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Prefacio

A presente obra constitui uma contribuicdo significativa ao
campo do ensino de Matematica, especialmente no que diz respei-
to as possibilidades de ressignificacao das praticas pedagdgicas por
meio da implementacao de espacos interativos, lidicos e formativos
nas escolas publicas. Desde a introdugao, observa-se o compromisso
das autoras com a compreensao do ensino de Matematica para além
de seus desafios tradicionais, trazendo a tona a necessidade de rom-
per com modelos pedagdgicos ainda marcados por forte abstracao e
pouca vinculacao as experiéncias concretas dos estudantes. A esco-
Iha pela criacao e analise de um Laboratério Didatico de Matematica
(LDM), desenvolvido em uma escola do municipio de Santa Rita/PB,
emerge como resposta critica e propositiva as limitacdes observadas
no cotidiano escolar, como indicado ja no texto inicial da obra.

A obra parte de um problema amplamente reconhecido na
literatura: a persisténcia de bloqueios afetivos, insegurancas e con-
cepcoes negativas sobre a Matematica. Nesse sentido, as autoras de-
monstram sensibilidade ao reconhecer que nao se trata apenas de
uma falha no dominio de conceitos, mas de uma construcao social
que precisa ser enfrentada com intencionalidade, investigacao pe-
dagogica e metodologias inovadoras.

Fundamentada em autores de grande relevancia, a obra refor-
¢a que a aprendizagem matematica depende, em grande medida, da
mobilizacao de materiais manipulativos, praticas investigativas e am-
bientes que favorecam o protagonismo estudantil. Lorenzato (2006)
defende que os materiais concretos tornam os conceitos abstratos
mais acessiveis, aproximando teoria e pratica, e fortalecendo a expe-
riéncia sensorial do estudante. Passos (2006), por sua vez, evidencia
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que abordagens investigativas ampliam a autonomia intelectual dos
alunos e ressignificam o papel docente, deslocando-o de mero trans-
missor de contetido para mediador de percursos de descoberta. E
precisamente essa concep¢ao ampliada e contemporanea de ensino
que estrutura a construcao da sala interativa e do laboratério didati-
co apresentados ao longo da obra.

Outro ponto de destaque é o modo como as autoras articu-
lam a implementacao do LDM nas politicas publicas e diretrizes curri-
culares vigentes, ressaltando a importancia da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e do Programa Nacional do Livro e do Material Di-
datico (PNLD) como dispositivos capazes de fortalecer a equidade e
qualificar as préticas pedagdgicas, desde que compreendidos para
além de seus aspectos normativos. Assim, o laboratério nao é apre-
sentado apenas como inovagao metodoldgica, mas como resposta
concreta a demandas estruturais, culturais e politicas que atravessam
o ensino de Matematica nas escolas brasileiras.

A obra também se destaca pela maneira cuidadosa como des-
creve o processo de implementacao das atividades ao longo de treze
meses de trabalho pedagdgico. Trata-se de um percurso metddico,
organizado por etapas, que envolve diagnéstico, planejamento, in-
tervencao e avaliacao continua. As autoras nao romantizam o proces-
so, revelam obstaculos como a falta de infraestrutura, a necessidade
de adaptar espacgos provisorios, a escassez de materiais e a necessi-
dade de mobilizar a comunidade escolar para consolidar o projeto.

Ainda assim, o texto deixa claro que a limitagao estrutural nao
impediu a criagao de experiéncias potentes. Pelo contrario, tornou-se
motor de criatividade pedagédgica. Os jogos desenvolvidos revelam
uma articulacao consistente entre habilidades matematicas da BNCC,
aprendizagem ludica e contextualizagao social. As atividades desen-
volvem desde conceitos basicos, como operacdes fundamentais, até
habilidades de maior abstracao, como porcentagem, estatistica e
analise de gréficos. As escolhas demonstram intencionalidade peda-
gdgica e profundo compromisso com a aprendizagem significativa.

“" ‘*’ Capa | Sumério | 10



Laboratdrio de Matematica: uma nova forma de aprender, ensinar e se apaixonar pela disciplina

A perspectiva dos estudantes, apresentada no capitulo de
anadlise dos resultados, reforca que o LDM atuou como catalisador
de mudanga, fortalecendo vinculos, promovendo pertencimento e
construindo novas imagens da Matematica como campo de experi-
mentacao e descoberta. Também aparece com forca a percepcao de
professores e gestores, que reconhecem o laboratério como espaco
capaz de transformar a dinamica da sala de aula, desde que aliado
a politicas de formacao continuada e a uma gestdao comprometida
com o desenvolvimento integral dos estudantes.

A metodologia adotada, ancorada em escuta sensivel, obser-
vacao participante e praticas colaborativas, permite compreender o
objeto de pesquisa nao como projeto isolado, mas como processo
coletivo de inovacao escolar. A propria organizacao do livro, que al-
terna contextualizacdo tedrica, descricao minuciosa das atividades e
analise critica dos resultados, favorece ao leitor a compreensao inte-
grada da proposta, podendo inspirar outros educadores a replicar ou
adaptar praticas conforme suas realidades locais.

E importante destacar, ainda, que a obra cumpre papel social
relevante ao sistematizar praticas efetivas desenvolvidas em uma
escola publica, reafirmando o potencial transformador presente nas
redes publicas de ensino. Os entraves estruturais sao reconhecidos,
mas ndo assumem o protagonismo. O foco esta na poténcia do tra-
balho docente, na criatividade pedagdgica e na capacidade de cons-
truir alternativas mesmo diante de limitacdes, desde que exista com-
promisso institucional e clareza de propésitos.

Por fim, menciona-se a pagina de agradecimentos, na qual as
autoras dedicam a obra aos alunos, professores e gestores que pos-
sibilitaram a implantacao do espac¢o educativo. Além disso, eviden-
cia-se que esta obra nasce de uma rede de colaboracao e de uma
pratica pedagdgica construida com sensibilidade, respeito e escuta
ativa dos sujeitos da escola. Trata-se de um reconhecimento simbé-
lico fundamental, pois reafirma que toda producao cientifica que se
pretende transformadora deve nascer do didlogo com aqueles que
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vivenciam, cotidianamente, os desafios e as conquistas dos proces-
sos educativos.

Assim, este livro ndo é apenas uma sistematizagao metodolé-
gica nem um relato descritivo de praticas pedagodgicas. Ele se cons-
titui como um documento potente de mobilizacao, reflexao e incen-
tivo a construcao de ambientes de aprendizagem que devolvam a
Matematica seu carater humano, sensivel e criativo. Ao ressignificar
o ensino por meio do laboratério, as autoras demonstram que é pos-
sivel construir caminhos para uma educacao matematica mais inclu-
siva, mais critica e mais alinhada as necessidades e aos sonhos dos
estudantes que a escola publica acolhe.

Desejo, portanto, que esta obra inspire educadores, gesto-
res, pesquisadores e todos aqueles comprometidos com uma escola
democratica e efetivamente formadora. Que o LDM, aqui tao bem
sistematizado, continue a se multiplicar como politica pedagdgica e
como pratica cotidiana, contribuindo para que a Matematica seja vi-
vida com alegria, curiosidade e sentido.

Boa leitura!

Me. Patricia Simone Grando
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Introducao

O presente estudo tem como objeto a implementacao de um
Laboratério Didatico de Matematica (LDM) em uma escola publica
do municipio de Santa Rita/PB, concebido como estratégia de res-
significacao do ensino de matematica, historicamente caracterizado
pela abstracdo excessiva, pela énfase na memorizacdo mecanica de
férmulas e pela limitada articulagdo com o cotidiano dos estudan-
tes. Parte-se do pressuposto de que a criagao de um ambiente de
aprendizagem interativo, fundamentado na experimentacao, no uso
de materiais manipulativos e na construcao colaborativa de recursos
didaticos, pode favorecer o interesse, a participacao e o desempenho
dos estudantes nos anos finais do Ensino Fundamental.

A escolha do objeto de pesquisa decorre de uma trajetéria
profissional de quase trés décadas na docéncia em matematica na
rede publica, aolongo da qual se observou a recorréncia de bloqueios
simbdlicos associados a disciplina. Ao longo de diferentes geracoes,
repetem-se expressdes como “matematica é difici
nada” ou “ndo consigo entender’, as quais revelam tanto a distancia
entre os conteudos escolares e as experiéncias concretas dos alunos

|ll "
I

nao serve para

quanto a cristalizacao de uma cultura de resisténcia a aprendizagem
matematica.

A recorréncia desse fendmeno, especialmente entre os estu-
dantes dos anos finais do Ensino Fundamental, funcionou como um
catalisador para a busca de abordagens metodoldgicas capazes de
romper com praticas expositivas, por meio de uma proposta peda-
gogica baseada na experimentacao, ludicidade e construcao ativa do
conhecimento.

Essa inquietacao conduziu a imersao em referenciais teéricos
que defendem a centralidade da ludicidade, da experimentacao e da
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resolucao de problemas na aprendizagem matematica. Kishimoto
(1998) contribuiu para a compreensao de que o brincar é dimensao
legitima do processo educativo, e que os jogos, quando acompanha-
dos por mediacao intencional, atuam como instrumentos potentes
na construcdo do conhecimento. Lorenzato (2006) reforcou o pa-
pel dos materiais manipulativos como mediadores essenciais entre
o abstrato e o concreto, compondo elementos estruturantes para o
desenvolvimento conceitual. Smole (2007), por sua vez, destaca aim-
portancia da resolucao de problemas como eixo norteador do ensino
de matematica, aliada ao didlogo com a experiéncia dos alunos e a
valorizacao do raciocinio légico e critico.

Esses referenciais consolidaram a convic¢ao de que é possivel,
e necessario, ensinar matematica de forma prazerosa, inclusiva e in-
telectualmente desafiadora, superando modelos transmissivos que
tendem a afastar os estudantes da disciplina.

As problematicas que sustentam esta investigacdao nao sao
apenas tedricas; elas tém origem na vivéncia cotidiana da sala de
aula e sao corroboradas por dados nacionais. Avaliacbes como o
Programme for International Student Assessment, em portugués Pro-
grama Internacional de Avaliacao de Estudantes (PISA), e o Sistema
de Avaliacao da Educacao Basica (SAEB) evidenciam persistentes difi-
culdades na aprendizagem matematica entre estudantes brasileiros,
especialmente nas escolas publicas das regides Norte e Nordeste. Em
2018, por exemplo, 47% dos alunos apresentaram desempenho in-
suficiente em matematica, percentual que nao sofreu melhora signi-
ficativa nos anos subsequentes. No municipio de Santa Rita/PB, essa
realidade se mostra ainda mais complexa, dada a fragilidade estrutu-
ral das escolas, a falta de espacos pedagdégicos inovadores e os entra-
ves enfrentados pelos docentes em relacao a formacao continuada.
A esse cenario, somam-se 0s impactos provocados pela pandemia
da covid-19, que agravou desigualdades ja existentes e fragilizou o
processo de ensino-aprendizagem, exigindo o desenvolvimento de
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propostas que contribuam para a recomposicao das aprendizagens
e o fortalecimento do vinculo dos estudantes com a escola.

Diante desse contexto, formulou-se a seguinte pergunta nor-
teadora para este estudo: como a implementacao de um LDM, aliado
a atividades ludicas e ao uso de materiais manipulativos, pode im-
pactar e contribuir significativamente para a aprendizagem dos alu-
nos do 6° ao 9° ano de uma escola publica municipal de Santa Rita/
PB, considerando a percepcao dos préprios estudantes?

Com base nessa questao, estabelece-se como objetivo princi-
pal implementar um LDM com foco na organizacdo dos conteudos e
na promocao de praticas pedagdgicas significativas, avaliando seus
impactos no processo de aprendizagem discente. Para alcancar esse
propésito, foram definidos os seguintes objetivos especificos: com-
preender o contexto estrutural e pedagdgico da escola investigada;
identificar as percepc¢des de professores(as) e alunos(as) sobre o ensi-
no de matematica; propor atividades concretas que articulem jogos,
resolucao de problemas e construcao de materiais didaticos; analisar
o envolvimento dos estudantes ao longo das atividades; e elaborar
uma cartilha interativa que subsidie a replicacao do laboratério em
outras escolas da rede municipal.

A justificativa desta investigacao se fundamenta tanto na ex-
periéncia profissional quanto na urgéncia social de repensar o ensino
de matematica, frequentemente marcado por praticas pouco atra-
tivas e descoladas da realidade discente. A criacao de um laboraté-
rio didatico surge como resposta pratica a dificuldades recorrentes,
como a baixa compreensao conceitual dos estudantes, a desmotiva-
¢ao e a falta de experiéncias que valorizem o raciocinio l6gico, a cria-
tividade e a autonomia intelectual. Ao propor um ambiente que es-
timule a ludicidade e a aprendizagem ativa, busca-se contribuir para
a formacao de sujeitos criticos, participativos e capazes de enfrentar
desafios cada vez mais complexos no mundo contemporaneo.

A relevancia social do estudo reside justamente na possibili-
dade de transformar praticas pedagdgicas e ampliar horizontes me-
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todoldgicos na escola investigada e em outras instituicdes publicas
que enfrentam desafios semelhantes, especialmente em contextos
de vulnerabilidade educacional. O carater replicavel da propos-
ta, associado a elaboracao de uma cartilha interativa, reforca a po-
tencialidade da pesquisa de gerar impactos duradouros na rede pu-
blica local.

A organizacao desta obra foi estruturada de modo a acom-
panhar o percurso investigativo desenvolvido ao longo da pesquisa.
Inicialmente, apresenta-se a introducao, na qual se delineiam o pro-
blema de pesquisa, o objeto de estudo, os objetivos, a justificativa
e a questao norteadora. Na sequéncia, o Capitulo 1, intitulado “Os
desafios do ensino de matematica no Brasil”, reline a fundamentacao
tedrica, contemplando discussdes acerca do ensino de matematica,
da ludicidade, dos laboratérios didaticos, do letramento matematico
e de abordagens metodoldgicas orientadas a construcao de praticas
pedagdgicas mais inovadoras, participativas e significativas.

