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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar a importancia da utilizacdo de atividades lidicas no
processo de ensino e aprendizagem da Matemaética, com énfase na constru¢io da percepcao
visual e do raciocinio l6gico-matemaético de estudantes do Ensino Fundamental. Tais atividades
contribuem significativamente para o desenvolvimento do espirito investigativo, da autonomia
intelectual e da capacidade de aplicar, de forma pratica, os contetidos estudados em sala de aula.
Além disso, observam-se avan¢os na cooperacao e na interacao entre os alunos, evidenciando
a relevancia da atuagdo do professor enquanto mediador e pesquisador, desde o planejamento
até a execugdo das aulas tedricas e praticas. Nesse contexto, as praticas lidicas favorecem o
pensamento critico e o raciocinio eficiente, especialmente no que se refere a transi¢ao entre o
abstrato e o concreto, potencializando a compreensao dos conceitos matemadticos e ampliando
o interesse dos discentes pela disciplina por meio de sua aplicacdo no cotidiano. Dessa forma,
tais estratégias contribuem para o fortalecimento das relagdes entre professor e aluno e para a

ampliacao dos horizontes educacionais no ensino da Matemitica..

Palavras-chaves: ensino de Matemdtica; atividades lidicas; raciocinio 16gico-matemadtico;

aprendizagem significativa; mediacdo docente.



ABSTRACT

This study aims to analyze the importance of using playful activities in the teaching and learning
process of Mathematics, with emphasis on the development of visual perception and logical-
mathematical reasoning of 6th-grade elementary school students. Such activities significantly
contribute to the development of investigative skills, intellectual autonomy, and the ability
to apply classroom content in practical situations. In addition, improvements in cooperation
and interaction among students are observed, highlighting the relevance of the teacher’s role
as a mediator and researcher, from lesson planning to the implementation of theoretical and
practical classes. In this context, playful practices foster critical thinking and efficient reason-
ing, particularly regarding the transition from abstract concepts to concrete representations,
enhancing students’ understanding of mathematical concepts and increasing their interest in the
subject through real-life applications. Consequently, these strategies strengthen teacher—student

relationships and broaden educational perspectives in Mathematics teaching.

Keywords: Mathematics education; playful activities; logical-mathematical reasoning; meaning-

ful learning; teaching mediation
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1 INTRODUCAO

O uso de diferentes recursos didaticos e materiais ajudam a diminuir a rejei¢cdo em
relacdo a matemadtica e contribuem para uma aprendizagem mais significativa. Diante disto,
este trabalho tem como objetivo apresentar duas atividades lidicas como possiveis ferramentas
facilitadoras do aprendizado do contetido das Quatro Operacdes Matematicas: Adi¢do, subtracgdo,
multiplicacao e divisdo; e Geometria Espacial: Estudo dos S6lidos Geométricos, para turmas
do 6° ano do Ensino Fundamental II, visando elencar pontos importantes acerca das praticas
docentes que permeiam o Trabalho de Conclusdo de Curso em Matematica e sua relagdo com o
ensino-aprendizagem na drea de matemadtica e suas tecnologias.

Para Paulo Freire (1996, p. 47) “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua prépria produc@o ou a sua construcao”. Tanto o processo de aprender
como o de ensinar matemdtica é desafiador para as partes envolvidas, quanto fazer com que
o aluno perceba a importancia da matemadtica e torna-la atrativa, ou seja, transformar o que €
visto por boa parte da sociedade como algo simples em algo interessante, ¢ uma tarefa ardua.
O educador precisa constantemente buscar novos métodos que venham instigar no estudante o
interesse pela matematica.

O jogo € definido como uma atividade que tem como sua principal finalidade a diversdo
e o entretenimento. Sob a dtica educacional, os jogos t€ém uma finalidade ainda maior, pois,
segundo Carneiro (2015), os jogos sdo uma ferramenta que serve como instrumento pedagégico,
desde a Antiguidade, para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

Os alunos necessitam de motivacao para o aprendizado, e uma forma de proporcionar
essa motivagdo € ensinar de forma lidica através de jogos educativos. Trata-se de um recurso
que proporciona varios beneficios a aprendizagem, pois a partir do seu uso como ferramenta
de aprendizagem, ajuda a tornar a aula mais agradédvel, dindmica e diferenciada. Atividades
lidicas como a Trilha das Quatro Operacdes, a construcdo de solidos geométricos com jujubas e
palitos de churrasco possibilitam a elaboracdo de estratégias e o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, além de tornarem a aprendizagem mais atrativa. O seu uso pode levar o estudante
a desenvolver diversas habilidades que o auxiliam na resolug¢do de situacdes-problema do
cotidiano que envolvam a matemaética. Sendo assim, oS mesmos passam a contribuir como
metodologia de ensino para motivar e potencializar o processo de ensino-aprendizagem desta
area do conhecimento.

E interessante trabalhar a matemdtica com atividades que facilitem a aprendizagem
do aluno, promovendo o interesse e a motivacdo. A atividade lidica surge entdo como uma

possibilidade estratégica para que esses objetivos sejam alcancados. Temos que

A aprendizagem abrange um processo de crescimento e desenvolvimento da
pessoa em sua totalidade, abarcando minimamente quatro grandes dreas: a do
conhecimento, a afetivo-emocional, a de habilidades e a de atitudes e valores.
Este modelo de aprendizagem envolve o estudante, valorizando suas ideias,



sentimentos, valores, cultura, experiéncias e meio social. (OLIVEIRA, 2013,
p-19)

Desse modo, o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) em Matematica propicia a
constituicdo de um ambiente formativo que possibilita aos licenciandos o exercicio da criatividade
pedagdgica por meio de atividades praticas, contribuindo de maneira significativa para a formagao
de docentes da educagdo bésica e de pesquisadores com atuagdo critica e reflexiva acerca de suas
praticas profissionais. Tal ambiente favorece a criagdo de oportunidades voltadas a investigacao,
a reflex@o e a realizacdo de experiéncias didatico-pedagdgicas, promovendo a articulagdo entre
a teoria desenvolvida no decorrer do curso de licenciatura e a prética profissional docente
(LORENZATO, 2006).

No que se refere as atividades desenvolvidas, destacam-se o jogo de tabuleiro intitulado
“Trilha das Quatro Operagdes”, direcionado a resolucdo de problemas matemadticos do cotidiano,
bem como a atividade de construg¢do de soélidos geométricos por meio do uso de jujubas e
palitos. Ambas as propostas foram aplicadas de forma individual em turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental II, em instituicdes publicas de ensino, a saber: a Escola Municipal de Ensino
Fundamental Major Nelson Augusto do Nascimento e a Escola Municipal Doutor Pompeu
Sarmento, localizadas, respectivamente, nos municipios de Barra de Santo Antonio — AL e
Macei6 — AL.

Dessa forma, o presente trabalho evidencia a relevincia das atividades praticas no
contexto da sala de aula, apresentando suas aplicacOes a partir de resumo, descri¢do, metodo-
logia, resultados e discussao, sendo concluido com as consideragdes finais acerca da tematica
investigada.
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2 0JOGO COMO FERRAMENTA NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

As atividades ladicas sao utilizadas em diversas dreas, mas o segmento educacional é
um dos que mais se benefeciam através desses recursos, uma vez que as informacdes sao proces-
sadas de forma eficiente e numa quantidade de tempo reduzida, melhorando expressivamente o
aprendizado do estudante.

E importante ressaltar que a utilizacio de atividades recreativas nio se configura como
substitutiva aos métodos de ensino tradicionalmente empregados, mas sim como um recurso
complementar a eles. Sua ado¢do deve ser pautada por uma anélise criteriosa das possibilidades,
vantagens e eventuais limitacdes, de modo que tais atividades sejam utilizadas como estratégias
pedagdgicas aliadas em determinadas situacdes e, quando necessario, dispensadas em outras.

