Quadro 2 — Disciplinas que os professores gostam de ensinar

Disciplinas OPINIAO

Portugués 4
Matematica 7
Historia 1
Geografia 2
Ciéncias 6

Fonte: elaborado pelo autor.

O perfil multidisciplinar dos professores do ensino fundamental | € essencial
para a formagdo integral dos alunos, pois esses educadores frequentemente
assumem a responsabilidade por diversos componentes curriculares. De acordo com
Nacarato, Mengali e Passo (2019), essa multiplicidade de fungcdes exige que os
docentes desenvolvam competéncias especificas em diferentes areas do
conhecimento, especialmente em disciplinas como a matematica. Isso se torna
crucial, uma vez que a matematica € uma base para o raciocinio légico e critico dos
alunos. Assim, os professores precisam ndo apenas dominar os conteudos, mas
também articular estratégias de ensino que favoregam a aprendizagem integrada,
promovendo conexdes entre as diversas disciplinas. Essa abordagem interdisciplinar
é reforgada por Serres (2017), que destaca a importancia da formagao continuada e
da reflexdo critica na pratica docente, permitindo aos professores aprimorar suas
metodologias de ensino.

Além disso, a formagédo docente proposta por Imbernéon (2011) enfatiza a
importancia de preparar os educadores para enfrentar as incertezas e mudangas do
contexto escolar contemporaneo. A formagao continuada serve como um espacgo para
reflexao sobre as praticas pedagdgicas, incentivando os professores a compartilharem

experiéncias e desafios enfrentados no dia a dia da sala de aula. Esse processo de
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formagéo é fundamental para garantir que os docentes se sintam confiantes e aptos
a ensinar varias disciplinas com qualidade e coeréncia. Assim, a construgdo de um
perfil multidisciplinar no ensino fundamental | ndo s6 enriquece a pratica pedagdgica
dos educadores, mas também contribui para a formagao de alunos mais criticos,
criativos e preparados para os desafios do futuro.

O Quadro 3 a seguir apresenta a frequéncia de uso de material ludico pelos
professores participantes da pesquisa. Ao longo desse estudo estamos costurando a
ideia e a fundamentagao de que o ludico € uma possibilidade de desenvolvimento do
conhecimento pedagodgico dos professores, segundo Shulman (2014), e como isso
reverbera no processo de ensino-aprendizagem de matematica dos alunos do ensino

fundamental I.

Quadro 3 — Frequéncia com que os professores utilizam material ludico nas escolas
FREQUENCIA PROFESSOR

Semanalmente 7
Mensalmente 1
As vezes 6
Raramente -
Nunca -

Fonte: elaborado pelo autor.

A utilizac&o de materiais ladicos no ensino da Matemética apresenta-se como
uma estratégia pedagogica fundamental para a promocdo de um aprendizado
significativo, pois privilegia a construcdo do conhecimento de maneira prazerosa e
interativa. Contudo, a andlise da frequéncia com que esses recursos sdo empregados
nas escolas revela uma realidade preocupante, na qual apenas uma parcela dos
docentes recorre a esses instrumentos de forma regular. Conforme os dados
apresentados, a maioria dos professores utiliza materiais lidicos semanalmente,
apenas um docente o faz mensalmente, e prevalece a utilizacdo ocasional. Esta
discrepancia sugere que, apesar da disponibilidade de materiais e do potencial
pedagodgico desses recursos, existem barreiras que limitam sua aplicacdo eficaz em

sala de aula, desafiando a pratica docente e a promog¢ao do aprendizado ativo.
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As dificuldades apontadas pelos professores, como a falta de tempo para a
preparacao de aulas ludicas e a pressao para cumprir o contetdo curricular, suscitam
importantes reflexdes sobre a gestdo pedagodgica nas instituicdes de ensino. A
pesquisa indica que o contexto escolar muitas vezes prioriza a entrega de conteudo
em detrimento de metodologias dindmicas que podem enriquecer 0 processo de
aprendizagem. Shulman (2014) destaca a necessidade de um conhecimento
pedagdgico profundo por parte dos professores, o que implica ndo apenas saber o
gue ensinar, mas também como ensinar, de maneira que permitam ao aluno se
engajar ativamente com os conteldos. Portanto, cabe as instituicbes educacionais
repensar suas praticas de gestdo curricular, promovendo um espac¢o que favorecga a
inovacado e a experimentacado didatica, garantindo que os professores disponham de
tempo e apoio para a elaboracdo de aulas mais bem planejadas e ludicas.

O caso da escola municipal de Santa Albertina-SP demonstra que a
implementacé&o de oficinas ludicas, como a “Experiéncias Matematicas”, pode resultar
em uma significativa melhora no aprendizado dos alunos. De acordo com Rodrigues
(2018), a aplicacdo de jogos matematicos e atividades interativas tende a reduzir a
resisténcia dos alunos e a criar um ambiente mais acolhedor e estimulante para o
aprendizado. Os resultados obtidos giram em torno de um aumento no interesse e na
participacdo dos estudantes, indicando que metodologias que integrem o ludico a
préatica pedagdgica sdo mais eficazes na formacao dos alunos. Assim, ao unir teoria
e pratica na formacédo docente e ao investir em iniciativas que incentivem a criatividade
e a curiosidade dos alunos, a educacdo matematica se torna um terreno fértil para a
construcao de conhecimentos que vao além dos contetdos formais, promovendo uma

aprendizagem mais integrada e sustentavel.

Figura 15 — Melhora no aprendizado na escola Américo Peres Navarrete

4% série / 5% ano
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Ameérico Peres
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Navarrete

Fonte: Qedu (2023, [s.p.]).



78

A andlise dos dados relativos ao indice de Desenvolvimento da Educacéo
Basica (IDEB) revela uma trajetéria de evolucdo na escola municipal de Santa
Albertina, especialmente apos a introdugéo da oficina “Experiéncias Matematicas” em
2014. A permanéncia da nota em 6 pontos, a despeito da queda que ocorreu em 2011,
sugere que a implantac&o dessa oficina teve um impacto significativo no desempenho
dos alunos, conforme evidenciado nas publicacdes de Grando (2015) sobre a
utilizacdo de recursos didaticos, como jogos e materiais manipulativos, que séo
cruciais para o ensino da matematica. Sabe-se que a Base Nacional Comum
Curricular enfatiza a importancia de metodologias que considerem a realidade dos
alunos e que desenvolvam a habilidade de resolver problemas, aspectos que foram
incorporados nas praticas pedagoégicas desta oficina.

Além disso, a analise da evolucao nos resultados de aprendizagem mostra que,
entre 2017 e 2019, o desempenho em Matematica superou o de Portugués, revelando
uma mudanga significativa na forma como os alunos interagem com a disciplina.
Martins e Barrios (2024) destacam que atividades ludicas ndo s6 engajam os alunos,
mas também promovem um aprendizado mais eficaz, e esse parece ser o efeito
gerado pela oficina local. O crescimento de 12% no dominio de Matematica, enquanto
houve uma queda de 2% no de Portugués, indica que a metodologia aplicada esta
alinhada com as diretrizes propostas pela BNCC, que advogam por um curriculo que
favoreca a interdisciplinaridade e a aplicacao pratica do conhecimento.

Por outro lado, € importante observar que a situacéo das escolas municipais de
Aparecida d’Oeste-SP e Marinopolis-SP contrasta com 0 sucesso observado em
Santa Albertina. A implementacéo tardia de oficinas similares nessas instituicoes,
juntamente com o ensino em tempo integral, ndo foi suficiente para elevar os indices
de Matematica, que permaneceram aquém dos de Portugués. A historia de cada
escola e comunidade precisa ser considerada, uma vez que a individualidade dos
contextos educacionais € defendida pela BNCC, a qual propde um ensino que respeite
a diversidade. Além disso, o fato de que as oficinas em questédo foram desenvolvidas
por especialistas na area ressalta a necessidade de investimento em formacéao
docente, ja que o planejamento e a execucado pedagdgica sao fundamentais para a
construcdo de um aprendizado salido.

A pesquisa realizada, ainda que tenha utilizado um questionario
predominantemente fechado, ofereceu um espaco para reflexdes importantes na

Ultima pergunta aberta. Os dados obtidos, como observado no Quadro 4, abrem
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caminho para didlogos sobre as percepcfes dos alunos e educadores acerca da
relevancia das oficinas na pratica educativa. Esse tipo de feedback é crucial para a
continuidade do projeto e para a adaptacdo de metodologias que atendam as
necessidades da comunidade escolar. Em suma, a reflexao critica acerca das praticas
pedagdgicas e a analise quantitativa e qualitativa dos resultados educacionais
revelam ndo apenas a importancia da educacdo matematica, mas também a
necessidade de um compromisso continuo com a formacdo e atualizacdo dos

métodos de ensino.

3.3 Vozes docentes: o que dizem os docentes sobre suas praticas

As vozes docentes desempenham um papel crucial na formacgao das praticas
pedagogicas voltadas para o ensino da matematica no Fundamental |, pois elas
refletem a experiéncia e a compreensdo do professor sobre as necessidades e
dificuldades dos alunos. Ao compartilhar suas percepgdes, estratégias e reflexdes
sobre o processo de ensino-aprendizagem, os educadores ndo apenas enriquecem o
ambiente escolar, mas também promovem uma abordagem mais personalizada e
adaptativa, que considera as particularidades de cada turma. Essa troca de saberes
entre docentes e a valoracdo de suas experiéncias sdo fundamentais para o
desenvolvimento de metodologias que estimulem o raciocinio l6gico, a resolugao de
problemas e a curiosidade matematica, elementos essenciais para o aprendizado
efetivo dos alunos nesse nivel de ensino. Assim, a voz do professor se torna um
elemento vital na construcdo de uma educagao matematica mais significativa e

engajadora.

Quadro 4 — Respostas a pergunta aberta

Docente 1: “A maior dificuldade em ensinar Matematica esta no desafio de fazer o
aluno querer aprender Matematica, falta de interesse”.

Docente 2: “A Matematica € uma excelente disciplina, porém ultimamente os alunos
demonstram pouco interesse”.

Docente 3: “Muitas vezes a falta de quantidade dificulta a aplicabilidade de jogos, além
de achar particularmente matematica muito dificil de ensinar (Talvez por ter sido bem

dificil de aprender).”
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Docente 4: “A maior dificuldade sdo os estudantes construirem o conhecimento
matematico, ndo querem pensar e cumprir os seus deveres”.
Docente 5: “Pouco tempo para desenvolver Matematica no ludico”.

Docente 6: “A maior dificuldade é a falta de vivéncia dos alunos e a falta de interesse”.

Fonte: elaborado pelo autor.