No Capitulo 2, “Percursos Metodolégicos”, sao explicitados os
caminhos metodolégicos da investigacao, incluindo a caracteriza-
¢ao da pesquisa, os instrumentos de coleta e analise de dados, bem
como a definicdo do campo empirico e dos sujeitos participantes. O
Capitulo 3 dedica-se a analise e discussao dos dados, articulando os
resultados obtidos aos relatos de professores(as) e estudantes, com
énfase nas transformacgdes observadas antes e apos a implementa-
¢ao do laboratério, além da apresentacao do produto educacional
- um guia pratico de ac¢des ludicas para o ensino de matematica. Por
fim, as consideracdes finais sistematizam os principais achados da
pesquisa e indicam contribuicdes, limites e possibilidades de desdo-
bramentos futuros.
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Capitulo | - Por que a matematica ainda nao
funciona? Desafios reais da Escola Brasileira

Busca-se apresentar aqui os principais desafios enfrentados
no processo de ensino-aprendizagem da matematica no Brasil, com
destaque para as escolas publicas do Ensino Fundamental, abordan-
do os fatores estruturais, pedagdgicos e culturais que contribuem
para a defasagem educacional, especificamente na regidao Nordeste,
e refletir sobre os dados educacionais e politicas publicas que impac-
tam esse cenario.

No Brasil, a defasagem na aprendizagem de conceitos funda-
mentais de matematica ao longo dos anos escolares é algo recorren-
te, além de noticiado nos meios de comunicacao sempre que ha uma
avaliacao em larga escala.

O PISA' é uma avaliacao internacional que mede o desempe-
nho de estudantes em diferentes areas, incluindo matematica, leitu-
ra e ciéncias. O Brasil participa do PISA desde a primeira edicao, em
2000, e tem apresentado resultados abaixo da média da Organizacao
para a Cooperacao e Desenvolvimento Econémico (OCDE). Segundo
os dados do PISA, apenas a partir do ano de 2018 o Brasil avangou
algumas posi¢des no ranking nas disciplinas de matematica e leitura.

Sobre isso, é possivel observar o Grafico 01, no qual se destaca
que muitos alunos brasileiros tém dificuldades em matematica, espe-
cialmente no Ensino Fundamental Il (anos finais) e no Ensino Médio.

1 O desempenho dos estudantes brasileiros no PISA tem sido consistentemente
abaixo da média da OCDE. A avaliacao de 2018, por exemplo, revelou que cerca
de 68% dos alunos brasileiros estavam abaixo do nivel basico de proficiéncia em
matematica.
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Grafico 01: Média do Desempenho em Matematica.

488,7 4893 481,1

Ciéncias Matematica Leitura

Brasil Media OCDE

Fonte: Brasil (2018).

O Grafico 01 evidencia o baixo desempenho brasileiro em ma-
tematica, com diferenca superior a 100 pontos em relacao a OCDE.
No campo da matematica, os estudantes brasileiros atingiram 383,6
pontos, enquanto a média dos paises da OCDE foi de 489,3 pontos,
uma diferenca de mais de 100 pontos.

Diante deste cenario, repensar as praticas pedagdgicas ado-
tadas, investir na formacao dos professores e desenvolver politicas
publicas que favorecam o desenvolvimento de competéncias mate-
maticas desde os primeiros anos da escolarizagao se torna urgente.
Embora existam as Olimpiadas de Matematica, que visam estimular
o desempenho dos alunos, reconhecendo e valorizando aqueles que
se destacam na disciplina, ainda é uma iniciativa incipiente frente aos
dados mais recentes sobre o panorama do desempenho dos alunos
no ensino de matematica.

Essa constatacdo se deve ao fato de que, ao compararmos os
dados do grafico acima com os de uma pesquisa realizada em 2021,
pelo Instituto Interdisciplinaridade e Evidéncias no Debate Educacio-
nal (IEDE, 2023), com base nos resultados do SAEB, observa-se que,
mesmo apds dois anos, a defasagem no ensino de Matematica pou-
co se alterou. Essa constatacao pode ser visualizada no Quadro 01,
que demonstra a persisténcia das dificuldades de aprendizagem en-
frentadas pelos estudantes nesse periodo.
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Quadro 01: Aprendizagem em Matematica e Lingua Portuguesa
durante o ano de 2021.

. .. Conhecimento Conhecimento
Anos Portugués Matematica . .. ..
insuficiente Suficiente
2018 31,3% 47% 57% 7%
2021 34% 36,7% 38% 5%

Fonte: Elaborado pela autora.

O quadro apresentado evidencia que os dados comparativos
de 2018 e 2021 referentes a aprendizagem em Matematica perma-
neceram em um patamar preocupante. Em 2018, 57% dos estudan-
tes apresentavam conhecimento insuficiente, enquanto apenas 7%
demonstravam dominio considerado suficiente. Em 2021, embora o
percentual de alunos com conhecimento insuficiente tenha diminui-
do para 36,7%, também houve reduc¢do no grupo com desempenho
satisfatorio, que caiu para 5%. Esses resultados revelam que, apesar
da ligeira melhora na reducao da insuficiéncia, a proporcao de es-
tudantes que alcancam niveis adequados de aprendizagem em ma-
tematica continua extremamente baixa, indicando a persisténcia de
desafios estruturais e pedagdgicos no processo de ensino-aprendi-
zagem da disciplina.

No contexto nordestino, o ensino de Matematica enfrenta
ainda mais desafios. Os estudantes convivem com um conjunto de
fatores, como as desigualdades socioecondmicas e as limitagoes es-
truturais das instituicdbes de ensino. Essas condicdes adversas tém
refletido nos resultados obtidos em avaliacdes de larga escala. No
PISA 2022, por exemplo, a média de desempenho dos estudantes do
Nordeste em matematica foi de 368 pontos, situando-se abaixo da
média nacional (379 pontos) e inferior a média dos paises da OCDE
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(472 pontos). Apenas 2,5% dos estudantes nordestinos em situagao
de vulnerabilidade social alcancaram niveis de proficiéncia conside-
rados adequados nessa area do conhecimento.

O PISA? apresenta dados relevantes ao destacar os instrumen-
tos utilizados em suas edicdes, como os questionarios contextuais e
os testes cognitivos aplicados nas areas de leitura, ciéncias e mate-
matica. Esses instrumentos permitem a constru¢ao de um panorama
abrangente das habilidades e dos conhecimentos dos estudantes, ao
mesmo tempo em que evidenciam como fatores sociais, econdmicos
e educacionais influenciam diretamente os resultados obtidos pelas
diferentes regides.

No campo especifico da matematica, os dados revelam um
desempenho historicamente baixo entre os estudantes brasileiros,
ainda que algumas edicdes tenham apresentado avancos pontuais,
como em 2003 e 2012. Apesar desses progressos, o Brasil permanece
distante da média dos paises da OCDE, indicando a persisténcia de
uma defasagem estrutural na aprendizagem matemética, especial-
mente acentuada na regiao Nordeste.

Destaca-se a formacao docente como fator determinante,
frequentemente marcada por fragilidades na formacao inicial e con-
tinuada. Soma-se a isso a escassez de oportunidades de formacao
continuada, bem como o acesso limitado a estratégias pedagdgicas
atualizadas, o que frequentemente resulta na reproducao de praticas
tradicionais, pouco dialogadas com os desafios contemporaneos da
educacao matematica.

2 OPISA é uma avaliagao internacional, aplicada pela OCDE a cada trés anos, que
mede o desempenho de estudantes de 15 anos em leitura, matematica e ciéncias.
Em matematica, o Brasil registrou 356 pontos em 2003, quando a disciplina foi ava-
liada pela primeira vez, e 391 pontos em 2012, um dos raros momentos de cresci-
mento estatisticamente significativo em comparacao a ciclos anteriores. Apesar do
avanco, os resultados permaneceram inferiores a média dos paises da OCDE, que
se situava proxima a 500 pontos
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Esses elementos, combinados, dificultam o desenvolvimento
do raciocinio l6gico-matematico dos estudantes, uma vez que a au-
séncia de metodologias adequadas compromete a articulagao entre
os conteudos da disciplina e as situacdes praticas do cotidiano. Como
consequéncia, o ensino de matematica tende a se tornar fragmenta-
do, descontextualizado e pouco significativo, reforcando as dificulda-
des ja diagnosticadas nos resultados do PISA e em outras avaliagdes
nacionais.

A esse respeito, Gatti (2009) ressalta que a formacao continua-
da no Brasil é, na maior parte das vezes, marcada por acdes pontuais
e desarticuladas da realidade cotidiana da sala de aula, o que dificul-
ta sua efetividade. Tardif (2014) complementa esse entendimento ao
afirmar que a formacao do professor ndo pode ser vista como algo
acabado, mas como um processo permanente que deve considerar
o saber da experiéncia docente e os desafios reais da pratica escolar.

Além da questao da formacao docente, ha também um desa-
fio cultural. A matematica ainda é percebida por muitos estudantes
como uma disciplina distante de suas realidades e excessivamente
abstrata.

Além dos destaques acima, existe o fator da infraestrutura das
escolas publicas, que muitas vezes nao oferece condi¢ées adequadas
para o desenvolvimento de um trabalho pedagdgico. Destaca-se ain-
da a falta de reconhecimento e valorizacao do trabalho do docente,
com salarios baixos e cargas hordrias elevadas; a falta de materiais di-
daticos especificos; salas superlotadas; escassez de recursos tecnolé-
gicos; e espacos fisicos mal equipados, que sao exemplos de proble-
mas que interferem diretamente na qualidade do ensino e dificultam
a implementacao de praticas inovadoras e contextualizadas.

Diante desse conjunto de desafios, surge a importancia do
investimento em politicas publicas que priorizem tanto a formacao
inicial quanto a continuada dos professores, além da valorizacao da
profissdo docente e a qualificacao das condicdes de trabalho nas es-
colas, dentre outros. No campo das politicas publicas educacionais,
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destaca-se a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que orienta
o desenvolvimento das competéncias e habilidades no ensino
de matematica ao longo da educacao basica. Outro instrumento
importante é o Programa Nacional do Livro e do Material Didatico
(PNLD), responsavel pela avaliacao e distribuicao de livros didaticos
as escolas publicas. Esses materiais, ao serem selecionados com base
em critérios de qualidade e alinhamento com a BNCC, representam
uma oportunidade para qualificar o trabalho pedagdgico em sala de
aula e garantir maior equidade no acesso ao conteudo.

A proposta de criacago de um laboratério didatico de
matematica no municipio de Santa Rita, na Paraiba, surge como
uma iniciativa relevante para enfrentar parte dessas dificuldades.
Ao investir em metodologias que respeitam o ritmo, os interesses
e o contexto dos estudantes, o laboratério podera atuar como
um catalisador de mudancgas positivas no ensino de matematica.
Seu objetivo é melhorar os resultados em avaliagbes e ampliar
as possibilidades de compreensdo, aplicacao e valorizacao desse
conhecimento para a formacao integral dos sujeitos.

No entanto, a estruturacao desse laboratorio s6 é possivel
quando a gestdo é vista como um processo colaborativo e demo-
cratico, com o objetivo de articular diferentes saberes e esforcos em
torno de um propdsito comum: promover a aprendizagem. Dessa
forma, a seguir, abordaremos a gestao.

1.1 GESTAO: O MOTOR SILENCIOSO QUE FAZ (OU NAO FAZ)
A APRENDIZAGEM ACONTECER

A administracao de projetos se tornou fundamental para as
empresas, funcionando como uma ferramenta essencial para manter
um ambiente harmonioso, lidar com o rapido aumento das informa-
¢Oes e distribuir recursos e esforcos de maneira eficiente dentro de
um projeto. No nosso caso, a proposta consiste na construcao efetiva
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de um espaco, um laboratério de matematica, para facilitar o proces-
so de ensino-aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental, ma-
triculados em uma escola publica na cidade de Santa Rita/PB. Apre-
senta-se a seguinte citacao, referente a nossa intencao:

Gestao de Projetos significa planejar, organizar, coor-
denar, liderar e controlar recursos para concretizar o
objetivo do projeto. O processo de gestao de projetos
envolve planejar o trabalho e trabalhar no planeja-
mento (Clements; Gido, 2013, p. 13).

Ha muito tempo, a gestao é vista como a arte de coordenar
esforcos humanos para alcancar objetivos comuns. Nesse sentido,
Paulo Freire (1980) considerava a gestao como um processo demo-
cratico, participativo e colaborativo. Trazendo isso para a gestao or-
ganizacional no processo de ensino-aprendizagem, é possivel arti-
cular as praticas e estratégias de gestao em ambientes educacionais.
Entende-se que essa organizacao é necessaria para garantir o eficaz
funcionamento das instituicdes de ensino e otimizar o processo de
aprendizagem dos alunos.

No trabalho docente em Matematica, € comum que haja re-
sisténcia por parte dos estudantes, que frequentemente percebem
a disciplina como excessivamente dificil. Diante dessas dificuldades,
considera-se que a implantacdao de um laboratério de Matematica
pode constituir um diferencial significativo no processo de ensino-
-aprendizagem. Nessa perspectiva, uma gestao organizacional eficaz,
no contexto educacional, busca promover um ambiente favoravel ao
aprendizado, estimular praticas pedagdgicas inovadoras, assegurar
a qualidade do ensino oferecido e potencializar o desenvolvimento
académico e formativo dos estudantes.

Considerando isso, Marques (2019) refere que a gestao orga-
nizacional é o planejamento de todas as acdes que contribuem para
o pleno funcionamento de um sistema, o que resulta na efetivacao
de tarefas, metas e objetivos gerais, tendo como fun¢dao conduzir

“" ‘*’ Capa | Sumério | 25



Laboratdrio de Matematica: uma nova forma de aprender, ensinar e se apaixonar pela disciplina

pessoas e processos de modo eficaz. Dessa forma, a gestao orga-
nizacional esta pautada no planejamento, organizacao, direcao e
controle, para que se garanta a eficiéncia e a rentabilidade de uma
organizacao.

Marques (2019) destaca que a gestdao organizacional é a ins-
tancia responsavel por definir estratégias efetivas e assertivas para o
crescimento e a expansao dos resultados institucionais. Trata-se do
setor encarregado de estabelecer diretrizes capazes de orientar o de-
senvolvimento de a¢des coerentes com os objetivos da organizacao
educacional.