Além disso, a amplitude das novas tecnologias apresenta ao contexto educacional uma
diversidade de possibilidades de acdo e comunicagdo, marcada por rapidas e constantes trans-
formacdes, as quais impdem novos ritmos e dimensdes ao processo de ensino e aprendizagem.
Nesse sentido, torna-se imprescindivel que o profissional da educac¢do se mantenha em perma-
nente processo de formacgdo e adaptacio as inovagdes, adotando uma postura aberta as mudancas,

tendo em mente que

"Saber que ensinar nio € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua prépria producdo ou a sua constru¢cdo. Quando entro em uma sala de
aula devo estar sendo um ser aberto a indagagdes, a curiosidade, as perguntas
dos alunos, a suas inibi¢cdes, um ser critico e inquiridor, inquieto em face da
tarefa que tenho — a ele ensinar e nao a de transferir conhecimento."(Freire,1996,
p-47)

O estudante que esta ingressando no 6° ano estd passando pelo momento de transi¢ao
do Ensino Fundamental I para Ensino Fundamental II, no qual as pressdes aumentam com o
surgimento de novos desafios e responsabilidades, tais como a apari¢ao de novos professores
para cada disciplina cursada, o desenvolvimento de competéncias e habilidades perante a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), e adaptacdo a nova modalidade de ensino. Contudo, a
ndo identificacdo com o ambiente escolar e as novas disciplinas acaba influenciando de maneira
expressiva no interesse em aprender os contetdos referentes as dreas do conhecimento, nas quais
englobam esta etapa crucial do ensino basico.

Vale destacar também que ser professor é uma tarefa ardua, repleta de obstaculos e
que o maior dos desafios enfrentados € lidar com a indisciplina dos discentes em relagcdo aos
estudos, principalmente quando o foco é o campo da matemdtica e suas tecnologias. Por um
lado, a componente curricular é bastante temida pela maioria dos alunos, visto que, na visao
dos estudantes, possui aplicabilidade minima no cotidiano ou conforme a sua realidade, no qual
gera um certo desinteresse pelo fato do nivel de abstracido e que acaba por ficar longe de ser
uma matéria prazerosa de se estudar, principalmente pelo aparecimento de inimeras férmulas

abstratas que para os estudantes nao fazem sentido algum, antes destas serem entendidas de fato.



Por outro lado, sabe-se que a matemadtica esta totalmente presente no nosso cotidiano,
seja numa simples compra, na organiza¢do de tarefas didrias, na natureza, na musica, nas artes,
nas construgdes civis, entre outros. Entretanto, € preciso haver uma visdo e compreensio de uma
maneira mais realista, para que seja percebida a aplicabilidade dos estudos da matemadtica e suas
tecnologias no dia-a-dia de cada um deles.

Visando solucionar esse problema, nao apenas no segmento de ciéncias exatas, mas
também nas disciplinas que compdesm a grade do Ensino Fundamental II no ensino bésico,
torna-se de grande importancia a transformacdo do ambiente escolar em um lugar acolhedor, onde
deve proporcionar o engajamento entre alunos e profissionais, principalmente entre estudantes e
o corpo docente, bem como o estabelecimento das relacdes proximas que busquem incentivar a
curiosidade, como o debate e a utilizagdo de metodologias ativas para que, desse modo, possa
despertar o interesse dos educandos.

Conforme sugere Carvalho (2010, p. 24), cabe ao educador analisar tanto a realidade
da institui¢do escolar quanto o contexto social dos educandos, a fim de escolher metodologias
que possibilitem a diversificacdo de experiéncias e promovam a reflexdo individual e cole-
tiva, permitindo que os estudantes vivenciem situagdes novas e desenvolvam o pensamento
matematico.

A opcao por proporcionar aulas atrativas para o ambito da Matematica traz eficicia
para o desenvolvimento intelectual, desde que haja o professor como apoio para atuar como
mediador do conhecimento, ou seja, a sua participacdo € fundamental. O recurso lidico tem como
objetivo promover as interacdes e tornar a aula mais atrativa e prazerosa, bem como incentivar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades nos estudantes, tais como o raciocinio-l6gico
matematico, trabalho em equipe, organizacdo de estratégias e proporcionar a aprendizagem
significativa, além de estabilizar todos os contetidos estudados nas aulas anteriores em relacdo a
um tépico especifico.

Desse modo, o papel do docente deve ser de mediador, levando os alunos a conhecer e
interagir por meio dessas novas ferramentas, em busca de potencializar o aprendizado e agregar
na sua formacao profissional. Afinal, esses recursos trazem uma colaboracao na busca de uma
educacdo de qualidade, como nos diz Valente (2008), que o uso inteligente do computador
na escola deve existir com a finalidade de provocar mudangas significativas na abordagem
pedagdgica. Fazer uso dessas tecnologias demanda nio s6 de equipamentos para utilizar e
produzir conhecimento, mas também de novas formas de aprendizagem, novas racionalidades e
estimulos perceptivos, como retrata Kenski (2007, p.61).

E importante observar a interacio dos alunos a partir do momento que a Matematica sai
do lapis e papel, visto que estudos sobre o assunto comprovam que o uso de jogos pedagdgicos
€ programas computacionais, como o software computacional Microsoft PowerPoint, ajudam
a mitigar a falta de prazer perante o aprendizado de contetidos matematicos. As atividades
ludicas assumem o papel facilitador no entendimento da 16gica matematica, possibilitando uma

maior compreensao, visdo numérico-tedrica que desvincula o medo do aluno e a sensacao de



impoténcia em nao conseguir aprender, trazendo bons resultados.

A ampla disponibilidade de sites gratuitos voltados ao contexto educacional, os quais
oferecem funcionalidades e orientacdes detalhadas para o desenvolvimento e a aplicagdo de
atividades lddicas, contribui para a promocao de processos de aprendizagem mais dindmicos.
Tais recursos possibilitam a abordagem de diferentes campos da Matemdtica, tais como geometria
analitica, matemadtica financeira, taxas de variacdo, integrais, derivadas, funcdes e cdlculo de
superficies geométricas, entre outros.

Entretanto, a realidade da infraestrutura das institui¢des publicas de ensino exerce
influéncia significativa na decisdo do docente quanto a adogdo de recursos lidicos em sua pratica
pedagdgica. Em diversas situacdes, embora o professor detenha o conhecimento necessario
e manifeste interesse em implementar tais estratégias em sala de aula, a escola ndo dispde de
equipamentos adequados ou estes se encontram em condi¢des precdrias de funcionamento. Dessa
forma, apesar dos beneficios desse tipo de dinamica, amplamente discutidos ao longo deste
trabalho, a escolha do método de ensino — seja ele de natureza lddica ou ndo — deve estar em
consonancia com a realidade do professor e com o contexto educacional no qual estd inserido.

Diante desse contexto, evidencia-se a necessidade iminente de que as institui¢des
escolares brasileiras promovam um ensino de Matemaética contextualizado e problematizador,
que ultrapasse a concepgdo restrita de que essa ciéncia se resume a mera resolu¢do de exercicios

e a aplicacdo mecanica de férmulas.

2.1 A IMPORTANCIA DAS ATIVIDADES LUDICAS EM SALA DE AULA

A importancia das atividades lidicas ou materiais manipuldveis tem raiz nas pesquisas
do psicoélogo suico Jean Piaget (1869-1980). Segundo Piaget, a aprendizagem da matemaética
envolve o conhecimento fisico e o 16gico-matematico. O conhecimento fisico ocorre quando o
aluno manuseia, observa, analisa, identifica e opera com o material. O 16gico-matemadtico, por
sua vez, se d4 quando o estudante usa seus atributos ou opera sem ter o material em maos, mais
conhecido como raciocinio abstrato.

Quanto mais o estudante explora as coisas do mundo, mais o estudante é capaz de rela-
cionar fatos e ideias, tirar conclusdes, ou seja, mais o discente € capaz de pensar e compreender.
No caso da matemadtica parece ser mais dificil fazer a crianga explorar o mundo a sua volta,
porque as no¢des matemdticas nem sempre aparecem com clareza nas situagdes do cotidiano.