Os depoimentos coletados junto a professores de diferentes localidades, com
experiéncias em diversas escolas e contextos, revelam uma convergéncia nos
desafios enfrentados no ensino da Matematica. A quase totalidade desses docentes
expressa preocupagdes comuns, como a limitagao de tempo para planejar aulas que
sejam mais dinamicas e ludicas. Além disso, destacam a complexidade na explicagéo
dos conteudos matematicos, assim como a dificuldade em despertar o interesse dos
alunos pela disciplina. Essa realidade delineia um cenario que demanda atencao e
estratégias pedagogicas inovadoras.

Nesse sentido, o objetivo deste texto é apresentar sugestdes de atividades,
materiais e jogos que possam facilitar a pratica docente e, consequentemente,
envolver os estudantes de forma mais eficaz. A proposta é que essas metodologias
ludicas proporcionem aos alunos oportunidades de interagao e desafios, promovendo
um ambiente de aprendizado que seja n&o apenas prazeroso e divertido, mas também
rico em significados. Ao integrar esses elementos, os alunos tém a chance de
apreender conteudos matematicos enquanto desenvolvem valores humanos como
respeito, empatia e colaboracéao.

A analise das respostas dos docentes, especialmente nas questbes 12, 13 e 17
do questionario, que enfocam a utilizacdo de atividades ludicas no ensino da
Matematica, permite uma reflexao critica sobre a realidade educacional. Os relatos
evidenciam que a falta de interesse dos alunos € um dos principais obstaculos no
processo de ensino-aprendizagem. O Docente 1 enfatiza que a dificuldade em ensinar
Matematica esta intrinsicamente ligada ao desafio de incentivar a vontade dos alunos
em aprender, 0 que corrobora a observagao de Gatti (2008) quanto a necessidade de
politicas publicas para a formagao continua e motivacao tanto dos alunos quanto dos
professores. Da mesma forma, Docente 2 aponta que, apesar da importancia da
Matematica, os alunos tém demonstrado um desinteresse crescente, o que evidencia
a urgéncia de reavaliagao das metodologias de ensino em busca de abordagens mais

atraentes e envolventes.
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Por outro lado, a dificuldade em implementar métodos ludicos de ensino,
conforme mencionado pelo Docente 3, esta ligada a escassez de recursos e a
percepcao de que a Matematica € uma disciplina intrinsicamente dificil. Essa visédo
pode refletir a forma como a Matematica foi ensinada aos proprios docentes. O
Docente 4 acrescenta que o conhecimento matematico é facilitado quando ha uma
disposi¢cdo dos alunos para pensar criticamente e cumprir suas responsabilidades,
alinhando-se as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular, que preconiza o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Dessa forma, a formagao docente
deve ser estruturada paraincluir experiéncias praticas e inovadoras, como evidenciam
as observacdes do Docente 5 e do Docente 6 sobre a falta de tempo e a caréncia de
vivéncias praticas dos alunos.

Assim, € imperativo que a formagao dos professores abranja ndo apenas o
ensino de conteudos, mas também a criagcdo de um ambiente de aprendizado
significativo. Conforme discutido por Imbernén (2011), a preparagao dos educadores
deve focar na promogao de experiéncias educativas que permitam aos alunos
vivenciarem a Matematica de maneira aplicada e contextualizada, contribuindo para o
aumento do interesse e engajamento na disciplina. As respostas dos professores das
trés escolas foram consolidadas para analise nas figuras a seguir:

e Docente 1 — Motivagao positiva: embora a falta de interesse seja um desafio,
muitos alunos podem se engajar em Matematica se o professor utilizar
métodos de ensino que conectem a disciplina com suas vidas cotidianas, como
a aplicacao pratica de conceitos matematicos. Sistemas de recompensa: a
implementacao de sistemas de recompensa ou reconhecimento, como
pequenas metas e celebragbes de conquistas, pode aumentar o interesse e a
motivagao dos alunos em aprender Matematica.

e Docente 2 — Interesse variado: € importante reconhecer que nem todos os alunos
tém o mesmo nivel de interesse em Matematica. Alguns podem se interessar
mais por outros assuntos e, portanto, buscar motivacdo por meio de
diversidade nas abordagens educacionais pode ser mais eficaz. Fatores
externos: o desinteresse pode ser influenciado por fatores externos, como
problemas pessoais ou familiares, que podem impactar a disposi¢gao dos
alunos para se concentrarem em Matematica, e abordagens que levem em

conta as realidades dos alunos podem ajudar.
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e Docente 3 — Recursos disponiveis: existe uma grande variedade de jogos
educativos que podem ser aplicados em sala de aula, mesmo com restrigcdes
de quantidade. A criatividade do professor pode potencializar a utilizagéo
desses recursos de forma eficaz, focando na colaboragcdo entre os alunos.
Aprendizado como processo: a dificuldade em ensinar pode estar ligada a
percepcdo de que a Matematica é difici. Um foco em metodologias que
desmistifiquem a disciplina e incentivem um aprendizado gradual pode ajudar
os alunos a enfrentarem esses desafios.

e Docente 4 — Autonomia do aluno: incentivar a autonomia e a responsabilidade
nos estudos pode ajudar a desenvolver um desejo intrinseco de aprender. Ao
invés de simplesmente cumprir deveres, os alunos podem se engajar em
atividades que estimulem a curiosidade e o pensamento critico. Construgcao
coletiva do conhecimento: criar um ambiente colaborativo onde os alunos se
sintam seguros para compartilhar e discutir suas ideias pode facilitar a
construcdo do conhecimento matematico, tornando o processo mais
envolvente.

e Docente 5 — Integragéo de disciplinas: mesmo com pouco tempo, é possivel
integrar o ensino ludico com outras disciplinas, potencializando a
aprendizagem da Matematica de maneira interdisciplinar, sem demandar
tempo extra. Atividades breves e impactantes: ao formular atividades curtas e
din@micas, que consistam em jogos ou projetos menores, é possivel manter o
ensino focado e ludico sem comprometer o cronograma.

e Docente 6 — Experiéncias em sala de aula: proporcionar experiéncias praticas e
interativas em sala de aula pode permitir que os alunos vivenciem a
Matematica de forma mais tangivel, ajudando a despertar o interesse na
disciplina. A¢des motivacionais: promover discussdes e reflexdes sobre a
importancia da Matematica no cotidiano pode contribuir para a mudanca de
mentalidade dos alunos, fazendo-os perceber a relevancia da disciplina em
suas vidas.

Esses contrapontos visam trazer uma perspectiva mais ampla sobre as
dificuldades enfrentadas nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica,
contribuindo para possiveis solugdes e estratégias que possam ser aplicadas em sala

de aula.
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A Figura 16 apresenta os materiais e jogos aplicados em sala de aula,

especificados nas falas dos docentes, durante as entrevistas.

Figura 16 — Materiais/jogos aplicados em sala de aula

MATERIAIS/JOGOS APLICADOS EM SALA
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Fonte: elaborada pelo autor.

Os materiais e jogos aplicados na sala de aula pelos docentes participantes da
pesquisa sdo fundamentais para promover o ensino de matematica no Ensino
Fundamental | de maneira ludica e interativa. Dentre os recursos citados, destacam-
se o material dourado, utilizado por 14 professores, e sdlidos geométricos, que
também atraem a atencdo de 14 docentes. Esses instrumentos concretos permitem
que as criancas visualizem e manipulem os conceitos matematicos, facilitando a
construcdo do conhecimento e a compreensdo de operacdes como adicdo e
multiplicagdo, conforme defendido por Nacarato, Mengali e Passos (2019).

Além desses, recursos ludicos como o jogo da memoaria e o tangram, cada um
utilizado por 11 docentes, revelam-se eficazes no desenvolvimento do raciocinio
I6gico e da percepcgéao espacial. O jogo da memoaria, por exemplo, estimula a meméria
e a atencdo dos alunos ao mesmo tempo em que revisa conceitos matematicos,
enquanto o tangram promove a resolugao de problemas e a criatividade na construgéo
de formas. De acordo com Mitsuuchi, Guérios e Santos (2017), a utilizagédo de jogos
em sala de aula ndo apenas enriquece o aprendizado, mas também promove a

integracao de diferentes disciplinas, favorecendo uma abordagem interdisciplinar.
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Outros materiais, como quebra-cabegas (10 docentes) e o abaco (8 docentes),
também se mostram importantes para o ensino de matematica. O quebra-cabeca
proporciona uma forma divertida de trabalhar com a loégica e a resolugéo de
problemas, enquanto o abaco € um recurso tradicional que ajuda na visualizagao de
operagdes matematicas. Essa diversidade de materiais e jogos contribui para atender
as diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos, fator amplamente
discutido por Bertoldi (2003), que enfatiza a importancia de adaptar as estratégias de
ensino as dificuldades especificas de cada crianga.

Adicionalmente, jogos como domind (8 docentes), dama (7 docentes) e a
batalha naval (6 docentes) sdo utilizados para engajar os alunos e estimular a
competicdo saudavel, incentivando o desenvolvimento das habilidades sociais e de
trabalho em equipe. Esses jogos, quando integrados ao curriculo, ajudam a
desenvolver competéncias como o pensamento estratégico e a resolugdo de
problemas, essenciais para o aprendizado matematico. No contexto atual, a formacao
continua dos educadores deve priorizar a inclusdo de praticas desse tipo, alinhadas a
BNCC, que ressaltam a importancia de inovagdes pedagogicas no ensino basico.

Por ultimo, materiais como trila (4 docentes), sudoku (2 docentes), origami (2
docentes), baralho (2 docentes) e geoplano (1 docente) refletem a versatilidade do
ensino de matematica. Cada um desses recursos contribui de maneira singular para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras. Ao integrar jogos e materiais
diversificados na pratica docente, os professores podem criar ambientes de
aprendizagem mais significativos e estimulantes. A pesquisa demonstra que essas
abordagens ndo apenas facilitam a assimilagdo de conteudos matematicos, mas
também enriquecem a formagao dos educadores, promovendo uma educagao mais

inclusiva e adaptativa, conforme discutido por Imbernén (2011).
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Figura 17 — Praticas ludicas de ensino
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Fonte: elaborada pelo autor.

As praticas ludicas de ensino tém se tornado cada vez mais relevantes no
contexto educativo, especialmente no ensino da matematica. As docentes que
participaram dessa pesquisa adotaram uma abordagem inovadora, utilizando jogos e
atividades ludicas que vao além da simples memorizagéo de conceitos. Em suas salas
de aula, foram implementadas diversas receitas de ensino, entre elas 9 receitas
envolvendo diferentes estratégias matematicas, 4 jogos de pizza que ajudam na
compreensao de fragdes, e 2 receitas de bolos que aplicam nogbes de medida e
proporcdo. Essa diversidade de atividades Iludicas permite que os alunos
desenvolvam um aprendizado significativo, alinhado ao que defendem autores como
Caracga (1970) e Castelnuovo (1970), que ressaltam a importancia de processos que
transitam entre a teoria e a pratica.