Tais estratégias se voltam ao aprimoramento dos resultados
e funcionam como motivadores para a elaboracao de planos que fa-
vorecam o éxito do trabalho pedagdgico, incentivando os docentes
a buscarem solu¢des que promovam o desempenho satisfatério de
seus estudantes. Nesse sentido, o planejamento assume papel cen-
tral no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que possibilita ao
professor organizar conteudos, objetivos e atividades, considerando
o tempo disponivel e a sequéncia l6gica necessaria ao desenvolvi-
mento das acdes em sala de aula.

De acordo com a perspectiva de Vygotsky (2007), a atuagao
do professor como mediador e facilitador de experiéncias de apren-
dizagem é fundamental para promover o desenvolvimento cognitivo
dos alunos. Nessa 6tica, é dentro da sala de aula que se estabelecem
contextos propicios para a construcao do conhecimento, possibili-
tando a geracao de situacdes que impulsionam o aprendizado dos
estudantes. Segundo o autor:

O professor é aquela pessoa que organiza o ambiente
onde se forma o processo de aprendizagem, pois é no
ambiente de sala de aula onde o aluno elabora e cons-
tréi seu aprendizado. A sala de aula é um espaco que
se torna parte integrante no processo de aprender, ca-
bendo ao professor torna-la a mais agradavel possivel,
trabalhando os conteudos focados em desenvolver
0 pensamento, a linguagem e o comportamento dos
educandos (Vygotsky, 2007, p. 10).
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Para Freire (1996), o professor precisa refletir o seu papel na
formacao dos educandos. Ele enfatiza a importancia de estimular os
alunos, reconhecendo suas histdrias de forma critica, permitindo que
construam seu préprio pensamento e opinido, e assim aprendam a
ter autonomia.

Essa reflexao de Freire (1996) destaca o papel fundamental do
professor na formacao dos alunos, ressaltando a necessidade de uma
abordagem reflexiva e critica. Isso implica a transmissao de conhe-
cimento e a criagdao de um ambiente em que os estudantes possam
desenvolver autonomia intelectual e capacidade de pensar critica-
mente. Em suma, defende uma abordagem educacional centrada
no aluno, na qual o professor atua como facilitador do processo de
aprendizagem.

Ao aplicar a pesquisa, busca-se desenvolver planos estraté-
gicos de forma coletiva, adequados a estrutura disponibilizada pela
escola, especialmente no que se refere ao espaco de trabalho. A in-
tencdo é estimular a compreensao de conteudos matematicos ar-
ticulados a gestao organizacional, de modo que os professores de
Matematica possam estabelecer metas voltadas a alcancar melhorias
significativas mediante o uso do LDM.

Para que esses resultados sejam alcancados, torna-se neces-
sario mapear as atividades, com énfase em acbes estratégicas que
otimizem a atuacao de educadores e educandos na execucao e no
manuseio dos materiais confeccionados nas aulas.

1.2 RECOMPOSICAO DA APRENDIZAGEM:
RECONSTRUINDO O QUE A ESCOLA PERDEU

Neste momento, busca-se analisar como a gestao organiza-
cional aplicada ao contexto educacional pode contribuir para a es-
truturacao e efetivacao do processo de ensino-aprendizagem, es-
pecialmente por meio da implementa¢do do LDM em uma escola
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publica do municipio de Santa Rita/PB. Como ponto de partida, com-
preendemos que o conhecimento é a capacidade humana de enten-
der, aprender e compreender os acontecimentos. Dessa forma, ele
contribui para o desenvolvimento dos individuos quando estes estao
intimamente conectados as suas experiéncias, aliadas ao significado
gue essas possuem para a aprendizagem.

A velocidade com que o conhecimento se expande, sofre
constantes transformacdes e gera avanc¢os na aprendizagem assume
papel primordial, pois nao se trata apenas de adquirir informacoes,
mas de contribuir ativamente para o processo de desenvolvimento,
relacionando novos saberes aos que ja se possui, promovendo a re-
flexdao e o pensamento.

Nesse sentido, no cenario educacional contemporaneo, o
termo “recuperacao” se mostra inadequado para caracterizar os pro-
cessos atualmente demandados. Em seu lugar, torna-se mais perti-
nente adotar a nogao de recomposicao, que implica restituir a res-
ponsabilidade social da escola ou universidade no planejamento e
na implementacao de acdes pedagdgicas que assegurem o direito a
aprendizagem com qualidade e equidade, dimensdes profundamen-
te afetadas durante o periodo de distanciamento social (Hickman et
al., 2022).

Segundo esses autores, a expressao “recomposicao da apren-
dizagem” ganhou centralidade no debate educacional recente. Por
ser uma abordagem relativamente nova, ainda nao ha um modelo
consolidado ou uma metodologia padronizada. Contudo, existe um
consenso inicial. O primeiro passo consiste em identificar, com pre-
cisao, quais dimensdes do processo de aprendizagem precisam ser
retomadas, reforcadas ou reconstruidas.

Segundo Franca (2024), o ensino de matematica é conside-
rado pela maioria dos estudantes muito dificil de ser compreendido
e estudado. Nesse contexto, é preciso desmistificar essa concepcao
de dificuldade e buscar metodologias que favorecam o aprendizado,
para que o aluno seja protagonista. Sendo assim, o professor preci-
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sa trabalhar seus conteudos de forma mais aberta, reflexiva e [udica,
no sentido de estimular o raciocinio dos estudantes, reforcando os
conhecimentos ja adquiridos por estes, como também suas concep-
¢oes sobre a disciplina, ressignificando o que os alunos entendem
por matematica, trabalhando os conteddos matematicos de forma
a desmistificar as dificuldades, fazendo com que o estudante, com o
uso de jogos e de brincadeiras, consiga aprender os conteudos vistos
em sala de aula. A autora destaca, ainda, que todo mundo é capaz
de aprender matematica (Francga, 2024), e que, ao se utilizar metodo-
logias diferenciadas, podemos alcancar um melhor rendimento na
aprendizagem da matematica.

Para um ensino mais proficuo, é importante que haja uma
parceria entre a gestdo escolar e o corpo docente, com vistas a pro-
porcionar uma interagao, a qual podera gerar as condi¢des essenciais
para transformar o ensino de matematica e contribuir para o apren-
dizado dos alunos, pois a mediacao entre gestores e professores for-
talece o trabalho do docente.

A recomposicao da aprendizagem, embora seja uma pratica
tradicional no processo de alfabetizacao, ganhou destaque durante
a pandemia em razao da necessidade de suprir lacunas na alfabeti-
zacao das criancas e de retomar conteudos previamente estudados
de forma diferenciada, sobretudo no Ensino Fundamental | e Il. Para
iniciar esse processo, tornou-se imprescindivel que os educadores
planejassem cuidadosamente como conduzi-lo em sala de aula. Esse
planejamento envolve selecionar materiais adequados as necessida-
des dos estudantes, bem como definir estratégias que possibilitem
revisitar os contetidos a luz das competéncias e habilidades ja desen-
volvidas ou ainda em construcao.

A contribuicao e os significados atribuidos a aprendizagem
constituem elementos centrais no processo educacional, uma vez
gue favorecem a autonomia, a criatividade e o engajamento dos es-
tudantes. Considerando essa perspectiva, identificou-se a necessida-
de de desenvolver um projeto que potencializasse o ensino-aprendi-
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zagem de alunos de uma escola publica do municipio de Santa Rita,
tendo em vista que a articulacao entre teoria e pratica representa um
diferencial importante no ensino de Matematica.

Defende-se, nestes escritos, que a aprendizagem se consoli-
da, em grande parte, quando os estudantes tém a oportunidade de
realizar acdes concretas relacionadas aos conteudos estudados. No
caso especifico da Matematica, observa-se cotidianamente que essa
relacao é evidente. Ao realizar atividades de forma pratica e manipu-
lavel, o estudante atribui significados mais sélidos ao que aprende,
ampliando sua compreensao conceitual e desenvolvendo maior se-
guranca ao lidar com a disciplina.

Além disso, é de fundamental importancia que o estudante
tenha clareza da importancia de aprender tal conteldo e saiba em
que momento esse conteudo pode ser aplicado na sua vida. Por
exemplo, ao realizar uma compra parcelada, ele deve saber calcular
0s juros dessa comprar para decidir se vale a pena ou nao.

Isto significa que ele deve aprender nao apenas a fazer os cél-
culos, mas o significado que estes tém na sua vida pratica. Dessa for-
ma, ele compreenderd, com o ato de pensar, 0s motivos pelos quais
esta fazendo algo. Nesse sentido, aplica-se bem a seguinte citacao.

A reflexao é a chave para a aprendizagem ativa. Isso
pode ser alcancado colocando-se o pensamento do
aluno em estado de mobilizacao, estimulando-o, por
meio das atividades, a analisar, compreender, compa-
rar fendmenos (Moraes; Castellar, 2018, p. 423).

A experiéncia em sala de aula evidencia que, quando o tra-
balho pedagdgico é orientado por projetos e envolve ativamente os
estudantes, estes se percebem como protagonistas do proprio pro-
cesso de aprendizagem, o que contribui para avancos mais significa-
tivos. Nesse sentido, torna-se necessario que docentes ultrapassem a
mera abstracdo dos conteudos e busquem articular a teoria com pro-
postas didaticas concretas, capazes de produzir sentido e relevancia
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para quem aprende. Tal movimento implica repensar praticas peda-
gogicas, de modo a assegurar que o ensino de Matematica favoreca a
compreensao e nao apenas a memorizacao de procedimentos.

No entanto, é possivel notar que Vygotsky (2003) defende o
papel do professor diante do amplo mundo, enfatizando que a esco-
la deve estar de portas abertas para participar dos compromissos da
vida. A escola deve se integrar a vida. A integracao da escola a vida
representa um principio fundamental na educacdo contemporanea.
Mais do que um espaco isolado de aprendizagem, a escola deve ser
um ambiente dinamico que prepara os estudantes para adquirir co-
nhecimentos tedricos e para enfrentar os desafios e responsabilida-
des do mundo, de acordo com a realidade na qual estao inseridos.
Toda essa discussao reforca a importancia do uso de ferramentas
educacionais que articulem teoria e pratica, como veremos a seguir.

1.3 FERRAMENTAS QUE FUNCIONAM: JOGOS,
TECNOLOGIAS E METODOLOGIAS QUE FAZEM SENTIDO

O intuito desta etapa da escrita é refletir sobre o uso de me-
todologias, recursos didaticos, jogos e tecnologias como ferramen-
tas pedagogicas para o ensino de Matematica, de modo a tornar o
processo de aprendizagem mais motivador e conectado a realidade
dos estudantes. Tornar a aprendizagem mais estimulante implica re-
conhecer que a Matematica esta presente em grande parte das ati-
vidades cotidianas e desempenha papel central no desenvolvimento
do pensamento légico. Enquanto ferramenta educacional, contribui
para que os educandos compreendam melhor as situagées-proble-
ma com as quais se deparam. Assim, o emprego de metodologias
diversificadas pode facilitar a apreensao dos conteldos e favorecer a
construcao de significados pelos estudantes.

Entretanto, o ensino de Matematica apresenta desafios tanto
para docentes quanto para estudantes, uma vez que muitos encon-
tram dificuldades para internalizar os conceitos, o que pode gerar
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desmotivacao e reduzir o interesse pela disciplina. Nesse cenario,
torna-se urgente explorar estratégias inovadoras que tornem o pro-
cesso de ensino mais envolvente.

Diante desse desafio, cresce a necessidade de adotar aborda-
gens que ampliem o engajamento e a eficicia pedagdgica, como o
uso de jogos e tecnologias digitais no ensino de Matematica, capazes
de despertar o interesse dos estudantes e constituir uma alternati-
va promissora. Os jogos, especificamente, podem funcionar como
recursos pedagoégicos que articulam ludicidade e aprendizagem,
oferecendo momentos de entretenimento ao mesmo tempo em que
introduzem, reforcam e aprofundam conceitos matematicos.

Embora a Matematica ocupe posicao central no curriculo es-
colar, muitos estudantes continuam enfrentando obstaculos para
compreender e se engajar com seus conteudos, conforme aponta
Rodrigues (2018). Esse quadro reforca a necessidade de metodolo-
gias que aproximem o estudante do conhecimento matematico, tor-
nando sua aprendizagem mais significativa e contextualizada.

Diante dessa realidade, a adocao de jogos e tecnologias
no ensino de Matematica tem se destacado como uma estratégia
promissora, capaz de despertar o interesse dos alunos e promover
uma aprendizagem mais significativa. Ao incorporar jogos digitais
no ensino de Matematica, os educadores podem criar um ambien-
te de aprendizagem mais dinamico e motivador, no qual os alunos
se sintam estimulados a aprender e a superar suas dificuldades
(Macedo, 2022).

Segundo a BNCC, o desenvolvimento das habilidades é im-
prescindivel para a compreensao da matematica (Brasil, 2018). Os co-
nhecimentos matematicos ja vivenciados pelos alunos, quando arti-
culados com aspectos quantitativos e qualitativos da sua realidade,
favorecem o desenvolvimento de ideias mais complexas para o en-
sino de matematica, como equivaléncia, ordem, proporcionalidade,
variacao e interdependéncia, aspectos estes considerados essenciais
para organizar e interpretar os conceitos (Brasil, 2018).
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Dessa forma, o educando necessita interligar o estudo da
matematica com o seu cotidiano para resolver situagdes problemas,
estabelecendo conexdes com a linguagem simbdlica da matemati-
ca no sentido de ampliar o seu conhecimento e reforcar o que foi ja
estudado nos anos anteriores, para que, gradativamente, ele tenha
condi¢des de compreender, pensar e analisar os objetos com diferen-
tes tematicas e aplica-los em outros contextos.

A metodologia do ensino a ser utilizada é um dos fatores que
influencia diretamente no desempenho e na atitude do educando
em relacao a disciplina de matematica, pois, quando utilizamos a me-
todologia tradicional em sala de aula, damos énfase a memorizagao
e repeticao, o que pode gerar aversao do aluno as aulas de mate-
matica. Quando utilizamos a metodologia ativa, proporcionamos um
aprendizado colaborativo, que envolve o aluno em debates e expe-
rimentos, e melhora a compreensao dos conteudos, como também
motiva os alunos a se dedicarem mais nas aulas de matematica.