Visando facilitar a exploracdo pelo aluno, torna-se primordial a utilizacdo de materiais
concretos para a transmissdo do conhecimento matematico para contribuir ndo apenas para a
adicdo de contetdo por parte do aluno, mas também para a aprendizagem eficaz. As atividades
ludicas propiciam a evolug¢do do pensamento do alunado, onde o individuo desenvolve suas
ideias, traca estratégias para solucionar problemas e arrisca-se de forma mais confiante, sem se
preocupar em achar uma férmula exata, uma resposta a pronta entrega.

Sabe-se que durante as aulas expositivas tradicionais, simplesmente receber informacoes

do professor ndo € suficiente para que o aluno aprenda com precisdo, pois, nesse caso, o individuo



fica passivo e ndo pensa com a prépria cabeca. Estudos psicolégicos apontam que objetos ou
atividades ajudam no processo de desenvolvimento de ensino-aprendizagem.

A psicologia também tem mostrado que o pensamento e o aprendizado do discente
desenvolvem-se ligados a observacdo e investigacdo do mundo, ou seja, por meio da visualizagdo
da teoria como algo palpavel, a constante comparagdo cria no aluno um raciocinio completo, em
que quanto maior a associa¢do de teorias novas e complexas com algo concreto e de conhecimento
do dia a dia como formas, cores e figuras, melhor o nivel de aprendizagem.

Inicialmente, as atividades lidicas eram frequentemente concebidas como recursos de
pouca relevancia para a drea da Educacio. Contudo, ao longo do tempo, passaram a ganhar maior
reconhecimento em razdo dos resultados positivos observados no processo de aprendizagem
dos estudantes, o que contribuiu para a ampliacdo de sua utilizacdo nos métodos de ensino,
desde o Ensino Fundamental até os cursos de graduacdo. Nesse sentido, os jogos pedagdgicos
configuram-se como estratégias capazes de promover uma aprendizagem significativa e dindmica,
na qual o professor-mediador desempenha papel fundamental ao potencializar os estagios de
desenvolvimento, o interesse e o prazer dos alunos diante das atividades e dos desafios propostos.

Além disso, as préticas ludicas favorecem a emergéncia de conflitos cognitivos que
estimulam o raciocinio 16gico e a busca por solugdes criativas e inovadoras. O ato de brincar
possibilita o exercicio da imaginagdo, contribuindo para o desenvolvimento da atencdo e da
concentracdo, bem como para a expressao de sentimentos, fortalecendo o aspecto socioemocional.
Ademais, tais atividades promovem o desenvolvimento da linguagem por meio do contato com
diferentes objetos e contextos, auxiliam na constru¢do da sociabilidade a partir de experiéncias
de ganhar e perder, do compartilhamento e do respeito as regras, podendo, ainda, ser aplicadas a
individuos de diferentes faixas etdrias.

Todo professor deve refletir sobre a importancia dos jogos no desenvolvimento infantil
e fazer uma autoandlise para checar se tem perfil lidico que lhe permita incorporar os jogos em
suas aulas, como um recurso pedagdgico efetivo. Assumindo o papel de um bom mediador, o
professor saberd fazer de uma atividade lidica um excelente instrumento de aprendizagem para
seus alunos.

O jogo configura-se como um recurso pedagdgico relevante no ensino de Matematica
e, no contexto escolar, deve ser integrado ao planejamento curricular de maneira criteriosa,
sistemdtica e rigorosa. Para tanto, faz-se necessdria a selecdo adequada dos jogos a serem
utilizados, bem como a defini¢do clara dos objetivos pedagdgicos que se pretende alcangar e a
realizagc@o de processos avaliativos que contemplem as atividades lidicas desenvolvidas. Nesse
sentido, ¢ amplamente reconhecido que o uso de jogos nas aulas de Matemadtica deve estar
subordinado aos conteidos matematicos, € nao o contrdrio, evitando-se, assim, interpretacoes
equivocadas, como a ideia de que os estudantes “apenas jogam’ durante essas aulas.

Na realidade, os alunos estdo aprendendo Matematica por meio dos jogos, a medida
que reconhecem a necessidade e a utilidade dos conhecimentos matematicos, enfrentam novos

contetidos com menor receio do fracasso inicial e aprendem tanto com os proprios erros quanto



com os dos colegas. Ademais, as atividades lddicas favorecem o desenvolvimento da socializagdo
e da autonomia pessoal, uma vez que os estudantes atuam de acordo com suas capacidades,
a0 mesmo tempo em que aprimoram habilidades como atenc¢do, percepcdo, memoria, resolu-
¢ao de problemas e elaboracao de estratégias, contribuindo, assim, para a constru¢ao de uma
aprendizagem significativa.

As aulas predominantemente expositivas, fundamentadas no uso exclusivo de livros
didaticos, tendem a privilegiar a transmissdo de contetidos, mas, em muitos casos, carecem de
significado para os estudantes, o que torna o ensino da Matematica impessoal, limitado e pouco
eficaz. A mera reproducdo mecanica de exercicios, nesse contexto, nao assegura a efetivacao
da aprendizagem. E diante dessa realidade que o jogo passa a ocupar um espaco relevante
como recurso pedagdgico, configurando-se como uma ferramenta potencializadora do interesse
discente, ao favorecer a constru¢ao de novas descobertas e contribuir para o desenvolvimento
integral do aluno.

Convém ressaltar que um dos objetivos centrais da educagdo consiste em promover a
personalizacdo do ensino, respeitando as diferencas nos ritmos de aprendizagem e acompanhando
as transformacgdes sociais, culturais e tecnoldgicas da contemporaneidade. Nesse sentido, a
utilizagdo de estratégias lidicas no ensino da Matemdtica pode tornar o processo educativo mais
dinamico, motivador e desafiador, desde que esteja necessariamente articulado a construgdo, a
compreensdo e a formalizagdo dos conceitos matemdticos proprios da disciplina.

O jogo € um dos recursos metodoldgicos que apresenta um caréter lidico e desafiador.
Portanto, cabe aos docentes estar atentos as jogadas dos estudantes, verificar se todas as regras
estdo sendo obedecidas e fazer intervengdes somente quando necessario, garantindo uma melhor
aprendizagem na utiliza¢do de material concreto.

E importante destacar que, um dos aspectos relevantes na construgdo e utilizagio
de atividades lddicas de matematica € o fato de provocarem nos alunos um desafio genuino,
gerando simultaneamente mais interesse e prazer pela disciplina, além de diminuir bloqueios
nos quais os estudantes se sentem incapacitados de aprender a matéria. O jogo na escola,
utilizado intencionalmente pelo professor como recurso pedagdgico, poderia ser chamado de
“jogo educativo”, para que, dessa forma, seja preservado o carater lidico do jogo, no qual a
interferéncia do educador necessita ser reduzida, de modo a garantir que seja uma atividade livre,
espontanea, incerta e regulamentada.

De acordo com Azevedo (1993, p. 52), o jogo ultrapassa a dimensdo do mero entrete-
nimento, uma vez que pode exigir esfor¢o significativo por parte do participante, aspecto que
lhe confere valor educativo. Segundo o autor, atividades excessivamente simples tendem a nao
despertar o interesse das criangas, sendo rapidamente descartadas, enquanto a forca pedagdgica
do jogo reside justamente na presenca de desafios que estimulam a superagdo de obstaculos,
proporcionando satisfacdo moral quando vencidos. Nesse sentido, Azevedo destaca que uma
educacdo desprovida de desafios significativos torna-se desmotivadora, cabendo ao jogo assumir

o papel de elemento desafiador no processo educativo.