Além das receitas mencionadas, as docentes também incorporaram 2 jogos de
figurinhas e 1 atividade com bolinhas de gude, que estimulam a socializagdo e a
interacdo entre os alunos. Jogos como esses s&o fundamentais para o
desenvolvimento de habilidades matematicas e sociais, conforme discute Kishimoto
(2005), ao abordar o papel do brincar no aprendizado. Através dessas praticas, os
educadores conseguem criar um ambiente em que a matematica € vista como uma
atividade prazerosa, permitindo que os alunos se sintam mais engajados e motivados.
Essa abordagem se coaduna com as ideias de Gatti (2008), que enfatiza aimportancia
da formagé&o continuada dos professores para que possam desenvolver estratégias

que respeitem a diversidade de aprendizado dos alunos.
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A utilizacdo de praticas ludicas e jogos se reflete na democratizagdo do
conhecimento matematico. Libaneo (2006) destaca a necessidade de uma pedagogia
critica que promova nao s6 a assimilagaéo de conteudos, mas também a formagéao de
cidadéos criticos e participativos. As docentes, ao valorizarem essas praticas em seus
métodos de ensino, ndo apenas abordam conhecimentos matematicos de forma
atrativa, mas também promovem um espagco de aprendizagem mais inclusivo e
colaborativo. Este enfoque, portanto, reforca a relevancia das praticas ludicas como
uma estratégia eficaz no ensino da matematica e uma reflexdo do compromisso dos

educadores com uma educagéao de qualidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Na secdo final deste trabalho, foram apresentadas consideracfes e
recomendacdes que visam ndo apenas consolidar os achados da pesquisa, mas
também oferecer diretrizes praticas para aplicacfes futuras. Além disso, foram
discutidos os principais apontamentos e limitacbes do estudo, o que permite uma
reflexdo critica sobre a validade e abrangéncia dos resultados obtidos. As
contribuicdes da pesquisa destacam-se por enriquecer o conhecimento na area em
guestao, sugerindo novas perspectivas e incitando debates relevantes. Para trabalhos
futuros, sugerem-se investigacdes adicionais que possam explorar aspectos néo
abordados neste estudo, ampliando assim o entendimento sobre o tema. Em
conclusdo, a pesquisa realizada ndo apenas cumpre seu proposito inicial, mas
também abre caminhos para novas investigacdes e colaboracdes, reafirmando a

importancia da continuidade das investigagdes na busca por solugdes e inovagdes

Consideracdes e recomendacgdes

As consideracdes finais de uma dissertacdo de mestrado tém a funcédo de
consolidar as reflexdes desenvolvidas ao longo da pesquisa, vinculando-as aos
objetivos iniciais e apresentando as contribuicdes do trabalho para o campo do
conhecimento. No contexto da presente dissertacéo, que investiga a valorizacdo do
ensino significativo da matemética na educacdo basica com foco nas atividades
ludicas, é de suma importancia discorrer sobre a relevancia dessas metodologias para
0 processo de ensino e aprendizagem, bem como os desafios enfrentados pelos
docentes nesta prética.

Em primeiro lugar, a analise das praticas pedagogicas dos docentes revelou
gue a incorporacdo de atividades ludicas no ensino da matematica ndo apenas
estimula a motivacdo dos alunos, mas também propicia uma experiéncia de
aprendizagem mais significativa, capaz de favorecer a constru¢cdo de conhecimentos
duradouros. Os trabalhos de Kishimoto (2005) e Martins e Barrios (2024) corroboram
essa afirmacdo ao destacarem que jogos e brincadeiras constituem estratégias
eficazes que promovem o engajamento dos estudantes e potencializam suas

capacidades criticas e reflexivas.
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Além disso, os tipos de atividades ludicas empregadas pelos educadores
variam consideravelmente, mas parecem, de modo geral, alinhar-se aos preceitos
estabelecidos pela LDB/96, pelos PCNs de 1997 e pela BNCC de 2027, que enfatizam
a necessidade de um curriculo que articule teorias e préaticas pedagoégicas inclusivas
e diversificadas. A pesquisa apontou que o uso de jogos didaticos, simulacdes e
atividades voltadas para a modelagem matematica, como discutido por Burak (1992)
e Oliveira (2018), s&o amplamente utilizados, e suas abordagens foram consideradas
pelos docentes como impactantes no processo de aprendizagem.

A percepcédo dos docentes sobre o impacto das atividades ludicas no ensino
também revelou-se positiva. Os professores reconhecem que essas praticas nao
apenas facilitam a apreensédo de conceitos mateméaticos complexos, mas também
favorecem um ambiente de aprendizagem colaborativa e prazerosa. Tal percepcéao é
respaldada pela literatura, que sugere que a ludicidade na educacdo matematica néo
se restringe a uma mera estratégia pedagogica, mas caracteriza-se como um
elemento fundamental para se atingir um ensino que promova a reflexao critica e a
autonomia dos alunos (Gatti, 2008; Libaneo, 2006).

No entanto, o estudo também evidenciou os desafios que os docentes
enfrentam ao implementar essas atividades. Muitas vezes, a falta de formagéo
continuada e o0 escasso apoio institucional s&o barreiras significativas. A pesquisa de
Altenfelder (2004) destaca a importancia da formacao dos educadores para que estes
se sintam seguros ha aplicacdo de metodologias Iudicas, sugerindo que a capacitacéo
continua deve ser prioridade nas politicas educacionais.

Outro aspecto desafiador diz respeito a resisténcia de alguns educadores a
abandonar praticas tradicionais de ensino em favor de abordagens mais dinamicas e
interativas. A mudanca de paradigma requer tanto um esfor¢co individual quanto
coletivo, e a adogao de atividades ludicas deve ser vista como um processo continuo
de experimentacdo e adaptacdo que implica uma reflexao critica sobre as praticas
existentes (Nogueira, 2014).

Assim, conclui-se que as atividades ludicas, quando incorporadas de forma
intencional e reflexiva ao ensino da matematica, podem efetivamente contribuir para
a construcdo de um aprendizado significativo na educacdo béasica. A pesquisa
realizada ressalta que o fortalecimento da relagdo entre teoria e pratica, mediada por
uma formacdo docente adequada e comprometida, é fundamental para que essa

potencialidade se concretize.
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As implicagcbes deste estudo apontam para a necessidade de uma maior
valorizacéo das atividades ludicas dentro do curriculo, bem como para a promocéo de
uma cultura educativa que reconheca e valorize a matematica como uma disciplina
acessivel, dindmica e essencial ao desenvolvimento do raciocinio critico dos alunos.
As politicas publicas devem, portanto, se articular de maneira a fomentar essa
mudanca paradigmatica, garantindo que as praticas educativas contemporaneas
estejam realmente alinhadas a formacéo integral do aluno.

Desse modo, espera-se que as reflexbes apresentadas nesta dissertacdo
sirvam como subsidio para outros pesquisadores, educadores e gestores, com 0
intuito de promover uma educacdo matematica que respeite as singularidades dos
alunos e valorize suas experiéncias, transformando o ensino em uma experiéncia

verdadeiramente significativa.

Apontamentos e limitagdes do estudo

A matematica se apresenta como um alicerce na formag¢&o educacional, ndo
apenas para o dominio de conteldos especificos, mas principalmente para o
desenvolvimento de competéncias essenciais, como o raciocinio l6gico e a resolucéo
de problemas. Esses elementos séo cruciais para a formacéao integral do individuo,
capacitando-o a enfrentar desafios em diversas esferas da vida. No entanto, a
abordagem tradicional desse ensino muitas vezes reduz o aprendizado a uma mera
memorizacdo de foérmulas e algoritmos, o que pode gerar dificuldades de
aprendizagem e desinteresse por parte dos alunos. Portanto, é necesséario um esfor¢o
consciente e direcionado para transformar essa realidade, buscando um modelo
pedagdgico que priorize o ensino significativo.

O ensino significativo, fundamentado nas teorias de Ausubel e Piaget, propde
gue o conhecimento deve ser construido a partir de experiéncias prévias e
contextualizadas na vida do aluno. Assim, a matematica deixa de ser vista como uma
disciplinaisolada e sem conexao, passando a se integrar ao cotidiano dos estudantes.
Essa abordagem promove uma aprendizagem ativa, na qual o aluno é o protagonista
de seu processo educativo, relacionando o conhecimento matematico com situacdes
concretas e relevantes. Dessa forma, a assimilacdo e a retencdo do aprendizado
tornam-se mais efetivas, pois os alunos conseguem visualizar a utilidade do que estao

aprendendo.
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7

Outro aspecto relevante dentro do ensino significativo € a utilizacdo de
atividades ludicas, que tém se mostrado um recurso eficaz para engajar os alunos. De
acordo com Ferreira (2021), a ludicidade ndo s6 aumenta o interesse e a participacao
dos estudantes como também cria um ambiente de aprendizagem mais dinamico e
colaborativo. A promocdao de jogos, dinamicas e outras interacdes ludicas transforma
a experiéncia educacional, permitindo que os alunos explorem, descubram e
construam conhecimento de maneira envolvente. Essa abordagem vai além de meras
féormulas matematicas, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
emocionais e sociais que sdo igualmente importantes na formac¢éo do cidadao do
século XXI.

Além disso, a experiéncia préatica adquirida por educadores ao empregar
abordagens ludicas e significativas no ensino da matematica reforca a importancia de
metodologias inovadoras e contextualizadas. Cada interacdo em sala de aula, quando
refletida por meio da pratica pedagoégica, proporciona insights valiosos sobre como
melhorar a experiéncia de aprendizado dos alunos. Assim, a formacao docente deve
estar alinhada a essas novas demandas educacionais, promovendo a troca de
experiéncias e conhecimentos que possam enriquecer cada vez mais o processo de
ensino-aprendizagem.

Entretanto, o caminho rumo a implementacdo bem-sucedida de atividades
lddicas na matematica enfrenta diversas limitacdes. Uma das principais barreiras esta
relacionada ao tempo. Muitas vezes, 0s curriculos escolares sdo excessivamente
rigidos e sobrecarregados, ndo permitindo que os educadores explorem métodos
alternativos de ensino de forma aprofundada. Isso repercute na resisténcia a
mudanca, uma vez que a adogcdo de novas abordagens demanda planejamento e
adaptacao das préticas pedagdgicas. Na pressa em cumprir a carga programatica, as
atividades ludicas podem ser deixadas de lado, por serem vistas como uma disperséo
do foco académico.