A modelagem matematica constitui uma ferramenta que con-
tribui para representar, analisar e resolver problemas, por meio da
criacdo de modelos que podem ser ajustados conforme necessario
para garantir maior precisao. Dessa forma, a educacdao matemitica
passa a integrar um processo dinamico, sujeito a revisdes e adapta-
¢Oes sempre que o contexto exigir. Conforme Biembengut (2016), a
modelagem se caracteriza como uma abordagem orientada a resolu-
cao de problemas ou a compreensao de fenédmenos por meio da apli-
cacao de teorias matematicas. Trata-se de um método educacional
que ultrapassa os limites do espaco escolar, ao buscar desenvolver
um modelo matematico para uma situacao-problema, possibilitan-
do sua resolucao, compreensao ou eventual reformulacao, quando
pertinente.

A modelagem matematica perpassa por vdrias etapas: for-
mulacao do problema, construcao, solucao e validacao do modelo g,
por ultimo, interpretacao e aplicacao dos resultados. Esses modelos
podem ser econdmicos, bioldgicos ou ambientais, o que possibilita
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uma compreensao mais profunda e detalhada do que esta sendo
estudado, pois fornece uma base solida para a tomada de decisdes
durante a construcao de novas tecnologias com solug¢des inovadoras
para problemas complexos. Sendo assim, a modelagem matematica
auxilia e facilita o ensino-aprendizagem da matemética, por estar di-
retamente associada ao uso das tecnologias, as quais podemos utili-
zar em um laboratério de matematica para dinamizar os conteudos,
problematizando-os de forma real, ajudando a transformar dados e
teorias em solugdes praticas.

Considerando que os alunos dos anos finais do Ensino Funda-
mental devem chegar ao Ensino Médio com uma base na matemati-
ca, entendemos a pertinéncia da citacao abaixo, na qual destacamos
a importancia de ensinar aos alunos especialmente o processo de
entender, analisar e avaliar argumentacdes matematicas:

Na fase final do Ensino Fundamental, é importante
iniciar os alunos, gradativamente, na compreensdo,
andlise e avaliacdo da argumentacao matematica. Isso
envolve a leitura de textos matematicos e o desenvol-
vimento do senso critico em relagdo a argumentacao
neles utilizadas (Brasil, 2018, p. 299).

Isso sugere que os alunos devem ser expostos ndo apenas a
problemas matematicos e férmulas, mas também a textos e contex-
tos nos quais a matematica é aplicada e discutida. Isso pode incluir
textos explicativos que envolvam contetidos matemdticos, como
porcentagens, operacdes com numeros inteiros ou até mesmo histo-
rias que envolvem conceitos matematicos.

Para melhorar o ensino de matematica podemos trabalhar
com leituras nas aulas, de maneira contextualizada, adaptando o
contelido de acordo com a necessidade do aluno, utilizando uma lin-
guagem mais facil de ser entendida, usando ferramentas e fontes de
conhecimento que despertem o seu senso critico, levando em consi-
deracao o método de ensino, os componentes curriculares, suas per-
cepcoes e capacidade de criacao dos educandos.

““ ‘*’ Capa | Sumério | 34



Laboratdrio de Matematica: uma nova forma de aprender, ensinar e se apaixonar pela disciplina

Na pratica docente, observa-se que essa metodologia produz
efeitos significativos na aprendizagem, sobretudo por romper com o
ensino tradicional e propor atividades ancoradas em problemas reais
e em situagdes préximas da experiéncia dos estudantes. O uso de
jogos, por sua vez, tende a promover um processo de aprendizagem
mais interativo e dinamico, contribuindo para o reforco de conceitos
matematicos e para o aumento da motivacdo dos estudantes.

Os jogos promovem a aprendizagem ativa, pois os alunos es-
tao constantemente envolvidos em resolver problemas, tomar deci-
sdes e aplicar conceitos matematicos, permitindo que os alunos ve-
jam os resultados de suas a¢oes e entendam melhor os conceitos, o
que melhora as habilidades dos alunos em pensar de maneira estra-
tégica e encontrar solugoes.

De acordo com Lukens et al. (2024), o jogo desperta a curiosi-
dade, cria habilidades perante os acertos e proporciona novas estra-
tégias quando se erra. O aluno descobre que possui certa destreza
diante de situacdes favoraveis e percebe suas falhas para posterior-
mente corrigi-las, a fim de aprimorar seus conhecimentos. Os be-
neficios que os jogos podem proporcionar para os educandos sao
imensos, uma vez que é possivel trabalhar a criatividade, despertar o
espirito de competicdo e cooperacdo, aprender a respeitar as regras,
diminuir a indisciplina, resgatar o interesse e o gosto em aprender,
trabalhar o raciocinio e o trabalho em equipe.

Nesse sentido, ao considerarmos os desafios enfrentados pe-
los educadores, principalmente no Ensino Fundamental | e Il, verifi-
camos que o uso de jogos, brincadeiras e atividades interativas favo-
rece a compreensao de conceitos matematicos de forma prazerosa,
pois 0s jogos matematicos tém sido utilizados com frequéncia, tendo
o cuidado de contemplar as habilidades matematicas da BNCC. Den-
tre essas habilidades, destacam-se o raciocinio l6gico, a resolucao de
problemas e o calculo mental. Ressaltamos que, com o uso do jogo, o
aluno compreende os conteldos matematicos de forma participati-
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va, 0 que estimula também o trabalho em grupo, proporciona a troca
de ideias entre os estudantes e favorece a inclusao de alunos com
diferentes ritmos de aprendizagem, reduzindo o medo de errar na
hora de realizar os calculos.

Para Souza e Purificagdo (2024), a utilizacdo de jogos como
estratégia, no ensino de matemadtica, favorece o desenvolvimento
integral dos alunos, sendo uma ferramenta eficaz no processo de
ensino, que estimula o interesse pela matematica. Ressaltam ainda
que a escolha dos jogos deve ser feita de acordo com a faixa etaria
dos alunos, com os objetivos de aprendizagem propostos e com as
habilidades matematicas a serem desenvolvidas. Dessa forma, os
jogos matematicos renovam a dinamica da sala de aula ao facilitar
a aprendizagem, estimular o interesse e a curiosidade dos estu-
dantes, e reduzir a ansiedade frequentemente associada a mate-
matica. Os autores mencionados anteriormente reforcam a neces-
sidade de ampliar pesquisas e estudos que analisem a eficacia des-
sas praticas e identifiquem metodologias mais adequadas para
sua implementacao.

Kishimoto (1998), ao discutir o uso de jogos na educagao vol-
tados ao Ensino Fundamental |, apresenta percepcdes que, embora
formuladas nesse contexto, podem ser estendidas com pertinéncia
ao Ensino Fundamental Il, dada a continuidade das demandas cog-
nitivas e formativas presentes nas duas etapas. Suas reflexdes sobre
o papel dos jogos, no processo de ensino-aprendizagem incluem
0 jogo como parte natural da vida e da aprendizagem, colocando
em evidéncia o que podemos trabalhar nos jogos, e assim inibir nos
alunos o bloqueio ou o desinteresse pela matematica, favorecendo
nestes estudantes as capacidades cognitivas, sociais e afetivas. Ainda
reforca que, ao estimular o trabalho em grupos, produz uma comu-
nicacao das ideias e torna a matematica mais lidica e compreensivel.

O jogo passou a ser compreendido como elemento natural da
vida e do processo de aprendizagem. Entre as percepg¢des apresen-
tadas, destaca-se uma questao recorrente entre educadores: existe
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diferenca entre jogo e material pedagdégico? Tal indagacao conduz
a reflexao sobre a adequacdo de cada recurso e sobre os momentos
em que o jogo ou o0 material pedagdgico se mostram mais pertinen-
tes a pratica educativa.

Mialaret e Vial (1981 apud Kishimoto, 1998) avancam na mes-
ma direcao ao reconhecer a relevancia do jogo para o ambiente esco-
lar e ao estabelecer distingdes conceituais entre duas modalidades. O
chamado jogo didatico, orientado especificamente a aprendizagem
de conteudos, apresenta carater mais delimitado, embora mantenha
potencial dinamico ao promover a¢des ativas e exploratérias asso-
ciadas ao desenvolvimento corporal, cognitivo, afetivo e social. Ja o
jogo educativo, de escopo mais amplo, quando excessivamente vin-
culado ao ensino formal, tende a perder espontaneidade, tornando-
-se repetitivo e reduzindo o prazer caracteristico da atividade ludica.

Alain (1957 apud Kishimoto, 1998) defende o uso do jogo na
escola com o argumento de que ele favorece a aprendizagem por
meio do erro, promovendo a exploragao e a resolucao de problemas.
Por ser livre de pressoes e avaliagdes, o jogo cria um ambiente propi-
cio ainvestigacao e a busca autbnoma de solucdes. O autor distingue
dois momentos na vivéncia escolar: o do trabalho pedagdgico siste-
matico e 0 do jogo, que escapa a rigidez das exigéncias e das normas.
Neste segundo momento, a crianca experimenta a liberdade de acao,
essencial para seu desenvolvimento. Por isso, Alain (1957 apud Kishi-
moto, 1998) se posiciona a favor da valorizacdo do jogo no processo
educativo.

Chateau (1987) também reconhece a importancia do jogo,
mas propde uma distincao entre jogos com fins naturais e fins artifi-
ciais. Os fins naturais se referem a acao livre e espontanea da crianca,
que expressa seu “eu” de forma auténtica. Ja os fins artificiais ocorrem
quando o jogo é usado como instrumento pelo adulto com o objeti-
vo de formar a crianca, dentro de um projeto pedagdgico. Nesse sen-
tido, Chateau (1987) considera que, apesar da origem biolégica do
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brincar, o jogo também adquire funcao social ao incorporar valores e
finalidades educativas intencionais.

Para ele, o jogo contribui significativamente para a aprendi-
zagem moral, socializacdo e aquisicao de regras. Os conhecimentos
e as habilidades desenvolvidos durante o brincar sao preparatorios
para o trabalho e a vida adulta. Chateau (1987) chama o jogo de um
“vestibulo do trabalho’, um espaco inicial que nao forma para uma
profissdo especifica, mas para o exercicio da vida em sociedade. No
entanto, ele adverte que a educacao nao deve ser apoiar exclusiva-
mente no jogo, pois isso isolaria o individuo da realidade, mergu-
Ihando-o em um mundo ilusério.

Ja Mialaret e Vial (1981 apud Kishimoto, 1998) destacam que
a crianga aprende naturalmente enquanto brinca livremente, sem
imposicoes diretas dos adultos. Essa aprendizagem ocorre de for-
ma espontanea, por meio da interacdo com o ambiente. No entan-
to, alertam que a liberdade da crianca sempre sera relativa, pois esta
condicionada as normas e aos valores do contexto historico-cultu-
ral em que vive, seja no ambiente doméstico, escolar ou em espacos
publicos.

Nesse sentido, os autores defendem que, para o jogo atingir
seu potencial educativo, é essencial que haja uma organizacgao inten-
cional do espa¢o, com materiais acessiveis e adequados. Essa orga-
nizacao deve criar oportunidades reais para o brincar, favorecendo
o desenvolvimento integral da crianca. Tais principios tém inspirado
propostas em instituicdes de educacao infantil que valorizam o am-
biente como um facilitador do jogo e da aprendizagem. Dessa forma,
a controvérsia sobre o uso pedagdgico do jogo se dissipa quando
sua natureza é respeitada. A pratica educativa, aliada aos estudos psi-
coldgicos, reforca a legitimidade de sua incorporacao na educacao.

Todo jogo utilizado na escola assume um duplo papel: é tanto
um recurso para alcancar objetivos educativos quanto um elemento
para o desenvolvimento da crian¢a. Quando a crianca participa livre-
mente de brincadeiras de faz de conta, em sala de aula, reproduzindo
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situacOes observadas em seu cotidiano, o valor pedagdgico da ativi-
dade se concretiza por meio da organiza¢ao adequada do espaco, da
oferta de materiais diversificados e, muitas vezes, da prépria media-
¢ao do educador.

Para colocar em pratica essas concepgdes e potencializar o
ensino de matematica é fundamental adotar novas ferramentas pe-
dagdgicas. Entre elas, destaca-se o uso das redes sociais como recur-
so didatico, tema que sera abordado no préximo tépico.

1.4 APRENDER DENTRO E FORA DA TELA: REDES SOCIAIS
COMO ALIADAS DA MATEMATICA

Muitos professores compartilham nas redes sociais sugestoes
de planejamentos, praticas inovadoras, videos com relatos de suas
experiéncias em sala de aula e explicacdes de conteudos com uma
linguagem acessiva e dinamica.

Neste topico, discute-se a ampla circulacao, nas redes sociais,
de recursos capazes de estimular o letramento matematico visual e
favorecer a associacao entre diferentes conceitos da area. Esses ma-
teriais incluem jogos matematicos, ferramentas digitais, Tecnologias
da Informacao e Comunicacao (TIC) e conteudos oriundos de cursos
a distancia, entre outros formatos que reforcam féormulas, proprieda-
des e definicdes. Tais recursos, quando selecionados e adaptados de
maneira criteriosa, podem ser incorporados ao contexto escolar com
o propdésito de tornar as aulas mais atrativas, interativas e alinhadas
as demandas contemporaneas de aprendizagem.

Nesta pesquisa, as redes sociais foram empregadas como fon-
te para a identificacao de jogos matematicos passiveis de adaptacao
a realidade escolar. Os materiais localizados serviram de referéncia
para a elaboracao de jogos préprios, desenvolvidos conjuntamen-
te com os estudantes no espaco denominado “sala interativa’, dis-
ponibilizado pela instituicdo para a realizacao do estudo. As buscas
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contemplaram plataformas como YouTube, Instagram e Facebook.
Ao longo desse processo, além da selecao de jogos matematicos,
observou-se que o uso das TICs, especialmente softwares gratuitos,
aplicativos para dispositivos moveis e plataformas digitais de jogos,
apresenta elevado potencial para fortalecer o ensino de matematica
e ampliar as possibilidades de aprendizagem.