E fundamental compreender o jogo ndo apenas como um recurso destinado a tornar
as aulas de Matemadtica mais atrativas, mas, sobretudo, como um mediador do processo de
construcao do conhecimento. As atividades lidicas possibilitam a proposi¢cdo de situacdes-
problema cuja busca por solugdes estimula a criatividade, o raciocinio 16gico e a elaboracdo
de estratégias, favorecendo a aprendizagem significativa. Nesse sentido, o jogo apresenta uma
dupla natureza: o carater ludico, responsdvel pelo prazer e pelo engajamento dos estudantes, e
o cardter pedagdgico, evidenciado pela concentracdo exigida para a compreensao das regras, a
tomada de decisdes e a construgdo de estratégias matematicas.

Ao incorporar jogos ao projeto pedagdgico, o professor deve assegurar o equilibrio
entre essas duas dimensdes, evitando que o aspecto lidico seja comprometido por intervengdes
excessivas, bem como que o entusiasmo e a agitacdo proprios do jogo atinjam niveis que
prejudiquem a concentracdo e os objetivos de aprendizagem. Assim, a mediacao docente torna-
se elemento central para que o jogo mantenha sua intencionalidade pedagdgica, sem perder o
potencial motivador e participativo que o caracteriza.

Além de sua contribui¢io cognitiva, o jogo desempenha uma fungao social relevante
no contexto educativo. Ao participar de atividades lidicas em grupo, a criangca submete-se a
regras compartilhadas, configurando um contrato social implicito que favorece a construg¢do da
cooperacgdo, do respeito mutuo e da reciprocidade, aspectos fundamentais para a convivéncia
social. Dessa forma, a utilizac@o de atividades ludicas no ensino da Matemdtica contribui para o
desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico, para a superagdo de resisténcias em relacdo a
disciplina e para o aumento do interesse dos estudantes, a0 mesmo tempo em que proporciona

ao docente uma experiéncia pedagdgica enriquecedora e formativa.



20

3 JOGOS DIDATICOS E ATIVIDADES PRATICAS COMO ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAGEM

Este capitulo apresenta e analisa duas atividades pedagdgicas desenvolvidas no con-
texto do Ensino Fundamental. Do ponto de vista metodolégico, esta pesquisa caracteriza-se
como qualitativa, do tipo pesquisa-acdo (THIOLLENT, 2011), uma vez que os pesquisadores
atuaram diretamente no contexto escolar, planejando, implementando e analisando intervengdes
pedagdgicas. Adota-se também uma perspectiva de estudo de caso instrumental (STAKE, 2005),

com foco na anélise detalhada das atividades implementadas.

3.1 CONTEXTO E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades investigadas nesta pesquisa foram aplicadas em duas escolas publicas
municipais do estado de Alagoas. A primeira intervencao ocorreu na Escola Municipal Major
Nelson Augusto do Nascimento, localizada no municipio de Barra de Santo Antdnio/AL, onde
foi desenvolvida a atividade intitulada Trilha das Quatro Operagdes, no dia 29 de setembro
de 2025. A segunda intervengao foi realizada na Escola Municipal Doutor Pompeu Sarmento,
situada em Macei6é/AL, no dia 06 de dezembro de 2023, ocasido em que se desenvolveu a
atividade de constru¢do de sélidos geométricos.

Em ambas as instituicdes, as atividades foram aplicadas em turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental. Ressalta-se que todos os procedimentos respeitaram os aspectos éticos da pesquisa
educacional, contando com a anuéncia das institui¢cdes envolvidas e garantindo a participagdo dos
alunos em seu ambiente natural de aprendizagem, sem prejuizo as atividades escolares regulares.

Para a analise das atividades desenvolvidas, foram utilizados diferentes instrumentos
e técnicas de coleta de dados, a saber: a observagdo participante, que possibilitou o registro
sistemético do envolvimento, das interacdes, das dificuldades e das estratégias adotadas pe-
los alunos durante a realizag¢do das atividades, sendo tais registros organizados em didrio de
campo; o registro fotografico, utilizado como forma de documentacao visual do processo de
desenvolvimento das atividades e dos produtos elaborados pelos estudantes, como as figuras
apresentadas ao longo deste capitulo; a andlise documental dos materiais produzidos pelos
alunos, incluindo respostas aos problemas propostos e os solidos geométricos construidos; e
as anotacoOes reflexivas, nas quais foram registradas as percep¢des dos pesquisadores acerca da
aplicacdo das atividades, das rea¢des dos alunos e dos possiveis pontos de ajuste identificados ao
longo do processo.

Os dados coletados foram analisados a luz da analise de contetdo tematica, conforme
proposta por Bardin (2011), buscando-se identificar categorias emergentes relacionadas aos
objetivos da pesquisa. Essa andlise foi orientada por eixos temdticos previamente definidos, a
saber: o engajamento e a motivac¢ao dos alunos durante as atividades; as dificuldades e os erros

mais frequentes apresentados; as estratégias de resolucio e os tipos de raciocinio mobilizados; a



interacdo social e a colaboracdo entre os estudantes; e, por fim, a percep¢ao dos alunos sobre as

atividades desenvolvidas, inferida a partir de suas falas e comportamentos observados.

3.2 TRILHA DAS QUATRO OPERACOES

A atividade foi desenvolvida na Escola Municipal Major Nelson Augusto do Nasci-
mento, localizada no municipio de Barra de Santo Antonio — AL, no dia 29 de setembro de 2025,
com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental. Inicialmente, realizou-se a abordagem tedrica
das quatro opera¢des mateméticas fundamentais — adi¢do, subtra¢do, multiplicagdo e divisdo —
seguida da fixacdo dos contetidos por meio da resolucdo de listas de exercicios, com o objetivo
de consolidar os conhecimentos prévios necessarios a realiza¢ao da atividade lddica.

Posteriormente, procedeu-se a elaboracdo do recurso didatico, utilizando o software
Microsoft PowerPoint para a constru¢do dos slides de proje¢ao, em conjunto com a confeccao
manual de um tabuleiro em cartolina. No cartaz, foi desenhada uma trilha numerada composta
por 32 casas, permitindo aos alunos acompanhar visualmente o avanco das equipes ao longo do
jogo, por meio da marcagdo da posi¢cao ocupada em cada rodada.

Para a confec¢do do tabuleiro, foram utilizados materiais como lapis, borracha, régua
e marcadores. Ja para a aplicagdo do jogo, empregaram-se dados, argolas nas cores verde,
vermelha e verde com vermelha, além de um crondmetro, utilizado para delimitar o tempo
destinado a resolu¢do dos desafios propostos. No PowerPoint, foi elaborado um quadro contendo
a numeracao correspondente as casas da trilha; ao clicar sobre o nimero selecionado, era
projetado um problema envolvendo as operagdes aritméticas fundamentais, que deveria ser
resolvido pelas equipes no intervalo maximo de cinco minutos. Caso a equipe nio conseguisse
apresentar a solu¢do ou fornecesse uma resposta incorreta, a vez era automaticamente transferida
para a equipe seguinte. Ao final, a equipe que alcangasse primeiro a dltima casa da trilha era

declarada vencedora da atividade.

3.2.1 Estrutura e Organizacao da Trilha das Quatro Operacoes

A Trilha das Quatro Operacdes é composta por 32 (trinta e duas) casas, das quais
23 (vinte e trés) correspondem a situagcdes-problema relacionadas aos conteudos previamente
trabalhados em sala de aula. Essas situagdes foram distribuidas de forma equilibrada entre as
quatro operagdes matemadticas fundamentais, contemplando 4 (quatro) questoes de adi¢do, 9
(nove) de subtracao, 3 (trés) de multiplicacdo, 5 (cinco) de divisao e 2 (duas) envolvendo, de
maneira simultanea, as operacoes de divisdo e subtracdo. Tal organizacdo teve como finalidade
assegurar a diversidade de desafios matemdticos, bem como promover a consolidagdo dos
conhecimentos ja abordados, respeitando o nivel cognitivo dos estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental.