Outra limitagdo significativa diz respeito a formacéo inicial e continuada dos
professores. Apesar de muitas instituicbes reconhecerem a importancia das
metodologias ativas, poucos cursos de formacédo docente priorizam praticas ladicas e
significativas em suas grades curriculares. Como resultado, muitos educadores
podem se sentir inseguros ou despreparados para implementar esses méetodos em
sala de aula, prejudicando o potencial transformador que as estratégias ludicas podem

oferecer. Esse contexto mostra a necessidade de programas de formacdo que
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abordem diretamente as praticas pedagdgicas inovadoras.

Além disso, a falta de apoio institucional e de recursos adequados também se
configura como uma limitagdo para a adogcdo de atividades ludicas no ensino da
matematica. Muitas escolas, especialmente em areas mais vulneraveis, enfrentam
dificuldades financeiras que limitam o acesso a materiais didaticos e a infraestrutura
necessaria para a realizacdo de atividades que envolvem jogos e dindamicas. Essa
falta de suporte pode desencorajar os professores a tentar implementar essas
estratégias, criando um ciclo de desmotivacao e estagnacéo que impede a evolugao
das préticas pedagogicas.

Por ultimo, a resisténcia por parte dos alunos e suas familias também pode ser
uma barreira a efetiva implementacdo de atividades ladicas. Muitos alunos,
habituados a métodos tradicionais, podem inicialmente enxergar essas propostas
COMO Menos sérias ou relevantes, enquanto os pais, preocupados com o desempenho
escolar, podem questionar a eficacia dessas abordagens. Portanto, € imprescindivel
promover uma conscientizacdo sobre os beneficios da ludicidade na educacéo,
envolvendo todos os interessados no processo educativo para facilitar a aceitacéo das
novas metodologias e garantir uma experiéncia de aprendizado mais rica e

significativa para os alunos.

Contribuicdes da pesquisa

A presente dissertagcdo, desenvolvida no ambito do Mestrado Académico em
Educacao da Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul (UEMS), oferece uma
contribuicdo significativa & compreensao dos métodos de ensino da matemética no
ensino fundamental I. A proposta de explorar como as atividades ludicas podem
potencializar o ensino significativo se alinha aos objetivos de formacé&o de educadores
gue buscam ndo apenas transmitir contetdos, mas também engajar os alunos de
forma criativa e eficaz. Em primeiro lugar, a pesquisa identificou que a pratica
pedagdgica de docentes frequentemente incorpora atividades ludicas, mas com uma
margem de variacdo considerdvel em relacdo ao tipo e a frequéncia dessas
atividades. Essa diversidade revela um campo fértil para a inovacdo metodolégica,
pois certas abordagens tém demonstrado potencial para transformar a sala de aula
em um ambiente mais envolvente e produtivo.

Outro aspecto fundamental da pesquisa foi a identificacdo dos tipos de
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atividades ludicas que mais impactam a motivacao e o aprendizado dos alunos. Jogos
matematicos, por exemplo, se destacaram como ferramentas eficazes para estimular
o raciocinio logico e a resolucédo de problemas, criando um espac¢o onde a matemética
pode ser vivenciada de forma pratica e intuitiva. Isso indica que atividades que vao
além da mera memorizacdo tém o poder de criar conexdes significativas entre os
conteudos e as experiéncias dos alunos, promovendo um aprendizado mais
duradouro. Além disso, a percepc¢ao dos docentes sobre o impacto dessas atividades
no processo de ensino confirma a relevancia do ludico como componente essencial
em uma educac¢ao mais contextualizada e interativa.

A pesquisa também revela que, apesar dos beneficios, existem desafios na
implementacdo dessas praticas educativas. Muitos educadores enfrentam
dificuldades ao tentar integrar o lidico ao curriculo, especialmente em contextos nos
quais a matematica é tradicionalmente percebida como uma disciplina érida. E nesse
ponto que a investigagdo se torna imprescindivel, pois aponta a necessidade de
capacitacdo continua dos professores e a reavaliacdo das praticas pedagdgicas. Ao
reconhecer a importancia de um olhar critico e inovador, a dissertacdo propde um
caminho para que o ensino da matematica ndo apenas mantenha seus objetivos
académicos, mas também se torne uma experiéncia rica de significados para os

alunos.

Trabalhos futuros

Em relac&o aos trabalhos futuros, € evidente a necessidade de aprofundar a
pesquisa sobre a formagao continua de professores, especialmente no tocante a
utilizacdo de metodologias lidicas no ensino da matematica. A formacéo deve ser
ampliada para incluir ndo apenas as técnicas para implementar jogos e atividades,
mas também a reflexdo critica sobre como tais préticas podem ser adaptadas as
realidades dos alunos e contextos educativos diversos. Ao se considerar a diversidade
cultural, social e econdmica das escolas, € imprescindivel desenvolver programas de
formacdo que respeitem essas diferengcas e promovam um ensino inclusivo e
significativo.

Além disso, a pesquisa sugere a conducdo de estudos longitudinais que
avaliem a eficacia das atividades ludicas ao longo do tempo, permitindo uma anélise

mais robusta de suas contribuicdes para o aprendizado matematico. Essa abordagem
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pode incluir iniciativas de observacdo e acompanhamento da implementacdo de
préaticas ludicas em diversas escolas, contribuindo para uma construcao teérica mais
sélida. Também se destaca a importancia de explorar o papel das tecnologias digitais
no ensino lidico da matemética, dada a crescente presenca de ferramentas
tecnolégicas na educacao contemporanea.

Por fim, promover espago para trocas de experiéncias entre educadores que
utilizam essas metodologias pode oferecer insights valiosos e praticas inovadoras.
Criar uma rede de colaboracao entre escolas pode incentivar o compartilhamento de
estratégias bem-sucedidas e facilitagcdo da formacéo continuada. Assim, 0os proximos
passos da pesquisa ndo apenas fortalecerdo o entendimento sobre a integracéo do
ladico no ensino da mateméatica, mas também contribuirdo para a construcdo de uma
educacdo capaz de se adaptar as demandas de um mundo em constante

transformacao.

Concluséo

Em sintese, as atividades lidicas emergem como um recurso pedagogico
essencial no ensino da matematica, especialmente no contexto do ensino fundamental
l. A dissertac&o desenvolvida evidencia que a incorporacéo desse tipo de metodologia
ndo apenas enriquece o0 aprendizado, mas também transforma a percepcédo da
matematica como uma disciplina acessivel e relevante para os alunos. Os resultados
obtidos, aliados a uma fundamentacdo tedrica robusta, reforcam a necessidade de
uma abordagem pedagdgica que se desvincule da viséo tradicional, promovendo uma
educacdo que privilegie a criatividade, a critica e a interacao.

Entretanto, a pesquisa também revela um panorama repleto de desafios que
nao podem ser ignorados. A resisténcia a mudanca, a falta de formacéao especifica e
a escassez de recursos ainda sao barreiras significativas a serem superadas.
Portanto, a continuidade dos esforcos na capacitacédo docente e a promog¢ao de um
ensino que valorize o ludico € uma urgéncia que deve ser atendida. E fundamental
gue a educacdo matematica seja constantemente reavaliada, para que se torne nao
apenas um espaco de transmissdo de conhecimentos, mas um ambiente estimulante
gue favoreca a construcéo de significados.

Espera-se que esta pesquisa ndo apenas provoque reflexdes sobre praticas

pedagdgicas, mas também inspire educadores e gestores a abracar o lidico como
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uma ferramenta poderosa. A educacdo deve preparar os alunos para os desafios
futuros, e isso implica um compromisso com metodologias que facam sentido nas
vidas deles, promovendo uma aprendizagem que va além da sala de aula. Em um
mundo que muda rapidamente, as oportunidades educacionais devem também se
transformar, garantindo que os alunos néo apenas aprendam, mas que aprendam de

forma significativa, duradoura e inspiradora.
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APENDICES

QUESTIONARIO
e PARA O PROFESSOR DAS SERIES FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL I.

QUESTIONARIO DO PROFESSOR

OBS: Caro professor, para uma melhor, correta e real pesquisa é necessario que
realmente sejam muito sinceros nas respostas, se preferir ndo precisa nem se identificar,
e 0 resultado sera apenas para estudos, levantamentos de dados e montagens de tabelas
e/ou graficos.

Obrigado!

Nome:

Cidade:

Classe/Série de Atuacdo:
Ano:

1) Qual sua formacdo escolar? Tem graduacdo em qual area especifica?

2) Que disciplina vocé mais gosta de ensinar?

) Portugués.
) Matematica.
) Historia.

) Geografia.

AN AN AN N/

) Ciéncias.

3) Qual sua principal metodologia para o Ensino da Matematica?
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() Fazer o aluno pesquisar o contetido sozinho.
() Explicagdo do conteudo na lousa.
() Aplicar jogos e/ou desafios sobre o contetdo.

() Dar exercicios abstratos sem explicacdo prévia.

4) Vocé trabalha com algum material ludico para ensinar Matematica?

( )Sim.

() Néo.
Se Sim, qual(is):

5) Qual a frequéncia que vocé utiliza algum material ludico voltado para o “Ensino da

Matematica”.

) Semanalmente.
) Mensalmente.
) As vezes.

) Raramente.

AN AN AN N/

) Nunca.

6) Vocé sabe qual(is) os materiais que tém na sua escola voltados para o ensino da
Matematica?
() Sim ( ) Néo

Se sim qual(is):

7) Dos materiais que tem em sua escola para o Ensino da Matematica, vocé ja usou algum

deles em suas aulas esse ano?

() Sim.
() Néo.

Se Sim, quantas vezes?
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()1 ()2 ( )3 ( )4 ( )5 ou mais.

8) Quais as maiores dificuldades para utilizar os materiais lidicos que tem na escola?

() O dificil acesso a esses materiais.

() Afalta de pratica em utiliza-los.

() Afalta de tempo em preparar aulas para utilizar esses materiais.

() O néo conhecimento de para que eles servem.

() A cobranca da escola em cumprir o conteido do material pedag6gico ndo me da tempo

de preparar aulas ludicas e praticas.

9) Nesse ano, vocé ja utilizou a calculadora, compasso, esquadro ou transferidor para alguma

atividade com os alunos?

) calculadora.
) compasso.
) esquadro.

) transferidor.

AN AN AN N/

) nenhum.

10) Vocé tem facilidade em ensinar calculo mental para seus alunos?

( )Sim.
( ) Néo.