Para Tolfo et al. (2024), o uso do Instagram promoveu maior
envolvimento dos estudantes, especialmente pelo fato de a ferra-
menta ja ser parte do cotidiano deles. Além disso, houve maior par-
ticipacao ativa, com os alunos assumindo o papel de produtores de
conteldo e nao apenas receptores. Os autores também apontam
que o aumento da autoestima e do interesse dos estudantes pela
matematica decorre do uso planejado das redes sociais, quando
articulado aos objetivos pedagdgicos, constituindo uma estratégia
eficaz para o ensino da disciplina. Assim como ocorre com 0s jogos,
as tecnologias digitais estimulam a curiosidade e possibilitam a uti-
lizacdo de aplicativos, como quizzes online com videos e animacoes,
que podem ser elaborados pelo professor em conformidade com os
conteudos estudados. Esses recursos contribuem para dinamizar as
aulas de matematica e conferir nova configuragao a tépicos que, sob
a perspectiva dos estudantes, eram percebidos como monétonos,
tornando-os mais atrativos e de mais facil compreensao.

Para Sousa e Fernandes (2021), a inovagao do ensino de ma-
tematica ndao depende apenas das tecnologias e do professor sepa-
radamente, pois ambas tém que estar juntas para assim possibilitar
mudancas na pratica pedagdgica. A escola também tem que dispor
de computadores, de internet, data show, entre outros recursos para
que essa inovacao em sala de aula seja vidvel. Como destacam nessa
fala: “A inovacao no ensino de Matematica ocorre a partir do interes-
se dos professores e da disponibilidade de recursos tecnolégicos na
escola” (Sousa; Fernandes, 2021, p. 6-7).

Os autores também reforcam que nem sempre as escolas es-
tao equipadas com recursos tecnoldgicos: “Ha escolas onde nao ha
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sequer internet, e muito menos computador, itens essenciais quando
se trata da relagdo entre a matematica e a tecnologia” (Sousa; Fer-
nandes, 2021, p. 12). As condigdes estruturais de grande parte das
escolas brasileiras, marcadas pela auséncia de infraestrutura adequa-
da, evidenciam que o uso de tecnologias digitais no ensino de mate-
matica ainda constitui uma realidade distante para muitos contextos
educacionais, limitando as possibilidades de inovacao pedagdgica.
Esse cendrio aprofunda desigualdades, uma vez que nem todos os
estudantes tém acesso equitativo a recursos tecnolégicos que pode-
riam favorecer a aprendizagem, ampliando, assim, as disparidades
existentes no ensino.

Diante dessa realidade, os professores recorrem aos recursos
disponiveis, entre os quais se destaca o uso de telefones celulares
como ferramenta pedagdgica. Esses dispositivos podem ser empre-
gados para a realizacdao de pesquisas, registro de atividades por meio
de fotografias, visualizacao de videos e acesso a aplicativos educati-
vos, configurando-se como alternativa vidvel em ambientes carentes
de infraestrutura tecnolégica mais robusta.

O ensino de matematica com a utilizagao das tecnologias
digitais e com os jogos matematicos auxilia na explicagao de con-
teudos abstratos (simetria, proporcionalidade, sélidos geométricos e
graficos), estimulando o raciocinio e a manipulacao de formas, grafi-
cos e equacgoes. As redes sociais oferecem uma variedade de recursos
que podem ser utilizados no ensino de matematica, tanto para tornar
as aulas mais atrativas quanto para reforcar conteidos de forma Iu-
dica, contextualizada e interativa. A interatividade das redes sociais
permite um aprendizado colaborativo e dinamico, criando desafios e
oportunidades para o ensino de matematica.

Todo o material que foi produzido sera disponibilizado em
um guia pratico de jogos matematicos, que foi planejado de acordo
com a produgao dos jogos construidos, como também serao dispo-
nibilizados alguns links de jogos que servem de sugestao e modelo
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para outras escolas que queiram iniciar a implementacao de um la-
boratério de matematica ou de um espago (uma sala interativa).

Assim, ao explorar os recursos digitais e as redes sociais, am-
pliamos as possibilidades de ensino-aprendizagem da matematica,
0 que nos leva a refletir sobre o papel do ludico como instrumento
pedagdgico, tema que sera discutido a seguir.

1.5.0 PODER DO LUDICO: COMO BRINCAR DEVOLVE
SENTIDO AO APRENDER

Neste topico, discute-se a relevancia de analisar o papel do
ludico no ensino de matematica como estratégia pedagogica capaz
de superar bloqueios e aversées produzidos por metodologias tra-
dicionais, tornando a aprendizagem mais motivadora e alinhada a
realidade dos estudantes. Muitos alunos desenvolvem resisténcia a
disciplina em decorréncia de praticas que privilegiam a memoriza-
¢do mecanica, dissociada da compreensao conceitual. Nesse cenario,
o ludico se configura como alternativa eficaz ao promover uma ex-
periéncia educativa mais envolvente e significativa, permitindo que
o estudante se reconheca como participante ativo do processo. Essa
participacao favorece a articulacao entre as atividades desenvolvidas
e o cotidiano do aluno, ampliando a compreensao dos contetidos es-
tudados e fortalecendo o vinculo com a aprendizagem.

O ludico na matematica, como instrumento de aprendizagem
no ensino de matematica, vem abrangendo o Ensino Fundamental
| e Il tanto nas escolas publicas como nas privadas e tem relevancia
para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos alunos,
sendo utilizado como uma ferramenta valiosa, pois torna possivel
compreender e trabalhar, em sala de aula, com jogos, brincadeiras,
desafios e atividades interativas ao ensino de matematica, a fim de
tornar os conteldos mais acessiveis, motivadores e significativos
para os alunos. O uso do ludico, na sala de aula, contribui para a cons-
trucao de conhecimentos matematicos, pois, ao aplicar elementos
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[udicos no ensino de matematica, o professor cria um ambiente de
aprendizagem mais estimulante.

O educador deve selecionar as atividades ludicas que preten-
de trabalhar de acordo com seu objetivo pedagdgico, tendo a preo-
cupacao e a atencao de usar o ludico nao apenas como um momento
recreativo, mas como um recurso pedagdgico que favorece a apren-
dizagem matematica.

O brincar é uma atividade natural e essencial na infancia. Se-
gundo Vygotsky (1998), o ludico favorece o desenvolvimento de fun-
¢Oes psicoldgicas superiores, como atencao, memoria e pensamento.
Para Piaget (1975), o jogo é uma forma de construcao do conheci-
mento, sendo parte importante no processo de assimilacao e acomo-
dacao. No ambiente escolar, o ludico pode assumir diferentes formas
de atividades com materiais concretos, fazendo com que o ambiente
fique propicio a aprendizagem ativa e reflexiva.

Na matematica, o uso de atividades ludicas pode favorecer a
compreensao de conteddos, muitas vezes, considerados abstratos
pelos estudantes. Por meio de jogos, é possivel desenvolver habili-
dades, entre elas: raciocinio l6gico e resolucao de problemas; nocao
de quantidade, espaco, tempo, medida; e pensamento estratégico. O
uso do ludico no ensino de matematica contribui para a aprendiza-
gem dos conteudos e favorece o desenvolvimento de competéncias
relevantes para a vida escolar e social, configurando-se como prética
que valoriza diferentes modos de aprender e ensinar e que promove
uma educacao mais inclusiva, criativa e transformadora. A prepara-
¢ao das aulas com materiais concretos orientados pela ludicidade,
como jogos, desafios, dinamicas e brincadeiras, tende a ampliar o en-
gajamento dos estudantes, que passam a demonstrar maior interes-
se e prazer diante de conteudos tradicionalmente rejeitados.

Entretanto, a simples insercao de jogos nio é suficiente. E fun-
damental que o professor planeje de forma intencional, articulando
os materiais ludicos aos objetivos pedagdgicos de maneira coerente.
Quando essa integracao ocorre de forma consciente e estruturada,
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ampliam-se as possibilidades de que a metodologia contribua de
maneira efetiva para o processo de ensino-aprendizagem da ma-
tematica, conforme argumentam Souza e Purificacao (2024). Essa
concepgao do potencial que os jogos tém no ensino de Matematica
é defendida por Kishimoto (1998) quando destaca que o jogo nao
pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para gastar
energia, uma vez que favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral. Entendemos que é preciso planejar as aulas
com muito critério para que essa ludicidade seja bem-sucedida.

Souza e Purificacdo (2024), por meio de uma pesquisa, veri-
ficaram que, de um total de 14 professores que responderam sobre
o uso de materiais e jogos voltados para o ensino de Matematica, a
maioria afirmou utilizar ou ja ter utilizado metodologias ludicas em
sala de aula. Os autores destacam, porém, que, em geral, os docen-
tes fazem uso limitado de materiais e praticas pedagdgicas ludicas,
restringindo-se aos mais comuns disponibilizados pela escola, como
material dourado, quebra-cabeca, jogo da memoria, tangram e soli-
dos geométricos.

Souza e Purificacao (2024) ndo questionaram os docentes se
estes materiais foram aplicados de forma planejada ou simplesmen-
te para passar o tempo, o que para eles é uma possibilidade. Eles ci-
tam também que outros materiais e metodologias deixariam as aulas
mais atrativas, prazerosas para os alunos e facilitariam o processo de
ensino-aprendizado.

Os jogos educativos tém a funcdo de proporcionar
ao educando um ambiente critico, fazendo com que
este se sinta sensibilizado para a aprendizagem. Dessa
forma, pretende-se nesse trabalho demonstrar como
a utilizacdo deles pode ajudar a estimular e motivar
a educacao dos alunos, bem como a importancia do
professor para a insercdo destas. Para entendermos
melhor sobre os conteldos aplicados nas escolas, en-
quanto disciplina da drea de matematica é preciso rea-
lizar uma discussdo sobre sua trajetéria, abordando al-
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gumas terminologias e conceitos da drea em questdo
e suas tendéncias no campo educacional destacando
sua perspectiva disciplinar que dominaram o desen-
volvimento didatico metodolégico da acdo pedagé-
gica do professor de matematica (Fernandes; Felipe,
2025, p. 91).

Luckesi (2006) enfatiza que a ludicidade transcende o simples
entretenimento, constituindo uma experiéncia pedagdgica capaz de
dar significado ao processo de aprendizagem. Segundo o autor, ati-
vidades ludicas cuidadosamente planejadas permitem que os alunos
transformem erros e dificuldades em oportunidades de reflexao cri-
tica, favorecendo a andlise de suas préprias estratégias de aprendiza-
gem e promovendo autonomia intelectual. O ludico contribui para
o desenvolvimento de fun¢des cognitivas superiores, como atencao,
memoria, raciocinio ldgico e capacidade de resolucao de problemas,
ao mesmo tempo em que integra aspectos afetivos e sociais,
estimulando a motivacao intrinseca e o engajamento emocional dos
estudantes.

O ludico possibilita uma aprendizagem ativa, em que
o aluno deixa de ser apenas receptor de contetdos e
passa a participar de forma significativa do processo
educativo, relacionando o conhecimento matematico
com sua prépria realidade e experiéncias cotidianas.
Essa perspectiva também reforca a dimensao reflexiva
do ensino, pois a crianga ou o adolescente aprende a
analisar seus préprios erros e acertos, reconhecen-
do-os como parte do processo de construcao do co-
nhecimento. Assim, o ludico deixa de ser visto como
recurso acessorio ou recreativo e passa a ocupar um
papel central no planejamento pedagogico do profes-
sor, funcionando como ferramenta de mediacao entre
o conhecimento abstrato e a experiéncia concreta do
aluno, além de fortalecer competéncias socioemocio-
nais essenciais para a vida escolar e social (Luckesi,
2002, p. 58).
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Complementarmente, Rau (2011) argumenta que a ludicida-
de, quando planejada com objetivos claros e progressivos, potencia-
liza o desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes. A autora
enfatiza a necessidade de intencionalidade pedagdgica no uso de
jogos, materiais e dinamicas, destacando que a formacao docente é
decisiva para transformar atividades aparentemente simples em ex-
periéncias educativas significativas. Atividades ludicas bem estrutu-
radas favorecem habilidades como cooperacao, raciocinio légico e
pensamento estratégico, além de promoverem a aproximacao dos
conteudos matematicos com situagdes concretas do cotidiano dos
alunos. Assim, o ludico deixa de representar apenas uma forma de
entretenimento e se consolida como recurso metodolégico capaz de
sustentar uma aprendizagem ativa, reflexiva e contextualizada.

Em diferentes contextos, observa-se que o uso de materiais
concretos e manipulaveis no ensino de matematica pode contribuir
para reduzir as dificuldades enfrentadas pelos estudantes, especial-
mente quando associado ao suporte ludico. Destaca-se que diver-
sos métodos contemporaneos, classificados como métodos ativos
de ensino, valorizam justamente a utilizacao de recursos palpaveis
e manipuldveis, com o propésito de facilitar a compreensao con-
ceitual e promover maior engajamento do estudante no processo
de aprendizagem.

Jogos educativos criam um ambiente critico para o educando,
sensibilizando-o para o processo de aprendizagem. Compreender a
trajetdéria da matematica como disciplina e suas tendéncias educa-
cionais serve para contextualizar praticas pedagodgicas atuais. Essa
reflexdo nos conduz ao entendimento do papel da escola na ressig-
nificacdo do ensino de matematica, que sera abordado no préximo
topico.
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1.6 A ESCOLA QUE INSPIRA: PRATICAS QUE APROXIMAM A
MATEMATICA DA VIDA

Neste tépico, busca-se refletir sobre a funcao da escola como
espaco de convivéncia e de aprendizagem colaborativa, enfatizan-
do a necessidade de ressignificar o ensino de matematica por meio
da transformacao da cultura escolar, da integracao multidisciplinar e
do envolvimento coletivo, de modo a promover uma aprendizagem
contextualizada. A escola constitui um ambiente de convivéncia no
qual os sujeitos aprendem a reconhecer e respeitar diferencas, habi-
lidades e valores, favorecendo interacdes que estimulam a colabo-
racao entre os estudantes. Esse processo de troca de experiéncias
contribui de maneira significativa para a formacao e a socializagao
dos individuos, fortalecendo praticas educativas que articulam de-
senvolvimento cognitivo e desenvolvimento social.

Dessa forma, a escola desempenha um papel significativo no
ensino-aprendizagem de matematica, por desenvolver a capacidade
de raciocinio l6gico, de abstracdo e de resolucdao de problemas, fa-
zendo com que o aluno esteja em constante aprendizado e progres-
SO, para assim interagir com o mundo ao seu redor.