As 9 (nove) casas restantes foram destinadas as denominadas cartas-surpresa, concebi-

das com o intuito de tornar a atividade mais dinamica, interativa e desafiadora, estimulando o



engajamento e a participacao dos alunos. Essas cartas introduzem elementos de imprevisibilidade
no jogo, exigindo dos estudantes aten¢do constante, tomada de decisdes e estratégias coletivas.
Entre as cartas-surpresa, incluem-se comandos que determinam o avango ou o retrocesso das
equipes ao longo da trilha, a transferéncia da vez para outra equipe, bem como a presencga de
uma carta-armadilha que impde o retorno ao inicio do percurso.

Especificamente, o conjunto de cartas-surpresa € composto por: 2 (duas) cartas de
“passe a vez”, 1 (uma) carta de “avance trés casas”, 1 (uma) carta de “voltar ao inicio”, 1
(uma) carta de “jogue mais uma vez”, 2 (duas) cartas de “avance uma casa”, 1 (uma) carta de
“voltar cinco casas” e 1 (uma) carta de “voltar trés casas”, totalizando 9 (nove) cartas-surpresa.
Esses elementos foram estrategicamente distribuidos ao longo da trilha para manter o equilibrio
entre desafio e ludicidade, evitando tanto a previsibilidade quanto a frustracdo excessiva dos

participantes.

3.2.2 Descricao das Casas da Trilha das Quatro Operacoes

Nesta secdo, apresenta-se a descricdo minuciosa de todas as casas numeradas que
compdem a Trilha das Quatro Operagdes, contemplando as situagdes-problema acompanhadas
de seus respectivos gabaritos, bem como a caracterizacdo das casas-surpresa. Destaca-se que
esses elementos estdo presentes tanto no tabuleiro confeccionado manualmente quanto nos slides
desenvolvidos no software Microsoft PowerPoint, assegurando a padronizacao, a organizagdo e

a clareza necessdrias a aplicacdo da atividade pedagogica.

Casa 1 — Pergunta

Uma biblioteca recebeu 492 livros de romance. Sabendo que essa biblioteca ja possuia
1.250 livros desse género, quantos livros de romance essa biblioteca passou a ter?

Resposta: 1.742 livros.

Casa 2 — Pergunta

Uma fébrica de camisetas produziu 2.000 pe¢as. Uma das maquinas acabou quebrando
e 1.002 pecas sairam com defeito. Quantas pecas foram produzidas sem defeito?
Resposta: 998 pecas.

Casa 3 — Passe a vez

Casa 4 — Pergunta

Uma fébrica produz 680 patinetes por més. Quantos patinetes essa fabrica produzira
em 1 ano?

Resposta: 8.160 patinetes.



Casa 5 — Pergunta

Em um concurso, 520 candidatos se inscreveram. No dia da prova, apenas 364 compa-
receram. Qual foi o nimero de candidatos que faltaram a prova?
Resposta: 156 candidatos.

Casa 6 — Pergunta

Talita trabalha em uma fabrica de embalagens de presentes. Ela precisa embalar 30
bandejas de carrinhos, sendo que cada bandeja possui 6 carrinhos. Quantos carrinhos Talita ira
embalar?

Resposta: 180 carrinhos.
Casa 7 — Passe a vez

Casa 8 — Pergunta

Em uma industria, o setor de qualidade constatou que, em um lote com 4.500 pecas,
180 apresentavam defeito. Para que um lote seja aprovado, € necessario que o ndmero de pecas
defeituosas seja inferior a 200. Nesse caso, o lote foi aprovado ou reprovado?

Resposta: Aprovado, pois apresentou 180 pecas defeituosas, que € inferior a 200.

Casa 9 — Pergunta

Pedro € colecionador de figurinhas. Em seu aniversario, ganhou 153 figurinhas de sua
mae e 298 figurinhas de seu pai. Quantas figurinhas Pedro ganhou ao todo?

Resposta: 451 figurinhas.

Casa 10 — Pergunta

O ingresso de determinado teatro custa R$ 50,00. Em uma promogao, os ingressos
passaram a ser vendidos por R$ 35,00. Qual foi o desconto concedido?
Resposta: R$ 15,00.

Casa 11 — Pergunta

Ana colocou em uma jarra 1,5 L. de suco concentrado e adicionou dgua até completar
2,55 L. Qual foi a quantidade de dgua adicionada?
Resposta: 1,05 litros.

Casa 12 — Pergunta

Bruno visitou uma reserva ambiental que possuia 60 tucanos de bico amarelo e 42

tucanos de bico marrom. Quantos tucanos havia na reserva?



Resposta: 102 tucanos.

Casa 13 — Avance trés casas
Casa 14 — Pergunta

Uma mercadoria que custava R$ 18,00 sofreu um aumento de R$ 22,50. Qual € o novo
preco da mercadoria?
Resposta: R$ 40,50.

Casa 15 — Pergunta

Aline comprou uma blusa que custava R$ 32,90 e obteve um desconto de R$ 12,00.
Quanto ela pagou pela blusa?
Resposta: R$ 20,90.

Casa 16 — Volte ao inicio do jogo

Casa 17 — Pergunta

Uma mercadoria que custava R$ 24,00 passou a custar R$ 30,00 apés um aumento.
Qual foi o valor do aumento?
Resposta: R$ 6,00.

Casa 18 — Pergunta

Nilson decidiu comprar um sitio e deu como entrada % do valor total, correspondente a
R$ 28.000,00. Qual € o preco total do sitio?
Resposta: R$ 112.000,00.

Casa 19 — Pergunta

A altura da casa de Carla era de 4,52 metros e, apds uma reforma, passou a ser de 8,38
metros. Em quantos metros a casa foi aumentada?

Resposta: 3,86 metros.

Casa 20 — Jogue mais uma vez
Casa 21 — Pergunta

Uma loja aumentou o pre¢o de um produto em R$ 20,00, passando a vendé-lo por R$
75,00. Qual era o preco original do produto?
Resposta: R$ 55,00.



Casa 22 — Pergunta
5 70
Quanto € 5?

Resposta: 7.

Casa 23 — Pergunta

Samuel ganhou R$ 9.000,00 em um sorteio e decidiu dar a terca parte desse valor a sua
esposa, Serafina. Com quanto cada um ficou?
Resposta: Samuel ficou com R$ 6.000,00 e Serafina com R$ 3.000,00.

Casa 24 — Volte cinco casas

Casa 25 — Pergunta

£ 5
Quanto € 57

Resposta: 0,5.

Casa 26 — Pergunta

Gabriele possui 3.400 adesivos para distribuir igualmente em 40 péginas de seu caderno.
Quantos adesivos serdo colados em cada pagina?

Resposta: 85 adesivos.
Casa 27 — Avance uma casa
Casa 28 — Pergunta

Quanto é %?

Resposta: 0,8.

Casa 29 — Pergunta

Uma mercadoria que custava R$ 18,00 recebeu um desconto de R$ 4,50. Qual é o novo
preco da mercadoria?
Resposta: R$ 13,50.

Casa 30 — Pergunta

£ 850
Quanto € 557

Resposta: 85.



Casa 31 — Volte uma casa
Casa 32 — Avance uma casa
3.2.3 Aplicacao da Trilha das Quatro Operacoes em Sala de Aula

Com o auxilio de um projetor multimidia, foi utilizado o software de apresentacao
Microsoft PowerPoint, no qual se encontrava a tela inicial da Trilha das Quatro Operagées(Figura
1). Nessa interface, estavam dispostas 32 (trinta e duas) cartas, organizadas de forma aleat6-
ria, sendo 24 (vinte e quatro) compostas por situacdes-problema relacionadas aos contetidos
previamente estudados pelos alunos e 8 (oito) cartas inesperadas, responsaveis por dinamizar o

andamento do jogo.

Figura 1 — Slide inicial da Trilha das Quatro Operag¢des, elaborado em PowerPoint.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

O inicio da atividade ocorreu a partir da denominada pergunta universal, localizada
na primeira casa da trilha. Todas as equipes foram desafiadas a responder corretamente a essa
questdo antes do langamento do dado. A equipe que apresentasse a resposta correta em menor
tempo deu inicio ao jogo, langando o dado e avangando na trilha conforme o nimero obtido na
face superior. Em seguida, era projetado o desafio correspondente a casa alcangada, podendo
este consistir em uma situagao-problema ou em uma carta-surpresa.