11) Vocé acha os contetidos de Matematica sdo dificeis para ensinar?

( ) Sim.
() Néo.

() Mais ou menos.

12) Dos passatempos matematicos como NumereX, Sudoku ou Kakuro. Qual destes voceé ja
aplicou em sua sala de aula?
() Somente o Numerex.

() Somente o Sudoku.
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() Somente o Kakuro.
() Nenhum.

() Outros. Quais?

13) Qual jogo de tabuleiro abaixo vocé ja aplicou em sua sala?

) Dama.

) Xadrez.

) Trilha.

) Batalha Naval.
) Ludo.

) Gamao.

AN AN AN AN N/

14) Nesse ano, vocé ja aplicou alguma atividade que exigiu o uso de calculadora, régua,

compasso, esquadro ou transferidor para realizar a atividade?

) calculadora.
) régua.
) compasso.

) esquadro.

AN AN AN N/

) transferidor.

15) Vocé ja ensinou adi¢do, subtracdo, multiplicacdo, divisdo, fragdo, porcentagem, nimero
decimal, geometria ou outo conteltdo Matematico com algo concreto, como por exemplo:

fazendo receitas, pizzas, bolos, frutas, etc.

() Néo.
() Sim.
Se Sim, Quais?
) receita.
) pizza.
) bolo.

) frutas.

AN AN AN N/

) figurinhas.
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() bolinhas de gude.

() outros.

16) Vocé ja propds que seus alunos fizessem alguma pesquisa fora da escola e trouxe essas

informagdes para construir uma tabela e/ou grafico?

( )Sim.
() Néo.

17) Assinale abaixo o material que vocé ja usou/aplicou com seus alunos.

() Material Dourado. () Abaco.

() Tangram. () Domind.

() Geoplano. () Origami.

() Cuisinere. () Baralho.

() Solidos Geométricos. () Jogo da Memoria.
() Quebra Cabeca.

() Outros. Quais?

18) Esse espaco fica aberto para sua analise, pensamento ou desabafo pessoal em relacéo as
dificuldades de se ensinar Matematica e da aplicabilidade do lidico no ensino dessa

disciplina.
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ANEXOS

1- SUGESTOES DE ATIVIDADES

A) SUDOKU

OBJETIVO:
e Despertar no aluno o raciocinio-logico.
e Motiva-los ao espirito de competicdo de forma saudavel.

e Desenvolver a concentracdo, observacao e agilidade do aluno

DESENVOLVIMENTO:
O Sudoku é um jogo de raciocinio e ldgica, € bastante simples e desperta a agilidade
de raciocinio. O objetivo do jogo € completar cada linha, coluna e quadrado 3x3 com niimeros

de 1 a 9 sem repetir.
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Fonte: Google imagens
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B) KAKURO

OBJETIVO:
e Desenvolver o raciocinio légico.
e Estimular a concentracéo.
e Despertar o interesse em Matematica.

e Levaraaprendizagem de forma dindmica e prazerosa.

DESENVOLVIMENTO:

Esse jogo é parecido com o Sudoku, mas um pouco mais complexo. O objetivo desse
passatempo € colocar nameros de 1 a 9 em cada uma das células brancas, de tal maneira que a
soma de todos os numeros em cada linha ou coluna se iguale ao nimero de dica associada a ela
e que nenhum namero esteja duplicado. S6 existe uma solucdo possivel para cada passatempo.

O professor poderd entregar o mesmo Kakuro para cada aluno, explicar qual é a
finalidade dessa atividade e os deixarem quebrando a cabega para conseguir a resolucdo. Se o
professor perceber que estdo demorando a conseguir resolver, poderéa falar para eles tentarem a

ajuda dos colegas.

Kakuro Nivel Facil
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Fonte: Google imagens
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C).MOSAICO

OBJETIVO:

» Reconhecer figuras geométricas planas.

* Contextualizar as formas geométricas com objetos ou imagens cotidianas
* Interdisciplinar a Matematica com obras de Arte

* Estimula-los a concentracao

DESENVOLVIMENTO:

Explicar para os alunos o que € um Mosaico e entregar para cada um a imagem de um
mosaico para que eles possam analisar. O professor podera, juntamente com os alunos
identificar quais as figuras geométricas planas que foi utilizada no mosaico para formar a figura,
e com isso, deixando-os pensarem e fazendo interferéncia para que eles possam lembrar o nome
das figuras e algumas caracteristicas que cada forma geométrica tem.

Posteriormente a essa conversa produtiva, o professor pode deixar os alunos pintar a
imagem proposta ou levar para a sala folhas coloridas de papel de seda ou crepom e falarem

para eles fazer pequenas bolinhas coloridas com o papel e ir colando na imagem.
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D) ORIGAMI (DOBRADURAS DE PAPEL)

OBJETIVO:
e Trabalhar o conceito de retas horizontais, verticais e diagonais.
e Despertar o interesse e a concentragao.
e Trabalhar e aprimorar a habilidade motora fina.

e Estudar as diferentes formas geométricas formadas pelas dobraduras.

DESENVOLVIMENTO:

O Origami é uma arte japonesa que consiste em transformar um pedaco de papel em
vérias figuras e desenhos, somente através de dobraduras, sem nenhum tipo de cortes ou
colagens. Existem vérias figuras desde as mais simples até figuras bem complexas que da para
formar somente com dobraduras em um pedaco de papel. Com uma folha de sulfite, o
professor podera dobrar e mostrar passo a passo para que os alunos acompanhem e dobrem

também formando avides, barco, chapéu, baldo de festa junina, coragdo, sapo, etc.

X

vire 0 modelo a0 contriiro dobre o desdobre 0 modelo a melo  dobre uma camada de cada a lado deo vire 0 modelo ao contriirio
forma a que o8 lados eo toquem ao
longo do vinco felto no paseo anterior
dobre uma camada de cada lado vire 0 modelo a0 contrrio dobre pela linha Indicada insira as abas triangulares malores
repita do outro lado no triangulo pequeno A direita
ssoim O 7 local marcado pela circunferdncia
dobre o modelo a0 melo dobre pela linha indicada vire 0 modelo a0 jrio pressione com um dedo ¢ largue
0 sapo I ealtar para a frente

Fonte: Google imagens



E) DESAFIO DA CONCENTRACAO

OBJETIVO:

114

e Despertar no aluno a vontade de conseguir realizar o desafio o mais rapidamente

possivel.

e Estimula-los a refletir antes de tomar qualquer atitude.

e Estimular sua agilidade de pensamento e seu raciocinio logico.

DESENVOLVIMENTO:

Explicar para o aluno como sera a atividade, onde o professor entregara um pedaco de

folha para os alunos e dizer que ganha a brincadeira que conseguir realizar as atividades de

acordo com o que esta pedindo na folha entregue.

Eles vao querer fazer o mais rapido possivel, geralmente seguindo de item por item,

mas ai € que esta a pegadinha, no ultimo item (10) diz que sé precisava realizar apenas o item

2).

fazer as atividades com foco e planejamento.

Essa atividade serve para refletirmos que temos que ler tudo primeiro para entender e

~N N B~ W

Realize atentamente as tarefas desta lista:

1.

Caminhe pela sala.

. D& um abrago no colega mais proximo.
. Imite um passaro.

. Pule num pé s6 4 vezes.

. Rodopie.

. D& uma volta completa na sala de aula.
. Ande bem abaixadinho.

8.
9.

Dé dois assobios.

Bate palma 5 vezes.

10. Realize apenas o item nimero 2.

Realize atentamente as tarefas desta lista:
1. Caminhe pela sala.

. D& um abrago no colega mais proximo.
. Imite um passaro.

. Pule num pé s6 4 vezes.

. Rodopie.

. D& uma volta completa na sala de aula.

. Ande bem abaixadinho.

~N N D B~ W

8. D¢ dois assobios.
9. Bate palma 5 vezes.

10. Realize apenas o item nimero 2.

Fonte: Google



115

F) ESTRELA MAGICA

OBJETIVO:

e Despertar no aluno o raciocinio-logico.

e Exercitar e aperfeigoar a operagdo de adigao

DESENVOLVIMENTO:

Explicar para os alunos que esse ¢ um jogo de adigdo, cujo objetivo é que todos os
lados da estrela cheguem na soma de 40. Mostrar a tabela com a estrela e dizer que falta
completar os circulos em brancos com os nimeros dados da ficha (2), (5), (9), (11) e (13),

sendo que a soma de sempre 40.

Fonte: Google imagens
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G) QUADRADO MAGICO

OBJETIVO:

e Estimular o raciocinio l6gico e o calculo mental.
e Estimular a concentragao.

e Exercitar e aperfeigoar a operacao de adigao.

DESENVOLVIMENTO:

Explicar para os alunos que esse ¢ um jogo de adi¢dao onde eles devem completar
dentro dos quadrados com os algarismos de 1 a 9, sem repetir, ou seja, deve ter os algarismos:
1,2,3,4,5,6,7,8,9, sendo que a soma de todas as linhas, colunas e diagonais deve ser

sempre igual a 15.

- 15

- 15

N
15 15 15

Fonte: Google imagens
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2- SUGESTOES DE JOGOS

1) REFLETINDO O MUNDO REAL, CONSUMO NECESSARIO X CONSUMISMO.

OBJETIVO:

Fazer com que os alunos entendam que o dinheiro ndo nasce em arvores € que nem as
maquinas do banco emitem as notas de graga, que ¢ preciso “trabalhar” para consegui-lo, e para
vivermos € necessario gasta-lo também, mas como se ¢ gasto e como se € aplicado/investido,
de forma planejada ou nao € que faz a diferenga no futuro.

Analisar os alunos suas formas de gastar o dinheiro, e fazendo com que, aos poucos,
eles consigam entender que ¢ preciso um planejamento e uma boa estratégia para o uso correto
do dinheiro.

Formar cidaddos conscientes economicamente € um bom administrador do seu dinheiro,
ou seja, aprender uma forma coerente de poupar, aplicar e gastar.

Metodologia:

Inicialmente todos os alunos, com a ajuda do professor ird montar seu cofrinho, de
dobradura (origami) ou de algum material reciclado.

Cada aluno ird receber um valor “X” igual inicialmente, e conforme a realiza¢do das
atividades propostas na sala, da participacao, do comportamento, capricho, assiduidade dentre
outros critérios ird receber dinheiro extra pelo seu “trabalho” realizado, para ir depositando em
seu cofrinho.

Todos os meses, o Banco (professor) ird cobrar um valor “Y” de todos os alunos,
referente as despesas basicas que temos como: agua, luz, mercado, aluguel, gas, telefone e
internet.