Ressignificar o ensino de matematica exige a revisao e a supe-
racao das abordagens tradicionais ainda presentes em muitas pra-
ticas docentes. Esse movimento implica transformar a cultura edu-
cacional, o que demanda repensar comportamentos, tradi¢oes, ino-
vacoes e relagdes sociais que permeiam o cotidiano escolar, além de
promover mudancas substantivas tanto nas metodologias de ensino
quanto nas percepg¢des construidas sobre a prépria matematica.

A efetivacao dessa transformacao depende do envolvimento
coletivo do corpo docente, uma vez que a mudanca cultural requer
alinhamento de concepgoes e praticas em torno de uma perspectiva
comum. Tal alinhamento pressupde a construcao de propostas pe-
dagdgicas que incorporem novas tecnologias e favorecam aborda-
gens multidisciplinares, integrando a matematica a outras areas do
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conhecimento. Para isso, torna-se indispensavel reestruturar os pro-
cessos de formacao continuada, de modo a fomentar a colaboracao
entre professores de diferentes disciplinas. Esse trabalho integrado
potencializa a aprendizagem dos estudantes e contribui para a re-
novacao da cultura escolar, desconstruindo tradi¢des cristalizadas e
fortalecendo praticas inovadoras que ampliam o desenvolvimento e
a atuacao profissional no ambiente educacional.

Essa transformacao é fundamental para garantir que a mate-
matica seja vista como uma disciplina obrigatéria e como uma ha-
bilidade vital para o sucesso pessoal e profissional dos alunos. Nao
menos importante é desconstruir a ideia de que os conteudos de
matematica sao muito dificeis, o que contribui para a resisténcia de
muitos alunos com a referida disciplina. E é justamente essa resistén-
cia que pretendemos diminuir com o nosso projeto de um laboraté-
rio na escola /6cus desta pesquisa e, posteriormente, expandir para
outras escolas do municipio.

Entendemos que a escola desempenha um papel fundamen-
tal na ressignificacao do ensino de matematica, trabalhando-a em
uma disciplina relevante e acessivel para todos os alunos. Conside-
rando isso, essa é nossa intencao ao integrar praticas pedagdgicas
inovadoras e contextualizadas com os alunos de uma escola publica
da cidade de Santa Rita. Nesse sentido, a instituicao pode desper-
tar o interesse e a curiosidade dos estudantes, mostrando como a
matematica se aplica a situacdes do cotidiano. A escola desempe-
nha a funcdo de ensinar conceitos matematicos e de promover um
ambiente de aprendizagem no qual a disciplina é reconhecida como
ferramenta essencial para a formacao cidada. Nesse contexto, Melo e
Oliveira (2024) afirmam que a compreensao da diversidade presen-
te em sala de aula possibilita ao professor desenvolver estratégias
inovadoras para atender a um publico cada vez mais heterogéneo.
Tal compreensao enriquece o processo de ensino-aprendizagem em
matematica e potencializa as habilidades cognitivas dos estudantes,
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alinhando-as as suas necessidades e as realidades vivenciadas no
contexto escolar.

Considerando as dificuldades identificadas entre estudan-
tes do Ensino Fundamental no que se refere as aulas de matemati-
ca, defende-se a importancia de trabalhar a interpretacao e a reso-
lucao de problemas envolvendo adicao, subtracao, multiplicacao e
divisdo, articulando esses conteldos a situagcdes do cotidiano. Essa
abordagem pratica favorece a compreensao e o engajamento dos
alunos, tornando o aprendizado mais significativo e aplicavel a sua
realidade, contribuindo para ressignificar o papel da escola no ensino
de matematica.

A adocdo de metodologias diferenciadas amplia a participa-
cao ativa dos estudantes, permitindo ao professor potencializar o
processo de aprendizagem. Essa dinamica torna as aulas mais signi-
ficativas, interativas e coerentes com as demandas contemporaneas
da educacao.

O ensino de matematica pode ser feito por meio de uma lin-
guagem que possibilite a construcao da realidade por meio de mode-
los concretos. Entendemos que esse processo exige uma abordagem
dinamica em sala de aula, permitindo um dialogo significativo entre
a Matematica e a vida dos alunos. O que é ensinado deve estar rela-
cionado as experiéncias e as individualidades dos estudantes. Para
Costa e Oliveira (2024), a matematica é frequentemente apresentada
na escola apenas como uma disciplina a ser cumprida, sem reconhe-
cimento de sua importancia social. Em consequéncia disso, os alunos
consideram a referida disciplina uma das mais complexas, marcada
por métodos mecanicos e ultrapassados, o que torna o aprendizado
cansativo e desmotivador.

Compreende-se que a matematica constitui ferramenta fun-
damental para o desenvolvimento social, sobretudo em razao de
seu carater interdisciplinar e da amplitude de seus conceitos. Con-
tudo, nas escolas, a disciplina ainda é frequentemente trabalhada de
maneira mecanica e tradicional, o que contribui para torna-la pou-
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co atrativa aos estudantes. Essa abordagem fragiliza o processo de
aprendizagem, uma vez que nao desperta o interesse necessario para
que os alunos se apropriem dos conteudos, podendo gerar aversao
a disciplina e comprometer o desenvolvimento de suas capacidades
matematicas.

Considerando que a escola exerce papel direto na formacao
cidada, torna-se imprescindivel que assuma uma postura compro-
metida com o ensino de matematica orientado a temas e conteudos
relevantes, assegurando que os estudantes construam uma base s6-
lida e ampla. Esse compromisso se torna ainda mais efetivo quando a
instituicao se organiza como uma comunidade aprendente, perspec-
tiva que sera discutida a sequir.

1.7 ESCOLA QUE APRENDE: QUANDO A INSTITUICAO
INTEIRA SETRANSFORMA

Este topico busca apresentar a escola como organizagao
aprendente que valoriza a aprendizagem continua, inovacao e cola-
boracao entre seus membros, promovendo uma cultura educacional
dinamica, capaz de enfrentar desafios contemporaneos.

A escola, compreendida como uma organizacao aprendente,
caracteriza-se pela construcao de uma visao compartilhada, na qual
o conhecimento circula de forma coletiva e se torna responsabilida-
de de todos os seus membros. Essa perspectiva enfatiza a aprendi-
zagem continua, a inovacao e a melhoria da qualidade do ensino,
sustentadas pela colaboracao e pelo compartilhamento de saberes.
Nesse ambiente, os profissionais sao incentivados a buscar perma-
nentemente novas formas de aprimorar suas praticas e ampliar seu
repertorio pedagodgico.

Os professores, nesse contexto, mostram-se atentos as trans-
formacdes educacionais e as demandas contemporaneas, partici-
pando ativamente de processos formativos que contribuem para o
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desenvolvimento de suas competéncias e para o enriquecimento de
sua pratica pedagdgica.

Senge (1990 apud Meier, 2022) define as “organizacbes que
aprendem” como aquelas que desenvolvem continuamente a ca-
pacidade de adquirir, gerar, organizar, armazenar e disseminar co-
nhecimento, valorizando o capital intelectual e se orientando pela
melhoria permanente. Nessa perspectiva, a organizacao aprendente
é concebida como uma instituicdao em que todos os seus membros,
estudantes, professores, gestores, familias e comunidade participam
ativamente de processos de adaptacao e transformacao, atuando de
forma articulada para produzir resultados que fortalecam a aprendi-
zagem e qualifiquem o ambiente educativo.

E importante destacar que a escola, ao se constituir como uma
organizacao aprendente, adquire relevanciaem multiplas dimensées,
pois promove uma cultura de aprendizagem continua, inovacao e
melhoria permanente. Essa perspectiva exige o desenvolvimento de
habilidades e percepcdes que sustentem um ciclo ininterrupto de
aprendizagem, favorecendo uma cultura de colaboracao na qual os
educadores compartilham praticas, desafios e solucdes. Esse movi-
mento coletivo enriquece a acdo pedagdgica, amplia o engajamen-
to e a motivacao dos estudantes e contribui para resultados acadé-
micos mais consistentes. Transformar a escola em uma organizagao
aprendente ndao é apenas uma alternativa desejavel, mas uma neces-
sidade diante dos desafios educacionais contemporaneos, uma vez
que praticas desse tipo fortalecem uma educacao dinamica, eficaz e
alinhada as exigéncias de formacao para a vida.

O pensamento sistémico constitui elemento central da teo-
ria das organizagdes aprendentes, pois implica compreender de que
maneira as partes de um sistema interagem e se influenciam mutua-
mente. Essa abordagem exige que a escola seja analisada como um
conjunto interconectado, e nao como a simples soma de componen-
tes isolados, permitindo uma visao integrada dos processos pedago-
gicos, administrativos e relacionais que estruturam a instituicao.

‘_" ‘*’ Capa | Sumario | 51



Laboratdrio de Matematica: uma nova forma de aprender, ensinar e se apaixonar pela disciplina

A aplicagcdao do pensamento sistémico em uma escola apren-
dente pressupde a elaboracao de um planejamento estratégico
orientado para o longo prazo, considerando de que maneira os dife-
rentes setores da instituicao contribuem para os objetivos coletivos.
Essa abordagem favorece o alinhamento entre a visdo institucional
e as metas estratégicas, garantindo que todos os envolvidos partici-
pem de forma coerente e integrada do processo educativo.

Ao incorporar o pensamento sistémico, a escola fortalece pro-
cessos de comunicagao mais eficientes, capazes de circular entre to-
dos os niveis organizacionais. Essa dinamica possibilita o surgimento
de novas ideias, a identificacdo de padrées de mudanca e a consoli-
dacao de uma cultura institucional pautada na aprendizagem conti-
nua, na colaboracao e na inovacao. Como consequéncia, amplia-se a
capacidade da comunidade escolar de enfrentar os desafios contem-
poraneos e de preparar melhor os estudantes para o futuro.

Segundo Domingos (2023), as organizacdes aprendentes sao
instituicdes que incentivam e facilitam a aprendizagem de todos os
seus membros, motivando-os a buscar permanentemente o aprimo-
ramento de seus conhecimentos. No ambito desta pesquisa, o enfo-
que recai sobre a escola enquanto organizacao aprendente, conce-
bida a partir de um conceito relativamente recente na educacao e
derivado das teorias empresariais sobre organizagées que aprendem.
Essa concepgao emerge da necessidade de responder as demandas
crescentes de uma sociedade em constante transformacao.

As escolas estruturadas como organiza¢des aprendentes re-
presentam um paradigma educacional dinamico e eficaz. Nessa pers-
pectiva, deixam de ser consideradas apenas espacos de transmissao
de conteldo e passam a ser entendidas como ambientes que pro-
movem o desenvolvimento continuo de estudantes, educadores e
demais membros da comunidade escolar.

Para os autores Carvalho e Rego (2017), a aprendizagem se
concretiza a partir da cultura e se molda por meio da aprendizagem,
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e a aprendizagem nas organizacdes ocorre ao longo de niveis indivi-
duais em grupos ou organizacionais:

O processo de aprendizagem se atrela a cultura tanto
no momento de criacdo quanto no compartilhamento
dos valores aos novos membros. As formas de intera-
¢ao, as relagdes de poder e sua expressao e mascara-
mento através dos simbolos e praticas organizacionais
constituem elementos importantes para se entender o
processo de aprendizagem na organizacao (Carvalho,
Rego, 2017 p. 57).

Essas instituicoes reconhecem a importancia de se adaptarem
as mudancas sociais, tecnolégicas e culturais, sendo sensiveis as ne-
cessidades de um publico diversificado e exigente. Assim, incorpo-
ram praticas que favorecem a experimentacdo, a inovacao e a cola-
boracao entre todos os envolvidos no processo educativo.

Como organizacdes aprendentes, as escolas cultivam uma
cultura de reflexdao critica e de autoavaliacdo permanente. Essa
perspectiva se articula a abordagens contemporaneas em gestao e
aprendizagens, estruturadas em eixos como inovacao, projetos, tec-
nologias emergentes e desenvolvimento organizacional. Nesse enfo-
que, a gestao constitui o elemento orientador das acdes, ao buscar
compreender de que maneira gestores profissionais elaboram e im-
plementam planos estratégicos e operacionais capazes de favorecer
o alcance de objetivos institucionais, tanto de forma individual quan-
to coletiva, considerando os diferentes cargos e fungbes existentes
em instituicdes publicas, privadas e do terceiro setor.

Além disso, as organizagdes aprendentes fomentam redes de
aprendizagem e estabelecem parcerias com instituicbes educacio-
nais, organizacdes da sociedade civil, empresas e diversos agentes,
de modo a compartilhar conhecimentos, recursos e praticas bem-su-
cedidas. Essa dinamica contribui para o aprimoramento do préprio
desempenho institucional, favorece o desenvolvimento educacional

p N ‘*’ Capa | Sumério | 53



Laboratdrio de Matematica: uma nova forma de aprender, ensinar e se apaixonar pela disciplina

mais amplo e a preparacao dos estudantes para os desafios contem-
poraneos (Domingos, 2023).

Os desafios educacionais sdo muitos, por isso as escolas e
organiza¢Oes aprendentes estao constantemente voltadas para a
aprendizagem continua, atuacao inovadora no planejamento, mo-
nitoramento e avaliacao, sendo essas acdes organizacionais como
projetos colaborativos que envolvem a resolucao de problemas do
mundo real, vistas na perspectiva aprendente e ao longo da vida.
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Capitulo Il - Como transformar a sala de aula:
métodos, estratégias e o poder do Laboratorio
de Matematica

O percurso metodoldgico desenvolvido neste estudo abran-
geu a caracterizacao do tipo de investigacao, os procedimentos ado-
tados, a delimitacao do campo empirico e a definicao da amostra.

2.1 TIPO DE PESQUISA: O QUE ESCOLHEMOS INVESTIGAR -
E POR QUE

A pesquisa caracteriza-se como abordagem qualitativa, de
natureza exploratoria e descritiva. Essa definicao metodoldgica esta
alinhada ao entendimento de que a essa perspectiva qualitativa bus-
ca compreender os fendbmenos a partir da perspectiva dos sujeitos
envolvidos, considerando os significados que atribuem as suas expe-
riéncias. Como afirma Richardson (2017, p. 68):

A pesquisa de abordagem qualitativa é fundamen-
talmente interpretativa. Inclui o desenvolvimento da
descricao de uma pessoa ou de um cenario, a andlise
de dados para identificar temas ou categorias e, final-
mente, interpretar ou tirar conclusdes acerca do feno-
meno pesquisado.