Quando o desafio consistia em uma situa¢ao-problema, a equipe dispunha de um tempo
méximo de 5 (cinco) minutos para apresentar a resposta correta. Em caso de acerto, a equipe
permanecia com a vez, langando novamente o dado e avangando na trilha. Caso a resposta fosse
incorreta, a vez era transferida a equipe seguinte, que deveria responder corretamente a questao
proposta. No caso das cartas-surpresa, as equipes deveriam cumprir as instru¢des indicadas,

podendo avancgar ou retroceder casas, perder a vez, jogar novamente ou até retornar ao inicio



da trilha. O jogo prosseguia até que uma das equipes ultrapassasse a casa de ndmero 32, sendo
entdo declarada vencedora.

Durante a aplicacdo da atividade, observou-se que os alunos puderam revisar os conteu-
dos das quatro operagdes matemdticas de maneira prética, dindmica e colaborativa. A organizagdo
em equipes favoreceu o desenvolvimento do trabalho coletivo, bem como o engajamento dos
estudantes, que demonstraram elevado interesse e entusiasmo ao longo da atividade, impulsiona-
dos pela disputa saudédvel entre os grupos. As reacdes emocionais, como comemoracgdes diante
dos acertos e frustragcdes perante os erros, evidenciaram o envolvimento ativo dos participantes e
a relevancia do cardter ludico da proposta.

Era perceptivel a expectativa dos alunos ao clicar em cada carta para a visualizacdo do
desafio, sobretudo diante da possibilidade de surgimento de uma carta-surpresa com consequén-
cias desfavordveis, como a perda da vez ou o retorno a casas anteriores (Figura 2). Ressalta-se
que todos os estudantes participaram efetivamente da atividade, respondendo aos desafios pro-
postos (Figura 3) e, nos casos de erro, dialogando em grupo para identificar e corrigir as falhas

cometidas, o que contribuiu para a consolida¢do dos contetdos trabalhados.

Figura 2 — Aluno participando da Trilha das Quatro Operacdes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



Figura 3 — Componente da equipe respondendo aos desafios da Trilha das Quatro Operagdes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Observou-se que a dindmica do jogo, estruturada a partir da pergunta universal e do
avango progressivo na trilha mediante o lancamento do dado, contribuiu para o desenvolvimento
da atencdo, da concentragcdo e do raciocinio l6gico dos alunos. O tempo limitado para a
resolugdo dos desafios incentivou a tomada de decisdes rapidas e o trabalho colaborativo, aspectos
fundamentais para a construcdo do conhecimento matematico de forma significativa. Além
disso, a alterndncia entre acertos, erros e a aplicagdo das cartas-surpresa promoveu situagdes
de desequilibrio cognitivo, favorecendo a reflexao e a reelaboragao dos conceitos matematicos
envolvidos.

No que se refere ao comportamento dos estudantes, constatou-se elevado nivel de
envolvimento e motivacio durante toda a atividade. A competitividade saudavel entre as equipes
atuou como elemento mobilizador da aprendizagem, despertando emog¢des como expectativa,
entusiasmo e frustracdo, as quais se mostraram relevantes para a manutencdo do interesse e
da atencdo ao longo do jogo. Tais aspectos reforcam o potencial das atividades ludicas como
estratégias didéticas capazes de romper com a rotina tradicional das aulas expositivas e de
promover maior protagonismo discente.

Ademais, a interagdo constante entre os alunos favoreceu o desenvolvimento de habilida-
des socioemocionais, como cooperagao, respeito as regras, comunicacao e resolugao coletiva de
problemas. Os momentos de erro foram compreendidos como oportunidades de aprendizagem,
uma vez que os estudantes eram incentivados a discutir as estratégias utilizadas, identificar falhas
e construir solucdes mais adequadas, fortalecendo a autonomia intelectual e a confianca em suas
capacidades.

Sob a perspectiva docente, a vivéncia da atividade proporcionou uma experiéncia

formativa significativa, ao possibilitar a reflexdo sobre a prdtica pedagdgica e a adocao de



metodologias ativas no ensino da Matemdtica. A utilizagdo do jogo como recurso didético
demonstrou-se eficaz para ampliar o interesse dos alunos pela disciplina, bem como para
favorecer a transi¢do entre o abstrato e o concreto, aspecto essencial para a compreensao dos
conceitos matematicos no Ensino Fundamental.

Dessa forma, os resultados observados indicam que a Trilha das Quatro Operagoes
constitui uma estratégia pedagdgica pertinente para o ensino das quatro operagdes matematicas,
contribuindo para uma aprendizagem mais dinamica, participativa e significativa. A proposta
mostrou-se alinhada as demandas contemporaneas da educacdo matemdtica, ao integrar ludici-
dade, conteudo e mediacdo docente, reforcando a importincia da diversificagdo metodoldgica no

contexto escolar.

3.3 CONSTRUCAO DE SOLIDOS GEOMETRICOS COM JUJUBAS E PALITOS

A atividade foi desenvolvida na Escola Municipal Doutor Pompeu Sarmento, localizada
no bairro do Barro Duro, na parte alta de Maceid, que destaca-se pelo desempenho de seus
estudantes em olimpiadas cientificas de abrangéncia regional e nacional, especialmente nas dreas
de Matematica e Astronomia. A institui¢do obteve resultados expressivos na Olimpiada Canguru
de Matematica, realizada em marco de 2022, conquistando um total de 14 medalhas, sendo duas
de prata, oito de honra ao mérito e quatro de bronze. Também se destacou na Mostra Brasileira
de Foguetes (MOBFOG), na qual alcancou 31 medalhas, distribuidas em oito de bronze, treze de
prata e dez de ouro.

Além disso, a escola obteve resultados relevantes na Olimpiada Brasileira de Matematica
das Escolas Publicas (OBMEP), com quatro alunos medalhistas de prata na 15* edicao, realizada
em 2019, bem como na Olimpiada Nacional de Eficiéncia Energética (ONEE), na qual conquistou
uma medalha de ouro e cinco medalhas de prata. Esses resultados evidenciam o compromisso
da instituicdo, vinculada a Secretaria Municipal de Educac¢do da Prefeitura de Maceid, com a
promocao do ensino de qualidade e com o incentivo a participagdo dos alunos em competicoes
académicas, consolidando-se como referéncia no cenario educacional nacional.

A atividade foi desenvolvida no dia 06 de dezembro de 2023, com a turma do 6° ano
B do Ensino Fundamental II, tendo como objetivo potencializar as competéncias e habilidades
matemadticas dos estudantes por meio da adocdo de uma metodologia fundamentada em ativi-
dades praticas. A proposta esteve diretamente articulada aos contetudos trabalhados ao longo
do bimestre, especificamente aqueles relacionados a construcao e a identificacdo de sélidos
geométricos, fazendo uso de materiais manipuldveis, como jujubas e palitos de madeira.

A turma era composta por 40 alunos matriculados; contudo, no dia da aplicagdo da ativi-
dade, participaram efetivamente 36 estudantes, em razao da auséncia de quatro alunos. Durante
a intervencao, foram observados diversos desafios inerentes a prética docente, com destaque
para episddios de indisciplina, manifestados, principalmente, pela falta de engajamento de parte
dos estudantes, evidenciada por conversas paralelas, sonoléncia durante a aula e interrup¢oes

frequentes decorrentes da entrada de alunos de outras turmas sem autorizagao do professor titular



ou do residente.

3.3.1 Aplicacdo em Sala de Aula

Inicialmente, todo o contetido tedrico foi apresentado aos alunos por meio de aulas
expositivas, acompanhadas da resolucio de exercicios, de modo a assegurar a compreensao
prévia dos conceitos fundamentais. Posteriormente, realizou-se a aula prética, que consistiu na
construcao de formas geométricas ja conhecidas pelos estudantes em nivel visual, tais como
o hexaedro, a piramide de base quadrada, o tetraedro e o paralelepipedo, possibilitando a
articulacdo entre teoria e préatica.