Cada aluno sera responsavel pelo seu dinheiro e pelo que faz com ele, podendo comprar
diversos objetos (supérfluos ou necessarios) e também negociar (compara e vender) produtos
entre si. Conforme o passar dos meses, os produtos poderdo sofrer variagdes monetarias,
valorizando ou desvalorizando, de acordo com a economia. Alguns produtos, de vez em quando,
conforme a lei do mercado, da oferta e procura, entrara em promocao, caindo seus precos em
diversas variagoes.

CONCLUSAO:
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Ganha-se o jogo, e se torna o melhor investidor/aplicador dos seus rendimentos ndo o
que sobrou mais dinheiro, mas sim o que aplicou no melhor investimento que existe, que ¢ o
CONHECIMENTO. Quem pensou em aplicar na Educacdo, em cursos, graduagdes, pos-
graduagdes, ..., ou seja, quem pensou realmente no futuro, ndo sé6 em bens materiais, mas em
conhecimento, aprendizagem, em sua carreira profissional, pois através do conhecimento, da
educagao ¢ que o mundo abre portas e janelas para um futuro exemplar.

Finalizando o projeto, o jogo da vida real, como primeiro critério descrito acima, sera
eleito um ganhador por sala, sendo presenteado pela escola com algo simbolico (calculadora,
cofrinho, caixa de bombom ...), eleito o melhor administrador econdmico da sala, e dentre esses
ganhadores também saira o melhor administrador/aplicador economico da escola, recebendo

mais uma lembranga (medalha ou troféu e um certificado).

* Catélogo para colar em uma cartolina e expor na lousa na hora da aplicagéo do jogo.

CATALOGO DE COMPRAS
Livros Obra de Arte Curso de Inglés Fig. Cr. Ronaldo
- & RSO
‘ . NG
( 0
R$ 200,00 R$ 1.000,00 R$ 200,00 R$ 130,00
Curso de graduacéo Pds Graduacao Mestrado Fig. do Mbappé
— >, "
- “ =
R$ 10.000,00 R$ 2.000,00 R$ 2.000,00
Doutorado Roupas bicicleta
o )
‘ {
e B
N A
DOUTORADO —— g )j)
R$ 100,00
R$ 2.000,00 R$ 500,00 R$ 100,00
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Calcados Notebook 10 Ddlares

k ¥ / vL‘lDMESSx

R$ 200,00 R$ 3.000,00 R$ 200.00
Moto Carro Fig. Rei Pelé

R$ 5.000,00

10 Messi; 15 C.R.7 ou
20 Neymar.

R$ 10.000,00

R$ 200.000,00

Patinete elétrico

R$ 1.000,00

Bola de Futebol

R$ 100,00

Cachorro filhote

B TN

R$ 150,00

Cachorro adulto

Gato

Boneca Barbie

&

e

3 Figur. de filhote R$ 50,00 R$ 100,00
Boneco Ken Guitarra elétrica Skate

Carro (Opala)

ol

i

&

R$ 3.000,00
R$ 100,00 R$ 150,00 R$ 100,00
Maquiagem Poupanca Poupanca Poupanca

N
L4

G
R$ 100,00

R$ 5.000,00

R$ 10.000,00

R$ 50.000,00

Poupanca

Investimentos

Investimentos

Investimentos
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R$ 100.000,00

=

R$ 5.000,00

=

R$ 10.000,00

=Y

R$ 50.000,00

Investimentos

R$ 100.000,00

Acoes diversas

Fig. do Vinicius Jr.

Fig. do Endrick

R$ 20.000,00 R$ 200,00 R$ 120,00
DESPESAS BASICAS (COBRAR DOS ALUNONS)
Agqua Luz Aluguel Mercado
“.“' == ; ! Aluguel

* As mesmas imagens do catadlogo, mas estdo sem 0s precos para imprimir e ir entregando

para os alunos conforme suas compras. Apenas as aplicacdes tém o valor pois se refere ao

capital de dinheiro que o aluno esta aplicando no banco.

FIGURAS DO CATALOGO (PARA IMPRIMIR)

=

D.

DOUTORADO
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KYLIAN MBAPPE
L iecec

R$ 5.000,00 R$ 50.000,00 R$ 100.000,00

LgA(;GEs

R$ 20.000,00

* Obs: Sera necessario utilizar bastante dinheirinho (cédulas) de papel que podera imprimir da

internet ou comprar esse material em bancas e/ou papelarias, onde o professor mediador ¢ quem
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sera o responsavel de cobrar o valor todo més das contas basicas, pagar para os jogadores/alunos
de acordo com seu “trabalho” em sala de aula, e vender as fichas das imagens conforme eles
queiram comprar. O professor ndo deve negociar com aluno, sé vendendo, a negociacdo sera

feita so entre aluno/aluno. Nesse jogo o professor se torna uma espécie de banco.

* Imagens da aplicacdo do jogo em diferentes turmas.

JOGO- REFLETINDO 0 MUNDO REAL

Fonte: Google imagens

Fonte: Elaborado pelo autor
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2) QUEBRA CABECA

OBJETIVO:

e Estimular a aprendizagem.
e Desenvolver a aten¢do € o pensamento logico.
e Desenvolver a coordenagao motoro e a inteligéncia.

e Levar a aprendizagem de forma dindmica e prazerosa.

DESENVOLVIMENTO:

O professor podera separar os alunos em agrupamentos produtivos, e para cada nivel de
grupos entregarem um quebra-cabeca compativel e desafiador, podendo até levando as imagens
impressas para eles pintarem ou ja pintadas e deixarem eles produzirem. Deixe os alunos
montarem o quebra-cabeca e depois faca questionamentos se eles conhecem a figura, como ela
¢, onde que viram, e assim por diante, interagindo o grupo com a figura montada por eles.

Depois que alguns grupos acabarem de montar, troque o quebra cabeca para que eles

tentem montar outras figuras cada vez mais desafiadoras.

Fonte: Google imagens

LOPES, Maria da Gloéria. Jogos na Educacio: criar, fazer, jogar. 6 Ed. Sdo Paulo: Editora Cortez, 2005.
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3) COBRAE ESCADA

OBJETIVO:

* Desenvolver no aluno a nocao de nimeros naturais.

* Oferecer a interacdo entre os alunos

* Ensinar o conceito de seguir regras para o0 andamento do jogo.
* Estimula-los ao raciocinio logico.

* Fazer com que aprendam a operacdo matematica de adicao.

DESENVOLVIMENTO:

O tabuleiro traz um percurso, em geral de 100 casas (10 x 10), atravessado por escadas
e por cobras. Os jogadores comegam na parte inferior do percurso e avangam jogando 1 ou 2
dados até chegar ao topo. Se o pedo cair na base de uma escada, corta caminho, subindo até o
seu topo. Mas se, ao contrario, o pedo parar em uma casa com a cabeca de uma cobra, ele ¢
comido e desce até o seu rabo, muitas casas para baixo. Para andar com o pino ou pedo pelas
casas deve-se jogar um dado e ir somando a casa que o pino/pedo esteja com o nimero do
dado.

Ganha o jogo quem chegar primeiro ao final do percurso que € a casa niimero 100.
Depois de finalizado e ter um ganhador pode-se aplicar novamente o jogo, mas agora

dificultando um pouco mais a soma, com a utilizacdo de 2 dados.

Fonte: Google imagens
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4) JOGO DA MEMORIA

OBJETIVO:

e Estimular a memoria.
e Fazer com que a crianga identifique figuras iguais.
e Desenvolver a localizagdo espacial.

e Desenvolver a quantificacdo das cartas pela contagem e comparagido de montes.

DESENVOLVIMENTO:

O professor podera separar as criangas em agrupamentos produtivos, e entregar o jogo
da memoria para que eles joguem.

Esse ¢ um jogo bem simples que todos conseguem jogar, ¢ s colocar as pecas com a
imagem de cabeca para baixo, embaralhar e comegar o jogo. Cada jogador devera escolher 2
pecas e vira-las para ver se ¢ 0 mesmo par, caso seja iguais pega para seu monte e joga
novamente até errar. Caso erre passa a vez para o proximo jogador.

Ganha o jogo quem, ao final tiver mais pares.
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5) JOGO DOS PONTINHOS

OBJETIVO:

e Estimular nos alunos o raciocinio-logico.
e Motiva-los ao espirito de competi¢ao de forma saudavel.

e Despertar a concentragao

DESENVOLVIMENTO:

Explicar para os alunos que esse € um jogo ou uma batalha que exige muita atengao e
concentracao, onde vocé chama um adversario para a batalha, e se ganhar vai desafiando outros
ganhadores de outros jogos para guerrearem.

O jogo acontece com 2 jogadores, onde cada um com uma cor de caneta ou de lapis de
cor deve ligar um pontinho no outro, no sentido horizontal ou vertical, nunca na diagonal.

A jogada acontece um de cada vez, e assim sucessivamente, somente quem fechar o
quadradinho ¢ quem devera jogar novamente e terd que colocar a primeira letra do seu nome
dentro do quadrado conquistado, mostrando que aquela area ja foi conquistada.

Ganha o jogo, depois de ter preenchido todos os pontinhos e formado todos os quadrados

possiveis, o jogador que fizer mais pontos.

JOGO DOS PONTINHOS JOGO DOS PONTINHOS
NOME: PONTOS : NOME: PONTOS :
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6) XADREZ

OBJETIVO:

e Despertar no aluno o raciocinio-logico.

e Estudar os conceitos de retas horizontais, verticais, paralelas, concorrentes e
perpendiculares.

e Trabalhar a diferenca de linhas e colunas.

e Motiva-los ao espirito de competi¢ao de forma saudavel.

e Desenvolver a concentragdo e agilidade do aluno.

DESENVOLVIMENTO:

O Xadrez ¢ um jogo muito antigo ¢ interessante, onde desperta no aluno o raciocinio
logico. E um jogo onde cada peca tem um movimento especifico, e joga-se em um tabuleiro
em que ganha o jogo quem conseguir dar “Xeque Mate”, ou seja, quem conseguir matar o rei

do adversario.

O professor pode antes de jogar trabalhar bastante o movimento das pegas e produzir

com os alunos o tabuleiro e as pecas para depois jogarem.
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7) SO VALE 10

OBJETIVO:

e Desenvolver no aluno a no¢ao de nimeros naturais.
e Oferecer a interag¢ao entre os alunos
e Ensinar o conceito de seguir regras para o andamento do jogo.

e Estimula-los ao raciocinio logico.