Nesse sentido, o enfoque qualitativo se mostrou adequado
a proposta desta obra, pois possibilitou analisar as transformagoes
no ensino de matematica a partir da implementacao do Laboratério
Didatico de Matematica (Sala interativa).

Como a abordagem qualitativa permite multiplos caminhos
metodolégicos, adotou-se um delineamento alinhado aos objetivos
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dainvestigacdo: o modelo exploratério e descritivo. Conforme afirma
Gil (2017), a pesquisa exploratéria busca aproximar o pesquisador da
realidade do objeto estudado, promovendo maior familiaridade com
o tema e permitindo uma visdo geral do fenémeno. Esse tipo de estu-
do é util para diagnosticar situacoes, explorar alternativas ou desco-
brir novas ideias, como é o caso da presente investigacao.

A investigacdo também apresentou caracteristicas descriti-
vas, pois buscou explicar e detalhar aspectos especificos do fendbme-
no estudado, contribuindo para a compreensao do fenédmeno. Esse
tipo de investigacdo, conforme o autor consultado, aproxima-se da
pesquisa exploratéria, sendo comumente utilizado para identificar
comportamentos, atitudes e percep¢des de um grupo especifico.

Neste estudo, buscou-se compreender as experiéncias de es-
tudantes envolvidos na implementacao do laboratério/espaco inte-
rativo, bem como as a¢des desenvolvidas na escola publica analisada.

2.2 COMO PESQUISAMOS: INSTRUMENTOS, ETAPAS E
DECISOES METODOLOGICAS

Os procedimentos metodoldgicos adotados foram organiza-
dos em trés etapas principais: a etapa diagnéstica, voltada a escuta
dos professores; a etapa de intervencao, centrada na criacao e no de-
senvolvimento de um Laboratoério de Matematica. Diante das limita-
¢Oes de recursos, o espaco foi adaptado para favorecer a interacao,
além da realizacao de diversas atividades ludicas; e, por fim, a etapa
de andlise, dedicada a compreensao das percepcdes dos alunos so-
bre as experiéncias vivenciadas.

A etapa diagnéstica teve inicio em maio de 2024, com a rea-
lizacao de entrevistas semiestruturadas com trés docentes da Escola
Municipal de Ensino Fundamental (EMEF) Deputado Egidio Madru-
ga, localizada no municipio de Santa Rita/PB. As questdes abordaram
a percepcao dos professores sobre a qualidade do ensino de mate-
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matica, os principais desafios pedagdgicos e estruturais enfrentados,
a infraestrutura escolar disponivel e as expectativas em relagdo a im-
plementagdao de um laboratério/espaco interativo de matematica. O
roteiro da entrevista, composto por oito perguntas abertas, foi apli-
cado individualmente no ambiente escolar.

Os dados da fase diagnéstica subsidiaram a construcao das
acoes de intervencao pedagdgica, de modo que essas refletissem as
necessidades e desafios identificados na realidade escolar.

A etapa de intervencao teve inicio em maio de 2024, com a
elaboracao de um cronograma de atividades praticas desenvolvidas
no contraturno escolar. Inicialmente, as acdes ocorreram na sala do
Atendimento Educacional Especializado (AEE), quando, em agosto
do mesmo ano, foi disponibilizado um espaco interativo, adaptado,
em substituicao ao laboratério idealizado. Entre as atividades reali-
zadas, destacam-se a confeccdo de jogos educativos, oficinas com
materiais manipulativos, rodas de conversa e avaliages formativas.

O primeiro jogo desenvolvido com os alunos teve como foco
o estudo das figuras geométricas; o segundo, intitulado “Foguete dos
Numeros Positivos e Negativos’, abordou conceitos relacionados ao
conjunto dos numeros inteiros. Além dessas, diversas outras acoes
pedagdgicas foram implementadas durante a intervencao, as quais
sao detalhadas na secao de resultados, de modo a evidenciar a di-
versidade e a intencionalidade das praticas adotadas ao longo do
processo.

A terceira fase, voltada a analise das percepc¢des dos alunos,
ocorreu em maio de 2025, com a aplicacao de um questionario misto
a estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental. O instrumento,
composto por 10 questdes (oito de multipla escolha e duas abertas),
teve como objetivo compreender a visao dos discentes sobre o Labo-
ratorio de Matematica (que passou a ser um espaco interativo), suas
experiéncias com jogos, os contetidos mais desafiadores e sugestoes
de melhoria. Participaram seis alunos, previamente selecionados com
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base em seu engajamento no projeto, mediante autorizagao dos res-
ponsaveis por meio de termo de consentimento livre e esclarecido.

Todos os dados coletados, tanto nas entrevistas quanto nos
questionarios, foram analisados com base na técnica de analise de
conteudo tematica, a fim de identificar categorias emergentes rela-
cionadas ao entendimento do ensino de matematica, ao papel do
laboratério/espaco interativo, as metodologias ludicas e a infraes-
trutura escolar. Essa sistematizacao permitiu compreender o contex-
to local e fundamentar, de forma contextualizada e participativa, a
construcao e o aprimoramento das agdes propostas.

2.3 ONDETUDO ACONTECEU: O CAMPO DA PESQUISA E
SEU CONTEXTO

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola de Santa Rita/PB,
conforme apresentada na Figura 01.

Figura 01: Escola Municipal de Ensino Fundamental
Deputado Egidio Madruga.

Fonte: Arquivo pessoal.

A escola estd situada em uma comunidade marcada, histori-
camente, por condi¢Oes precarias de moradia, violéncia e vulnera-
bilidade social, na qual predominam familias em situacao de vulne-
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rabilidade social. A populacado local sobrevive majoritariamente por
meio de subempregos e programas sociais do Governo Federal. Ape-
sar disso, a regido tem passado por algumas melhorias, como a cons-
trucao de conjuntos habitacionais, ampliacao do comércio e acesso
a servicos de transporte. A unidade escolar, construida em quatro
pavimentos, dispde de infraestrutura que inclui patio interno para
merenda e recreacao, espaco externo para atividades esportivas, sala
de leitura com acervo de mais de 500 livros e dreas abertas para ex-
posicoes e praticas pedagdgicas.

Conforme o Projeto Politico-Pedagdgico (PPP), a escola tem
como objetivo geral formar o aluno na e para a cidadania, promo-
vendo uma aprendizagem transformadora. Entre os objetivos espe-
cificos, destacam-se: a inclusao de temas transversais no curriculo; o
combate a violéncia e a homofobia; a promocdo dainclusao de alunos
com deficiéncia, dificuldades de aprendizagem e altas habilidades; o
incentivo a pratica pedagdgica interdisciplinar; e o fortalecimento do
clima democratico e da participacao de toda a comunidade escolar.

A EMEF Deputado Egidio Madruga esta localizada na rua Jor-
nal O Combate, s/n, no bairro de Marcos Moura, no municipio de San-
ta Rita/PB. Tem como entidade mantenedora a Prefeitura Municipal
de Santa Rita, localizada na Avenida Juarez Tavora, n. 93, no centro
de Santa Rita/PB.

Atualmente, a escola atua com um quadro funcional compos-
to por: duas gestoras, duas supervisoras, oito professores dos anos
iniciais, 12 professores dos anos finais, sendo dois professores de ma-
tematica e os demais das outras disciplinas, e duas cuidadoras res-
ponsdveis por duas alunas com necessidades educacionais especifi-
cas. A equipe de apoio é composta por 12 funcionarios.

O nivel de ensino esta dividido em: no turno da manh3, as tur-
mas sao do 6°ano ao 9° ano (anos finais) e no da tarde do 1°ao 5° ano
(anos iniciais), totalizando 502 alunos matriculados nos respectivos
turnos. Possui oito turmas do Ensino Fundamental | (1° aos 5° anos)
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com faixa etdria de seis a dez anos de idade, totalizando 224 alunos
no turno da tarde; e oito turmas do Ensino Fundamental Il (6° aos 9°
anos), com faixa etaria de 11 a 15 anos de idade, totalizando 278 alu-
nos no turno da manha.

As turmas estao distribuidas no Ensino Fundamental | em:
uma turma do 1° ano, uma do 2° ano, duas do 3° ano, duas do 4° ano
e duas do 5° ano. Para o Fundamental Il, estao distribuidas em: duas
turmas do 6° ano, duas do 7° ano, duas do 8° ano e duas do 9° ano.
Esse municipio foi escolhido devido a relevancia do tema e a necessi-
dade de aprimoramento do ensino de matematica na regiao.

2.4. QUEM PARTICIPOU: PERFIL DOS SUJEITOS E UNIVERSO
INVESTIGADO

A escola na qual foi executado o estudo integra a rede mu-
nicipal de ensino de Santa Rita/PB e atende alunos das séries finais
do Ensino Fundamental Il (do 6° ao 9° ano). Na época do desenvolvi-
mento da pesquisa, 0 municipio contava com 17 escolas em funcio-
namento, sendo 13 situadas na zona urbana e quatro na zona rural,
totalizando 4.378 alunos matriculados.

Dessa forma, o universo da investigacao contemplou uma es-
cola piloto: a EMEF Egidio Madruga, localizada na cidade de Santa
Rita/PB. A amostra foi composta por alunos do 6° ao 9° ano, com faixa
etaria entre 11 e 15 anos, do turno da manha, além de professores e
gestores do Ensino Fundamental ll, que atuam na referida instituicao.
Quanto aos alunos, tratou-se de uma amostragem intencional, tam-
bém conhecida como amostragem por conveniéncia ou nao proba-
bilistica, uma técnica utilizada em pesquisas qualitativas e quantitati-
vas, em que os participantes sao selecionados com base em critérios
especificos definidos pelo pesquisador. Em vez de uma escolha alea-
toria, foram incluidos estudantes que apresentaram caracteristicas
ou experiéncias relevantes para os objetivos do estudo.
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A realizacdo do estudo contou com o apoio da Secretaria Mu-
nicipal de Educacédo. No entanto, a pesquisa foi concluida sem a im-
plementacdo de um laboratério formal. Durante o estudo, a escola
disponibilizou uma sala interativa, na qual foram organizados os ma-
teriais e desenvolvidas as atividades. Nesse espaco organizamos o ar-
mazenamento e a exposicao dos materiais produzidos pelos alunos,
gue contribuiram para que fosse possivel a execucdo das atividades
previstas.
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Capitulo Il - 0 que os alunos dizem?
Evidencias, percepgoes e impactos do
Laboratorio Didatico

O presente capitulo tem como objetivo apresentar e analisar
0s principais resultados obtidos ao longo da pesquisa, a partir da es-
cuta dos professores, da implementacao das agdes pedagdgicas e da
percepcao dos alunos envolvidos no projeto. As informagdes aqui
sistematizadas oferecem subsidios relevantes para compreender os
impactos da criacao de um Laboratério Didatico de Matematica na
realidade escolar investigada.

A estrutura do capitulo esta organizada em trés momentos
principais. No primeiro, sao abordadas as percepcdes dos professo-
res da EMEF Deputado Egidio Madruga quanto ao ensino de mate-
matica, aos desafios enfrentados e a importancia dos laboratérios
escolares. Em seguida, detalha-se o conjunto de acdes pedagdgicas
desenvolvidas ao longo de treze meses, com destaque para os jogos,
oficinas e atividades ludicas que integraram o Laboratério Didatico
de Matematica (LDM). Por fim, sdao apresentados os resultados do
questionario aplicado aos alunos participantes do projeto, revelando
suas percepgoes sobre as atividades, o espaco do laboratério, os de-
safios enfrentados e sugestdes para futuras melhorias.

A sistematizacdo dos dados considerou diferentes instrumen-
tos e fontes: entrevistas com professores; registros das atividades em
campo; e respostas dos alunos. Ao reunir essas evidéncias, este ca-
pitulo visa documentar o processo vivido e oferecer reflexdes sobre
praticas pedagdgicas ludicas do ensino de matematica.
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3.1 0 QUE PROFESSORES E ALUNOS REVELAM:
PERCEPCOES SOBRE APRENDER MATEMATICA

Este tépico tem como objetivo apresentar os dados obtidos
por meio das entrevistas realizadas com profissionais da educacgao
que atuam na EMEF Deputado Egidio Madruga, localizada no muni-
cipio de Santa Rita/PB. As entrevistas integraram a etapa qualitativa
da pesquisa e buscaram compreender as percepc¢des dos professores
acerca da qualidade do ensino de matematica, os desafios enfren-
tados, a infraestrutura disponivel nas escolas e as perspectivas em
relacao a implementacao de laboratérios de matematica. A sistema-
tica adotada para esta fase da pesquisa foi iniciada no més de maio
de 2024, com a elaboracdao de um questionario composto por oito
perguntas sobre a importancia da implementacao de um laboratério
de matematica. Apds a elaboracao, aplicamos esse questionario em
forma de entrevista individualmente aos trés professores da EMEF
Deputado Egidio Madruga.

As entrevistas revelaram uma percepcao comum quanto a
precariedade de recursos materiais voltados para o ensino de mate-
matica, especialmente no que se refere a existéncia (ou nao) de labo-
ratérios. Entre os desafios mais citados estao: a caréncia de infraes-
trutura adequada; a auséncia de materiais didaticos e manipuldveis;
a falta de formacao continuada para os professores; e o impacto da
pandemia na aprendizagem dos alunos, que resultou em déficits nos
contelidos matematicos de base, como destaca a entrevista 1:

A construcao dessa base foi prejudicada, pois esses alunos tém por
conta da pandemia, e isso gerou um déficit maior no ensino-apren-
dizagem. A meu ver, suprir essa deficiéncia é o nosso maior desafio.
Seria necessario se fazer esse nivelamento com um acompanhamento
de perto, para que eles possam ter uma melhora significativa e fazer
novas estratégias voltadas para esse ensino de matematica. [...] Eu en-
xergo que o ensino de matematica com a utilizacdo dos laboratérios
é algo imprescindivel. Entdo é necessdrio que existam esses espacos,
porque a ciéncia se faz com praticas e essas praticas experimentais rea-
lizadas nesses espacos vao dar aos alunos um conhecimento além da
sala de aula comum (Entrevistada T1, 2024).
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A entrevistada expressa a preocupacao de um(a) educa-
dor(a) com os prejuizos causados pela pandemia na aprendizagem
dos alunos, especialmente no que se refere a construcao da base
necessdria para o ensino de matematica. Segundo essa fala, esses
déficits se agravaram no periodo pandémico, tornando o processo
de ensino-aprendizagem ainda mais desafiador. J4 a entrevistada
T2 aponta que:

[...] 0 nosso maior desafio é ter aulas ludicas e atrati-
vas com nossos alunos utilizando somente o quadro
[...] nés levamos cartolina, joguinhos... nossa maior di-
ficuldade é tornar a aula de matematica algo interes-
sante para o aluno.