Com os cinco grupos previamente organizados, o docente iniciou a atividade com uma
breve explicagdo sobre os objetivos e 0s procedimentos a serem seguidos. Em seguida, foram
distribuidos, de forma equitativa, os materiais necessdrios para a execuc¢do da tarefa, respeitando
a sequéncia dos sdlidos geométricos a serem construidos. Ao final da atividade, cada equipe foi
responsavel pela montagem de quatro sélidos geométricos distintos.

Na realizacdo desta atividade, foram utilizados 1 (um) pacote de jujubas com massa total
de 1 (um) quilograma, além de palitos de dente e palitos de churrasco, previamente preparados
sem as extremidades pontiagudas, com o objetivo de garantir a seguranca dos estudantes durante
a manipulacio dos materiais. O uso de materiais concretos e de baixo custo contribuiu para a
visualizacdo e a compreensdo das caracteristicas dos s6lidos geométricos trabalhados, tais como
vértices, arestas e faces. A Tabela 1 apresenta o nome de cada sélido geométrico, bem como a
quantidade de jujubas, palitos de dente e palitos de churrasco utilizados por equipe para a sua

construgao.

Tabela 1 — Quantidade de materiais utilizados por equipe na construcao dos sélidos geométricos

Nome do solido Jujubas Palitos de dente Palitos de churrasco
Hexaedro (cubo) 8 12 -
Piramide de base quadrada 5 8 -
Tetraedro 4 - 6
Paralelepipedo 8 - 12

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Para montagem, cada grupo dispds de um tempo méaximo de 5 (cinco) minutos por
solido, contando com a orientacdo do professor sempre que necessario. Como apoio visual, o
docente realizou, na lousa, o esbo¢o de cada sélido geométrico, permitindo que os estudantes
observassem as representacdes e as utilizassem como referéncia durante a constru¢do. Ao
término da atividade, as jujubas utilizadas como vértices dos sélidos puderam ser consumidas
pelos discentes, contribuindo para um momento de descontragdo e encerramento da pratica de
forma ludica.

A principio, realizou-se a distribuicdo dos materiais correspondentes a cada sélido

geométrico, sendo que o docente procedeu a verificagao prévia de todos os itens necessarios



para a montagem. Nesse momento inicial, foi explicitada a funcdo de cada material utilizado,
esclarecendo aos estudantes que os palitos de dente e de churrasco representavam as arestas
das figuras, enquanto as jujubas correspondiam aos vértices responsaveis pela ligagdo dessas
arestas, possibilitando a constru¢do das formas geométricas espaciais. Essa explicagdo teve
como finalidade favorecer a compreensao da estrutura dos sélidos, estabelecendo uma relacao
direta entre o modelo concreto e os conceitos geométricos estudados teoricamente.

Na sequéncia, o docente realizou o desenho de cada sélido geométrico na lousa, servindo
como referéncia visual para as equipes. A partir dessa representacdo, os estudantes iniciaram a
montagem das formas, obedecendo a um tempo cronometrado de 5 (cinco) minutos para cada
etapa (Figura 4). Esse limite temporal contribuiu para estimular a organizacao, a tomada de
decisdes coletivas e o trabalho colaborativo. Durante todo o processo, o professor atuou como
mediador, orientando os alunos sempre que necessdrio, sem comprometer a autonomia das

equipes.

Figura 4 — Alunos montando os s6lidos geométricos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Ao final de cada etapa de montagem, foi realizada uma vistoria nos sélidos construidos
por cada grupo (Figura 5), com o objetivo de verificar a fidelidade das estruturas em relacio aos
modelos propostos. Esse momento também foi utilizado para valorizar a cooperacao entre os
integrantes das equipes e estimular a percepcao visual individual, incentivando os estudantes a

identificar e corrigir possiveis inconsisténcias na montagem.



Figura 5 — Sélidos geométricos construidos pelos alunos ao final da atividade.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Dessa forma, além de promover um olhar mais atento sobre as formas geométricas,
a atividade contribuiu para o desenvolvimento da coordenag¢do motora, da comunicacao e do
trabalho em equipe, refor¢cando o papel do educador como mediador e pesquisador no processo

de ensino-aprendizagem.

3.3.2 Analise da Experiéncia

Ao término da atividade pratica, os resultados observados mostraram-se satisfatorios
no que se refere a aprendizagem dos discentes. Evidenciou-se, sobretudo, o aumento do
interesse e do engajamento dos estudantes, especialmente no processo de transi¢ao da abstragdo
matematica para a representacao concreta dos sélidos geométricos espaciais. A utilizagdo de
materiais manipuldveis possibilitou aos alunos visualizar, explorar e compreender de maneira
mais significativa conceitos que, em abordagens tradicionais, sdo frequentemente apresentados
de forma excessivamente abstrata, favorecendo, assim, a articulag@o entre teoria e prética.

No que concerne a relevancia pedagdgica desse tipo de proposta, compreende-se que
a educacdo encontra-se em constante transformacgdo, buscando responder as demandas do
contexto social contemporaneo. Nesse sentido, Paulo Freire destaca a importancia de uma
pratica educativa que reconhega o estudante como sujeito ativo no processo de constru¢cdo do
conhecimento. Ao assumir esse papel, o aluno é estimulado a levantar hipéteses, formular
questionamentos e desenvolver uma postura reflexiva e critica diante dos conteudos estudados,
superando a légica de uma aprendizagem passiva, caracteristica de metodologias centradas
exclusivamente na transmissao de saberes.

Dessa forma, constata-se que a insercao de atividades préticas articuladas aos contetdos
trabalhados em sala de aula constitui um elemento fundamental do fazer docente em Matemdtica.

Tais préticas favorecem o desenvolvimento do raciocinio 16gico, estimulam o pensamento critico



e promovem a passagem do abstrato ao concreto, potencializando a compreensdo dos conceitos
matemadticos. Além disso, contribuem para o fortalecimento do interesse dos estudantes pela
disciplina e para a dinamizagdo das relagdes pedagdgicas entre professor e aluno, culminando

em uma aprendizagem mais significativa, contextualizada e socialmente relevante.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo central analisar a implementacdo de atividades
ludicas no ensino de Matematica para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, com foco
especifico nas operacdes aritméticas bdsicas e nos sélidos geométricos. A luz da abordagem
metodoldgica adotada — uma pesquisa-acdo com caracteristicas de estudo de caso instrumental
— e a partir da aplicagd@o e observagdo sistemadtica das duas intervencdes pedagdgicas (a Trilha das
Quatro Operacdes e a Construgao de S6lidos Geométricos com Jujubas e Palitos), pode-se afirmar
que a ludicidade, quando estrategicamente integrada ao planejamento didatico, configura-se
como um eficaz catalisador para a aprendizagem significativa.

Os dados coletados por meio de observagao participante, registro fotografico e andlise
documental — incluindo as imagens e tabelas que compdem este trabalho - revelaram padrdes
consistentes que corroboram a literatura especializada. A Trilha das Quatro Operacdes, cuja
interface visual foi projetada no PowerPoint (Figura 1), demonstrou ser particularmente eficaz
para revisar e consolidar os algoritmos das quatro operacdes em um contexto de resolucdo
de problemas. A Figura 2, que captura a expressdo de concentracdo de um aluno durante o
jogo, exemplifica o engajamento gerado pela atividade, enquanto a Figura 3 ilustra a dindmica
colaborativa, com estudantes discutindo e validando coletivamente as respostas.