DESENVOLVIMENTO:

Fazer um monte com 52 cartas, ¢ elas tem os numeros de 0 a 9. Em grupo, cada aluno
devera pegar 3 cartas, ¢ as restantes ficara em uma pilha. Se conseguir somar 10 pontos com
as trés cartas separe-as ao lado pois ja ira valer no final do jogo 1 ponto, se ndo conseguir,
cada jogador devera descartar uma carta e comprar outra tentando somar 10. Ganha o jogo

quem ao final conseguir fazer mais pontos (montes de 10).
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Fonte: Google
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8) TANGRAM

OBJETIVO:

e Despertar o raciocinio 16gico matematico.
e Desenvolver a percepgao espacial.
e Estimular a concentragao.

e Aprofundar os conceitos de formas geométricas.

DESENVOLVIMENTO:

Dar um Tangram completo para que os alunos recortem as figuras, trabalhar o nome dos
poligonos, perimetro, area. Propor desafios para que os alunos com as pegas do Tangram

formem retangulos:

a) Utilizando exatamente 3 pecas.

b) Utilizando exatamente 4 pegas.

c) Utilizando exatamente 5 pegas.

d) Utilizando exatamente 6 pecas.

Por ultimo pega para que as criangas reconstruam, com as 7 pegas, o quadrado, do jeito que
eles pegaram inicialmente. A cada desafio proposto, ganha os alunos que terminarem primeiro.

E para encerrar, dé uma folha de modelo com imagens que da para construir com as pegas do

Tangram para se divertirem.
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9) 4 OPERACOES

OBJETIVO:

e Aprofundar o conceito de adi¢ao e subtracao.
e Aprofundar os célculos de multiplicacdo e divisdo.
e Estimular o raciocinio logico matematico.

e Aprofundar as formas geométricas simples.

DESENVOLVIMENTO:

Pode ser jogado com até 4 jogadores, cada um terd uma forma geométrica como ficha

para percorrer o seu caminho dos nimerosde 1 a 9.

Pode ser jogado inicialmente com 2 dados e com as operagdes mais simples (adicao e
subtra¢do), e dependendo a turma pode adaptar colocando mais dados. O jogador inicia jogando
os dois dados, e o nimero que cair ele tera que usa-los, com qualquer uma das quatro operagdes
matematicas (+ - X : ), se o jogador conseguir achar uma operacdo em que o resultado seja o
namero “1”, que € o primeiro nimero do caminho ele vai com sua forma geométrica em cima
do nimero, se ndo conseguir fica onde esta e passa a vez. Quando voltar a sua jogada, ele
estando na casa “1”, terd que jogar os dados novamente e os numeros que cair terd que achar a

operacao que dé o nimero “2” que € o nimero seguinte de onde ele esta.
Ganha-se o0 jogo quem chegar primeiro com sua forma geométrica no nimero “9”.
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10) DOMINO DE FRACOES

OBJETIVO:

e Aprofundar o conceito de fragdo, associando a forma fracionario com sua
representacao.

e Desenvolver a concentracgao ¢ raciocinio.

DESENVOLVIMENTO:

Esse dominé segue as regras do domin6 comum, a diferenca ¢ que ao invés das bolinhas
que indicam os numeros, este de um lado de cada peca tem o nimero fraciondrio, e do outro

lado uma representacao.

Pode ser jogado por 2 a 4 jogadores. Coloca-se todas as pecas com as imagens para

baixo, e cada jogador escolhe 7 pecas iniciais, o que sobrar faz um monte.

Inicia o jogador que tiver a representacdo numérica (1/2), caso ninguém tenha pode ser
iniciado com a representacao (desenho) da fragdo que corresponde a (1/2), e o préximo jogador
tera que colocar, na ponta da peca que ja esta sobre a mesa a fragao correspondente ao desenho,
ou na outra ponta o desenho que corresponde a fragdo. Caso ele ndo tenha nenhum dos dois e
tiver peca no monte, ele ird comprar até achar, e caso ainda ndo tenha passasse a vez para o

outro jogador.

Ganha quem acabar primeiro com suas pegas.
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11) COMBATE DAS FRACOES

OBJETIVO:

DESENVOLVIMENTO:

Aprofundar o conceito de fracdo, quantidades.

Comparar e relacionar para identificar qual ¢ maior € menor.

132

Esse ¢ um jogo de cartas, tipico de cards, onde embaralha todas as cartas, distribua

igualmente para todos os jogadores e cada um deles faz um montinho com as cartas viradas

para baixo. Os jogadores resolvem se vao combater um com o outro com um dos 3 poderes:

“Magia”, “For¢a” ou “Inteligéncia”, ¢ todos viram a primeira carta de seu monte e compara o

poder escolhido.

Com o Tabuleiro de Comparagdes impresso, eles podem analisar e ver com das fragdes,

de acordo com o poder escolhido € maior, e a maior fracdo ganha a rodada e pega as cartas que

foram batalhadas para si.

@abuleiro de Comparacoes
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Ganha o jogo quem conseguir pegar todas as cartas do adversario.
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12) BINGO DE FRACOES

OBJETIVO:

e Aprofundar o conceito de fracao.

e Relacionar o numero fraciondrio com suas respectivas representacoes.

DESENVOLVIMENTO:

Esse bingo segue as regras tipicas, mas apenas sendo necessario preencher todos os
quadros da cartela. Conforme o professor vai cantando as fragdes, o aluno, caso tiver o desenho
da fracdo que equivale a que foi cantada pelo professor marca com um feijdo ou algo

equivalente.

Ganhe-se 0 jogo quem marcar primeiro todas as fragcdes de sua cartela.
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13) BINGO COM NUMEROS NATURAIS E DECIMAIS

OBJETIVO:

e Consolidar o conceito de ordem e classe para a formacao do nimero.

e Aprofundar os conceitos de nimeros decimais.

DESENVOLVIMENTO:

Esse bingo segue as regras tipicas, cada crianga ou em duplas com suas cartelas e a cada
peca/nimero que o professor cantar/falar, caso o jogador tenha marca com um feijao, milho ou

outro material equivalente.

Ganha o jogo quem conseguir marcar primeiro todos os niimeros de sua cartela.
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’.

CARTELAS PARA O BINGO COM NUMEROS DECIMAIS

Fonte: Google

Fonte: Elaborado pelo autor
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14) STOP NUMERICO

OBJETIVO:

e Aprofundar os conceitos das operagdes matematicas.
e Estimular o raciocinio rapido e o calculo mental.

DESENVOLVIMENTO:

Esse jogo € praticamente o stop tradicional, mas modificados para os nimeros. Cada
jogador, com sua cartela tera que preencher calculando os resultados de acordo com o nimero
que foi ditado pelo professor, e pode propor que o céalculo seja sempre com base no resultado

anterior ja feito ou sempre do nimero inicial.

O primeiro jogador que acabar de preencher todas as colunas com os resultados
equivalentes deve falar “Stop”, entdo todos devem parar. Na sequéncia deve ser verificado se

todos os resultados estdo corretos para dar um ponto pela rodada ao jogador.
D4 para fazer varias rodadas, e ganha o jogo quem conseguir vencer mais rodadas.

Esse jogo da para ser separados em grupos produtivos ou até mesmo fazer algumas

rodadas com toda a sala, e adaptar os calculos propostos de acordo com o ano/série.

NUmero dobro +10 1/4 12 sucessor X3 antecessor
Ex: 3 6 16 4 2 3 9 8

Fonte: Google

Fonte: Elaborado pelo autor
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15) BARALHO (21,31 ou 41)

O baralho oferece uma grande diversidade de jogos em que podemos atingir diversos
objetivos psicopedagogicos, podendo ser utilizados principalmente nos contetidos matematicos

em diferentes fases da crianca.

OBJETIVO:

e Desenvolver o raciocinio logico.

e Estimular o calculo mental.

e Despertar a concentragao.

e Estimular a criagdo de estratégia individual.

DESENVOLVIMENTO:

Esse jogo com o baralho tem o intuito de o jogador, contando as cartas que t€ém nas maos

e comprando mais no monte chegar exatamente ou mais proximo possivel do numero 21.

Primeiramente forma-se o grupo de 3, 4 ou mais jogadores. Embaralha o baralho,
entrega 2 cartas para todos os jogadores e em uma sequéncia ja estabelecida, cada jogador conta
o valor das cartas que tem nas maos e decide se quer parar passando a vez ou se quer comprar
mais do monte, onde ele poderd comprar o quanto quiser para tentar chegar o mais proximo
possivel do nimero 21. Sem pronunciar para o grupo sua contagem, quando decidir parar passa

a vez para o proximo jogador, e assim sucessivamente.

Somente quanto todos tiverem parado, cada um ird dizer quantos pontos consegui
atingir, e ganha a rodada quem conseguir chegar exatamente no numero 21 ou o mais préximo

dele, lembrando que se tiver passado, estourado ja perdeu nesta rodada.

Fonte: Google imagens;
Fonte: Elaborado pelo autor

LOPES, Maria da Gléria. Jogos na Educacio: criar, fazer, jogar. 6 Ed. Sao Paulo: Editora Cortez, 2005.
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16) BATALHA NAVAL

OBJETIVO:

e Desenvolver o raciocinio logico.

e Estimular a nogao espacial.

e Despertar a concentragdo.

e Estimular a criagdo de estratégia individual.

DESENVOLVIMENTO:

Primeiramente forma-se duplas para jogar, e cada jogador tera que ter as duas tabelas,
uma ¢ para pintar os quadrinhos do seu jogo, conforme o exemplo das embarcagdes, mas na
posi¢ao em que achar melhor, e a outra ¢ para ajudar na estratégia que no decorrer do jogo, com

os “tiros” dados, facilitar a descoberta das embarca¢des do adversario.

Com as tabelas ja pintadas e sem mostrar para o concorrente, cada jogador, um de cada
vez, escolhe um quadradinho do adversario falando o nome de uma linha (letra) e uma coluna
(mimero) para langar um “tiro” e tentar acertar uma das embarcacdes do adversario, e assim

sucessivamente.

Ganha o jogador quem conseguir acertar e ‘“afundar” todas as embarcacdes do

adversario primeiro.
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3- SUGESTOES DE SOFTWARES APP (GAMIFICACOES)

I) MONSTER: JOGOS DE MATEMATICA

OBJETIVO:

e Desenvolver a coordenagao motora fina.
e Aperfeigoar a nogao espacial.
e Aprofundar o célculo das 4 operagdes fundamentais da matematica.

e Fixar o conceito de sequéncia e formas geométricas.

DESENVOLVIMENTO:

Esse game ¢ bem dinamico, com um personagem ja estabelecido, o jogador precisa ir
passando pelos obstaculos que aparecem, e para isso € necessario fazer alguns célculos
matematicos, e conforme vai acertando, o personagem passa pelo caminho com éxito.