Um achado significativo, observado na anélise das respostas da Trilha, foi a persisténcia
de dificuldades especificas nas operagdes de divisdo e subtracdo com nimeros decimais (casas
11, 18 e 25). Este dado, emergente da andlise de contetido (BARDIN, 2011), aponta para a
necessidade de maior énfase didatica nestes topicos, que parecem requerer uma transi¢cao mais
cuidadosa do concreto para o abstrato. Na perspectiva piagetiana, as atividades funcionaram
como "objetos para pensar", provocando desequilibrios cognitivos que estimularam a assimilagdo
e acomodacao de novos esquemas mentais. A necessidade de resolver problemas sob pressao de
tempo na Trilha e de coordenar agdes para construir formas espaciais concretas exemplificam
€SSe processo.

J4 a atividade de Construcao de S6lidos Geométricos evidenciou a superacdo da barreira
do pensamento abstrato, conforme documentado na Figura 4, que mostra os alunos em pleno
processo de montagem, relacionando palitos e jujubas a arestas e vértices.

A Tabela 1 foi fundamental neste processo, ndo apenas organizando a quantidade de
materiais necessarios, mas estabelecendo uma correspondéncia clara entre os recursos concretos €
os conceitos geométricos abstratos. Os produtos finais, exibidos na Figura 5, atestam visualmente
a compreensao das propriedades dos sélidos e a precisdo na execugao da tarefa.

Este estudo transcende a mera descri¢ao de atividades, oferecendo dois modelos pe-
dagodgicos testados e reprodutiveis para professores do Ensino Fundamental II. As propostas
destacam-se por sua viabilidade econdmica, flexibilidade e aderéncia a BNCC, atendendo dire-

tamente as competéncias especificas de Matemadtica, especialmente no que tange a resolucao



de problemas, raciocinio 16gico e comunicacdo matemdtica. A experiéncia vivenciada pelos
pesquisadores, na dupla funcdo de licenciandos e intervencionistas, refor¢cou a premissa de que
a formacao inicial e continuada de professores deve incluir, necessariamente, espagos para o
planejamento e a reflexdo sobre metodologias ativas. O professor mediador, como evidenciado
nas intervengoes, precisa equilibrar a liberdade de exploracdo dos alunos com intervengdes
pontuais que direcionem a atencao para os conceitos-chave, sem descaracterizar o cardter ludico
da atividade. Reconhece-se que esta pesquisa possui limitagdes inerentes ao seu desenho meto-
doldgico: a amostra restrita, a duracdo pontual das intervengdes e a auséncia de instrumentos de
avaliacdo quantitativos padronizados. Para superar essas limitacdes e avancgar na investigacao
deste tema, sugere-se para estudos futuros: a replicacdo das atividades em diferentes contextos
com grupos-controle; o desenvolvimento de sequéncias didéticas mais longas; a adaptacao das
atividades para o meio digital; e a investigacdo do efeito dessas metodologias na autoeficicia
matematica e na ansiedade matemaética dos estudantes.

Conclui-se, portanto, que as atividades lddicas analisadas - ancoradas em referenciais
tedricos solidos e alinhadas as diretrizes curriculares nacionais - validam-se como estratégias
pedagdgicas potentes. Elas ndo apenas "quebram a rotina"da sala de aula, mas operam uma
mudancga de paradigma: o aluno deixa de ser um receptor passivo de formulas para se tornar um
investigador ativo, que constroéi significado através da acdo, da interacdo social e da superacao
de desafios. O éxito dessas praticas, contudo, estd condicionado a dois fatores cruciais: a
intencionalidade didatica do professor e o compromisso institucional. Este trabalho reforca o
apelo por uma educa¢do matemdtica que dialogue com a realidade do estudante, que faca sentido
para sua vida e que, acima de tudo, revele a beleza e a utilidade de uma disciplina que estd em
tudo: desde a ponta de um palito de dente que sustenta uma aresta até a complexa ldgica que rege
um jogo de tabuleiro. A Matematica, ensinada com criatividade e ludicidade, pode efetivamente

ser um territorio de descoberta, prazer e empoderamento intelectual para todos os aprendizes.



36

REFERENCIAS

CARNEIRO, Kleber Tiixen. Por uma memoria do jogo: a presenca do jogo na infancia de
octogenarios e nonagenarios. 2015. 273 f. Tese (Doutorado em Educacdo Escolar) —
Universidade Estadual Paulista (UNESP), 2015.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica docente. Sao Paulo:
Paz e Terra, 1996.

LIMA, Maria Socorro Lucena; PIMENTA, Selma Garrido. Estagio e docéncia: diferentes
concepcoes. Poiesis Pedagogica, v. 3, n. 3-4, p. 5-24, 2006.

LORENZATO, Sergio. O laboratoério de ensino de matematica na formacao de professores.

Campinas: Autores Associados, 2006.

MELO, Claudiano Henrique da Cunha; LIMA, Claudiney Nunes de. A importancia dos jogos no
ensino de Matematica no Ensino Fundamental I1. Revista Educacdo Publica, Rio de Janeiro, v.
22, n. 39, 18 out. 2022. Disponivel em: https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/22/39/
a-importancia-dos-jogos-no-ensino-de-matematica-no-ensino-fundamental-ii. Acesso em: 01
dez. 2025.

METODOLOGIAS ativas: principais tipos e como elas transformam o ensino. Red Balloon.
Disponivel em: https:
/lredballoon.com.br/metodologias-ativas-principais-tipos-e-como-elas-transformam-o-ensino/.
Acesso em: 06 dez. 2025.

MIRANDA, Sérgio Gomes de. Docéncia: sobre o que e como realmente deve ser a pratica
docente? FASAM, 2022. Disponivel em:
https://fasam.edu.br/docencia-sobre-o-que-e-como-realmente-deve-ser-a-pratica-docente/.
Acesso em: 30 abr. 2023.

NEVES, Edna Alves. Jogos matematicos como recursos didaticos. Meu Artigo. Disponivel em:
https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/matematica/

jogos-matematicos-como-rcursos-didaticos.htm. Acesso em: 06 dez. 2025.

OLIVEIRA, G. A. Uso de metodologias ativas em educagao superior. In: Metodologias ativas:

aplicacoes e vivéncias em educaciao farmacéutica. Brasilia, DF, v. 1, p. 13-40, 2013.

ROCHA, Barbara. A importancia dos jogos pedagdgicos no aprendizado. Método Supera, 2016.
Disponivel em: https://metodosupera.com.br/jogos-pedagogicos-no-aprendizado/. Acesso em:
30 nov. 2025.

SILVA, H. I.; GASPAR, M. Estdgio supervisionado: a relacdo teoria e pratica reflexiva na

formacao de professores do curso de Licenciatura em Pedagogia. Revista Brasileira de Estudos



Pedagogicos, Brasilia, v. 99, n. 251, p. 205-221, jan./abr. 2018.

BARDIN, Laurence. Analise de contetido. Tradu¢do de Luis Antero Reto; Augusto Pinheiro.
Sao Paulo: Edi¢des 70, 2011.

STAKE, Robert E. A arte da investigacio com estudos de caso. Lisboa: Fundagdo Calouste
Gulbenkian, 2005.

THIOLLENT, Michel. Metodologia da pesquisa-acao. 18. ed. Sao Paulo: Cortez, 2011.



	Folha de rosto
	Folha de aprovação
	Dedicatória
	Agradecimentos
	Epígrafe
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de tabelas
	Sumário
	Introdução
	O JOGO COMO FERRAMENTA NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM
	A IMPORTÂNCIA DAS ATIVIDADES LÚDICAS EM SALA DE AULA

	Jogos Didáticos e Atividades Práticas como Estratégias de Aprendizagem
	CONTEXTO E PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
	TRILHA DAS QUATRO OPERAÇÕES
	Estrutura e Organização da Trilha das Quatro Operações
	Descrição das Casas da Trilha das Quatro Operações
	Aplicação da Trilha das Quatro Operações em Sala de Aula

	CONSTRUÇÃO DE SÓLIDOS GEOMÉTRICOS COM JUJUBAS E PALITOS
	Aplicação em Sala de Aula
	Análise da Experiência


	Considerações Finais
	Referências

		2026-02-10T14:41:17-0300


		2026-02-10T16:58:51-0300


		2026-02-10T18:49:37-0300