E preciso também que o jogador pule, abaixe, pegue moedas e alguns outros desafios que
0 jogo proporciona, e conforme vai passando de fases novos desafios surgem com novos

calculos matematicos.

3 Monster: Jogos de matematica
Didactoons

Contém anuncios + Compras no app

4,5% ] %] Mais de 1 mi

23 mil avaliagdes ® 40 MB Aprovado por Professores Classificacao Livre ©® Downloads
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Fonte: < https://play.google.conv/store/apps/details?id=com.playtic.monsternumbers >
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II) KAHOOT! NUMBERS BY DRAGONBOX

OBJETIVO:

e Estimular o raciocinio, a concentragdo, a no¢ao espacial.
e Aprofundar nos célculos de adi¢ao e subtracao.

e (Consolidar os numeros naturais e suas sequéncias.

DESENVOLVIMENTO:

O Kahoot ¢ um software bem interessante, pois da para o professor ou até o proprio
aluno desenvolver quiz para outro responder, ou seja, criar perguntas sobre um determinado
conteildo matematico onde tera um tempo para responder, da para assistir videos e também

jogar/responder quiz ja prontos no proprio aplicativo.

Existe também o Kahoot Kids, Kahoot Numbers, Kahoot Multiplication e diversos
outros. No Kahoot Number, o jogador precisa ir resolvendo os desafios dados, principalmente

com calculos de adi¢do e subtragao.

Dentro deste mesmo aplicativo tem quebra cabega e uma corrida de obstaculos

numéricos.

2 Kahoot! Numbers by DragonBox

Compras no app

4,5% ) (] L | Mais de 1 mi

5 mil avaliagdes ©@ 129 MB Aprovado por Professores Classificacao Livre © Downloads

Fonte: < https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kahoot.numbers >
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II1) MATH LAND: JOGOS DE MATEMATICA

OBJETIVO:

e Aprofundar os calculos das 4 operagdes fundamentais da matematica (adig¢@o, subtracao,
multiplicagdo e divisdo).

e Aprofundar os calculos com numeros negativos € comparagdes > (maior que) e <
(menor que).

e Desenvolver o raciocinio logico.

e Estimular a nogdo espacial.

DESENVOLVIMENTO:

E um game bem legal e dindmico, onde o personagem ¢ um menino pirata e que precisa
pegar moedas, resolver enigmas matematicos e passar pelos obstaculos.
O jogador que controla o personagem do jogo que € um menino pirata, e conforme for

resolvendo os calculos passa de fase, mudando de ilha com novos desafios.

Math Land: Jogos de matematica
4
Didactoons
Contém anlncios « Compras no app
4,5% ) [} i) Mais de 1 mi

6 mil avaliagdes ® 32MB Aprovado por Professores Classificagao Livre ©® Downloads

% 5

¢ ) v
| IMATHIANDED) |

Fonte: < https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EducaGames.Mathland >



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EducaGames.MathLand
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IV) SHOW DO MILIONARIO 2024

OBJETIVO:

e Aprofundar os conteudos matematicos.
e Estimular o raciocinio logico.

e Estimular a concentragao.

DESENVOLVIMENTO:

Esse jogo ¢é excelente para aprimorar e fixar conteudos matematicos, apesar de ser um
jogo com diversas perguntas e de diferentes disciplinas, o jogador também pode optar e
configurar para jogar s6 com perguntas de Matematica.

Sdo 15 perguntas e conforme o jogador vai respondendo corretamente, passa para a
proxima que vale mais dinheiro. O jogo tem 4 opg¢des diferentes de ajuda, pode eliminar 2
questdes falsas, pedir ajuda para o cientista, para o conhecimento popular ou pular a questao.

O intuito do jogo ¢ conseguir acertar as 15 perguntas e ganhar R$ 1.000.000,00 de reais.

Show do Milionario 2024

Quiz & Trivia Games by Submarine Apps

Contém anuncios

4,5% @A Mais de 50 mi

335 mil avaliagoes © 57 MB Classificagao Livre ® Downloads

0 que bebem as
vat‘as?

A: Leite

Fonte: < https://play. google.cony/store/apps/details?id=com.submarineapps.mill >



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.submarineapps.mill
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V) APPLAYDU: JOGOS PARA A FAMILIA

OBJETIVO:

e Aprimorar as formas geométricas.
e Estimular o raciocinio.
e Estimular a concentragao.

e Aprofundar o conhecimento de nimeros.

DESENVOLVIMENTO:

E um jogo bem dinamica, interativo, onde existem diversos “mundos” para ser explorado.
O jogador pode escolher um personagem e fazer seu avatar infantil.
Existem diversos desafios que o jogador terd que passa-los, alguns sdo necessarios ter um

conhecimento de formas geométricas, niimeros e calculos simples.

m Applaydu: Jogos para a Familia

b Sadi Instalar

w. Ferrero Trading Lux S.A. -
0

45% (2] Mais de 10 mi
76 mil avaliagdes @ 392MB Aprovado por Professores Classificagao Livre ©® Downloads

Fonte: < https://play.google.cony/store/apps/details?id=com.ferrero.applayduGP >



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ferrero.applayduGP
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VI) JOGOS EDUCATIVOS PARA CRIANCAS

OBJETIVO:

e Aprofundar o conceito de nimeros, cores e formas.

e Estimular a concentragao e o raciocinio logico.

DESENVOLVIMENTO:

E um jogo bem dindmico onde o personagem ¢ um jacaré que precisa resolver varios
desafios com niimeros, calculos e/ou formas geométricas para conseguir os elementos para a

pocdo da bruxa.

( Jogos educativos para criancas
Didactoons

Contém antncios = Compras no app

4,4% L] Mais de 5 mi
20 mil avaliagdes © 32MB Classificagéo Livre @ Downloads

| & I Resotvulalexercace

oz
@ » B ooom Sa
s Y \®

Fonte: < https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EducaGames.DinoTim >



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EducaGames.DinoTim
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VII) MESTRE DO TANGRAM

OBJETIVO:

e Estimular o raciocinio logico.
e Aprofundar o conceito de formas geométricas.

e Estimular a concentragao.

DESENVOLVIMENTO:

Esse ¢ um jogo bem conhecido na Matematica que ¢ o Tangram, mas este esta na forma
de game. O jogador precisa mexer nas sete pecas (poligonos) que existe e conseguir encaixar
todas elas para formar um desenho ja pré-estabelecidos pelo jogo que pode ser desde diversos

animais como pessoas, embarcagoes, nimeros e até formas geométricas.

Mestre do Tangram

Little Bear Productions

Contém anuncios

4,4% Mais de 1 mi
10 mil avaliagdes © 12MB Classificagao Livre ©@ Downloads

Fonte: < https://play.google.conv/store/apps/details?id=com.littlebeargames.tangram >



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.littlebeargames.tangram
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VIII) BRAIN TEST: JOGOS MENTAIS

OBJETIVO:

e Estimular o raciocinio loégico e a concentracao.
e Desafiar o pensamento provavel.

e Ampliar o pensamento saindo “fora da caixinha”.

DESENVOLVIMENTO:

Esse game ¢ muito interessante, onde existem diversos niveis, e cada um deles t€ém um
desafio diferente.

O jogador ¢ desafiado para resolver problemas/desatios, que muito deles sdo necessarios
um pensamento um pouco fora do 6bvio, onde alguns precisam balangar o celular ou tablet,

girar, clicar, selecionar, ...

Brain Test: Jogos Mentais
o
Unico Studio

Contém anuncios * Compras no app

4,8% [ L | Mais de 100 mi
6 mi avaliagdes © 110 MB Classificagao Livre © Downloads

@s wns 7§ o® am P 0% wan _3 o0& amw 3 e wan P

5 i | e g s o | & ag = |
(Gl am || T | VO ol | |

@twy Breuy Srep 2wy Brewy Srtey Srey &

Fonte: < https://play.google.convstore/apps/details?id=com.unicostudio.braintest >



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.unicostudio.braintest
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IX) JOGOS DE MATEMATICA PORTUGULS

OBJETIVO:

e Estimular o raciocinio.
e Aprofundar nos calculos matematicos de adigdo e subtragao.

e Aprofundar o conceito de comparagao de nimeros/quantidades.

DESENVOLVIMENTO:

Esse game ¢ um jogo voltado para calculos simples de adi¢do, subtra¢do, comparacao de
nuameros/quantidades, e tem diversas formas de jogo como: quiz, quebra-cabeca e diversos
outros desafios matematicos.

Varios desafios propostos neste game € necessario analisar o calculo e arrastar o nimero no

lugar correto.

> Jogos de Matematica Portugué
TF ovose wiis

RV AppStudios

42% @ [ L | Mais de 10 mi
33 mil avaliagdes © 29 MB Aprovado por Professores Classificacao Livre © Downloads

. Aprenda Sub
e —————
Sl

Fonte: < https://play.google.cony/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting
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X) QUEBRA CABECA INFANTIL JOGO 3+

OBJETIVO:

e Estimula a concentragdo, o raciocinio e a nogao espacial.
e Desenvolve a lateralidade.

e Aprofunda as formas geométricas.

DESENVOLVIMENTO:

Esse aplicativo tem diversos desafios, para arrastar as imagens em sua sobra
correspondente, quebra cabe¢a com formas geométricas, montar ¢ descobrir a imagem oculta,
quebra cabega tradicional com imagens de animais, frutas, comidas, natureza, brinquedos,

sobremesa etc.

Quebra cabeca infantil jogo 3+
RV AppStudios
4% & 1] L | Mais de 10 mi

22 mil avaliagdes © 43 MB Aprovado por Professores Classificagéo Livre © Downloads

Sem Anuncios
Versdo Completa ™~ .~

Fonte: < https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.jigsaw.puzzles.kids >



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.jigsaw.puzzles.kids
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XI) TABUADA DIVERTIDA DE INFANTIL

OBJETIVO:

e Aprender/aprofundar a tabuada.
e Estimular a concentragdo e o raciocinio.

e Desafiar o calculo mental.

DESENVOLVIMENTO:

E um game onde existe um personagem do jogo que ¢ um animalzinho, onde pelo
caminho ele encontra diversos obstaculos, ¢ para que ele consiga avancar ¢ necessario resolver

as operagdes de multiplicagdo (tabuada) que o programa traz.

2*2-? Tabuada Divertida de infantil
A Speedymind LLC m

Compras no app

4,7% 3] %] Mais de 1 mi

25 mil avaliagdes @ 142 MB Aprovado por Professores Classificagao Livre © Downloads

Tabuada através de um Jogo Divertido

{

s
@

Fonte: < https://play.google.conv/store/apps/details?id=net.speedymind.multiplication >



https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.multiplication
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