Isso indica que os alunos ja enfrentam dificuldades de apren-
dizagem decorrentes da pandemia e, além disso, ha o desafio do pro-
prio educador em tornar as aulas mais atrativas. A entrevistada T3,
por sua vez, reforca que “a disciplina de matemadtica jd é vista como
uma das mais dificeis [...] o maior desafio é fazer com que os alunos
gostem da disciplina”. A entrevista T3 explicita com mais especifici-
dade que:

A disciplina de matematica ja é socialmente vista como uma das mais
dificeis, e manter o aluno com rendimento bom e atento na aula é um
dos principais desafios encontrados na atualidade. Fazer com que eles
gostem da disciplina, trazendo e contextualizando a matemdtica o
mais proximo possivel da sua realidade, acredito que poderia ser uma
das formas de fazer com que eles se interessassem mais. [...] Eu acredito
que os laboratérios na area de matematica com certeza vao fazer com
que o aluno aprenda o conteddo de forma mais leve e que ele consiga
entender que a matematica esta além do que a gente costuma enxer-
gar - ela estd na vida cotidiana, nas a¢des, em todos os pontos que a
gente vive (Entrevistada T3, 2024).

Essa citacdo revela um diagnéstico recorrente no contexto
educacional brasileiro: a matematica, historicamente, tem sido enca-
rada pelos estudantes com resisténcia, medo e desmotivacgao, crian-
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do uma percepcao negativa que esta enraizada em uma perspectiva
tradicional do ensino da disciplina, frequentemente centrada na me-
morizacdo de férmulas e resolu¢ao mecanica de exercicios, descola-
da da realidade e do cotidiano dos alunos. Esse contexto, mais uma
vez, reforca a problemdtica apresentada na fundamentacao tedrica,
especificamente por Franca (2024), destacando a necessidade de
transformar a forma como o ensino de matematica é conduzido, es-
pecialmente porque muitos estudantes o consideram dificil.

A autora defende que essa ideia de dificuldade precisa ser
desconstruida e, para isso, é fundamental construir estratégias que
envolvam mais o aluno no processo de aprendizagem e o coloquem
como protagonista. Desenvolver tais estratégias dependem de um
conjunto de elementos que envolve uma gestao envolvida com pla-
nejamento, infraestrutura adequada, materiais pedagdgicos etc.

Esses relatos indicam que os professores enfrentam limita-
¢Oes materiais e desafios pedagdgicos e histéricos relacionados a
rejeicao social da matematica enquanto componente curricular. A
caréncia de infraestrutura também aparece como um ponto critico.
T1 observa que “a escola onde eu trabalho ainda néGo possui uma sala
exclusiva para a criagdo de um laboratério de matemdtica” e que os
materiais disponiveis ndo sao suficientes para a proposta de uma es-
cola integral. Ja T2 afirma com contundéncia: “ndo temos um espa¢o
e nem recurso disponivel para a implementagdo de um laboratdrio de
matemadtica”. T3 complementa afirmando que, embora a gestao local
esteja receptiva, “os recursos séo poucos [...] muitos materiais sdo tira-
dos do préprio bolso [...] falta uma sala adequada com elementos que
contribuam para o ensino”.

No que se refere a importancia dos laboratérios, ha um con-
senso entre os entrevistados. ParaT1,“com aimplementacdo de um la-
boratdrio, o ensino de matemdtica seria mais significativo, é importante
ter um espaco onde os alunos possam experimentar e criar”. T2 reforca
esse argumento ao afirmar que “o aluno se tornaria o protagonista
de suas acgoes [...] criando jogos, materiais, tornando a aula mais inte-
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rativa”. T3 também reconhece os impactos positivos: “toda metodolo-
gia que de alguma forma seja diferente do que estamos acostumados
em sala ajuda o estudante a ter mais interesse”.

No entanto, a criacdo e a manutencao de laboratérios de
matematica esbarram em obstaculos importantes, como apontam
os entrevistados. T1 enfatiza que “é necessdrio ter um espaco fisico,
sensibilizar a comunidade escolar, adquirir materiais e envolver todos
no processo”. T2 aponta ainda um fator de ordem politica e adminis-
trativa: “infelizmente a escola preza pelo quantitativo de alunos em vez
da criagdo do laboratério [...] esse espaco é muitas vezes negado”. Ja T3
alerta para o improviso que muitas vezes define as praticas peda-
gogicas: “os equipamentos que possam servir de apoio [...] muitas das
vezes sdo inexistentes”. Em sintese, a fala da entrevistada T2 aborda o
tema da precarizacao de uma infraestrutura adequada:

Nédo temos um espaco e nem recurso disponivel para a implementa-
¢ao de um laboratério de matematica. A meu ver, seria de essencial
importancia se criar esse espaco e nele acontecerem formacoes para
os professores voltadas para a pratica da aula de matematica. [...] Um
dos desafios, além dos recursos financeiros para a compra do material,
seria o local. Pois muitas vezes as escolas preferem uma sala de aula a
ocupar uma sala com material pedagégico, como laboratério de mate-
matica, artes e de ciéncias. Infelizmente, a escola preza pelo quantita-
tivo de alunos em vez da criacdo do laboratério. [...] Com a criacdo do
laboratorio, acredito que tornaria as aulas mais ltdicas e atrativas para
o aluno (Entrevistada T2, 2024).

Apesar das dificuldades, os entrevistados demonstram otimis-
mo e esperanca quanto ao futuro do ensino de matematica a partir
da adocdo de praticas laboratoriais. T1 afirma: “eu ndo consigo obser-
var o ensino de matemdtica com qualidade sem os laboratérios [...] sGo
espacos onde os alunos podem experimentar”. T2 projeta um impacto
positivo nos indicadores de aprendizagem:“com o uso do laboratdrio,
o aluno deixard de dizer ‘eu ndo gosto de matemdtica’[...] ele vai come-
¢ar a gostar da disciplina”. J4 T3 reforca a importancia da contextua-
lizacao: “a matemadtica estd além do que a gente costuma entender |[...]
estd nas acgbes, no cotidiano”.
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As considerac¢des finais dos entrevistados oferecem sugestoes
e reflexdes relevantes. T1 defende que a construcao do laboratério
envolva os proprios alunos: “quando construimos o laboratdrio junto
com os alunos, eles valorizam mais [...] passam a ter pertencimento”. T2
propde maior investimento na formacao docente: “minha sugestéo
seria trabalhar mais essa temdtica nas formacées [...] dar um norte aos
professores sobre os materiais e novas tecnologias”. T3, mesmo sendo
professora de arte, valoriza a proposta interdisciplinar e reconhece
as dificuldades: “eu senti dificuldade sim em responder essas perguntas
por néo ser minha drea direta, mas reconheco que jogos e praticas Iu-
dicas ajudam muito a tornar a matemdtica mais acessivel”. Em sintese,
é importante apresentar um quadro que revela parte das falas das
entrevistadas sobre a qualidade do ensino de matematica, infraestru-

tura, a importancia do laboratério e os principais desafios.

Quadro 02: Sintese das percepcdes dos entrevistados sobre o ensino de
matematica e os laboratdrios escolares.

Categoria
Investigada

Entrevistado 1

(Tn)

Entrevistado 2

(T2)

Entrevistado 3

(T3)

Qualidade do
ensino e
desafios

Déficits acentuados
causados pela pan-
demia; necessidade
de nivelamento e
estratégias novas.

Dificuldade em
tornar as aulas atra-
tivas com recursos
limitados; falta de
ludicidade.

Alunos desmotiva-
dos; necessidade de
aproximar a matema-
tica da realidade
cotidiana.

Infraestrutura
escolar

Escola integral com
poucos materiais
especificos;
auséncia de sala
exclusiva para
laboratorio.

Total auséncia de
espaco e materiais;
dependéncia de
recursos préprios
dos professores.

Recursos escassos,
mas com abertura da
gestao para apoiar o
projeto.

Importancia do
laboratério de
matematica

Espaco essencial
para aprendizagem
significativa; valor
na experimentacao
e criagao.

Laboratdrio tornaria
as aulas interativas
e centradas no
protagonismo dos
alunos.

Metodologias
diferenciadas como
jogos e praticas
manuais aumentam
o interesse dos
alunos.
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Principais
entraves para
implementacao

Falta de espaco
fisico, materiais
e sensibilizacdo
da comunidade
escolar.

Escolas priorizam o
numero de alunos e
verbas, dificultando
a cessdo de salas
para laboratdrios.

Recursos insuficien-
tes; muitos materiais
sdo custeados pelos
proéprios professores.

Expectativas
sobre o futuro
do ensino com

laboratérios

Sem laboratérios,
nao ha qualidade no
ensino; sao espacos
de experimentacao

Melhora no
desempenho e
na percepcao
da disciplina;

Matematica mais
compreensivel e
contextualizada;
contribui para

os alunos gera
pertencimento e
valorizacao.

foco em tecnologias
e materiais didaticos
atualizados.

e autonomia. aprendizado mais mudanca de
envolvente e percepcao da
criativo. disciplina.

Sugestoes Construcdo dos Formacao Valorizacdo da
adicionais espagos com continuada com interdisciplinaridade;

importancia do
apoio institucional
mesmo

fora da area.

Fonte: Elaborado pela autora.

O Quadro acima sintetiza os principais pontos abordados por
cada um dos entrevistados, categorizando as respostas conforme os
temas centrais da entrevista. A proposta é facilitar a leitura cruzada
dos dados qualitativos, evidenciando convergéncias e especificida-
des nas percepc¢des dos sujeitos participantes da pesquisa.

Observa-se que, apesar das variacdes no contexto escolar
de cada entrevistado, ha consenso em torno da precariedade
estrutural para o ensino de matematica e da necessidade de
inovacao metodoldgica. A valorizacao dos laboratérios como ferra-
menta pedagdgica é um ponto de unanimidade nas falas, sendo
constantemente relacionada a ampliacao do interesse dos alunos,
a ludicidade e a possibilidade de trabalhar a matematica de forma
concreta e préxima da realidade.

E nesse contexto que se reforca o papel do professor,
apresentado por Franca (2024), de ir além da simples transmissao
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de conteudo, na busca de construir uma abordagem mais aberta,
reflexiva e ludica, com o objetivo de estimular o raciocinio dos alunos,
valorizar os conhecimentos que eles ja possuem e ressignificar o
conceito de matemadtica para esses estudantes, mostrando que
a disciplina nao é algo inacessivel, mas sim algo com o que eles ja
tém contato e podem compreender. A autora também aborda a
importancia de trabalhar com jogos e brincadeiras como ferramentas
para facilitar a aprendizagem, tornando o ambiente mais leve e o
conteudo mais acessivel, reforcando uma ideia central: todo mundo
é capaz de aprender matematica, e quando se utilizam metodologias
mais criativas e adequadas, os resultados na aprendizagem tendem
a melhorar.

Essas concepcdes dialogam diretamente com os principios
estabelecidos pela BNCC (Brasil, 2018), que enfatiza o desenvolvi-
mento do letramento matematico e de competéncias como reso-
lucao de problemas, raciocinio l6gico, comunicagdo e argumentacao.
Jaosautores citados como Lorenzato (2006) e Passos (2006), presentes
na fundamentacao tedrica, oferecem bases para essa abordagem.
Lorenzato (2006) defende o uso de materiais concretos e manipulaveis
para tornar o aprendizado da matematica mais palpdvel e acessivel.
Para ele, a manipulacao desses objetos facilita a compreensao dos
conceitos abstratos, promovendo uma aprendizagem que conecta
teoria e pratica, o que contribui para uma experiéncia sensorial e
concreta do conhecimento, fundamental para o desenvolvimento do
pensamento l6gico e matematico.

Passos (2006) também contribui ao destacar que metodo-
logias investigativas buscam promover um ensino mais dinamico e
centradonoaluno, reforcando que, ao proporatividades que desafiem
os estudantes a explorar diferentes estratégias, levantar hipéteses
e refletir sobre os processos, o professor fortalece a autonomia
e o protagonismo estudantil. Essa perspectiva se aproxima da
proposta dos Laboratérios Didaticos de Matematica como espacos
formativos que concretizam o contetdo e incentivam a curiosidade,
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a experimentacao e a construcao ativa do saber. Dessa forma, o
papel do professor se ressignifica, de transmissor de formulas para
facilitador de percursos investigativos e mediador de aprendizagens,
em um ambiente no qual o erro é compreendido como parte natural
do processo de desenvolvimento intelectual.

A andlise dos dados demonstrados no quadro acima confirma
que os desafios enfrentados pelos professores de matematica nas
escolas publicas nao se limitam a escassez de recursos, também
envolvem fatores culturais, organizacionais e politicos. A visao
de que a matematica é uma disciplina temida ou rejeitada pelos
alunos é um reflexo de metodologias abstratas, pouco conectadas
com o cotidiano e com as possibilidades de experimentacao. Nesse
contexto, abordagens baseadas em praticas concretas, ludicas e
investigativas, como as que fundamentam esta pesquisa, mostram-
se ndo apenas viaveis, como também necessarias para ressignificar o
ensino de matematica e torna-lo mais atrativo, acessivel e formativo.

Os professores entrevistados compreendem os laboratérios
como ambientes de potencial transformacdo pedagdgica, capazes
de tornar o aluno agente ativo de sua aprendizagem. No entanto,
para que esse potencial se concretize, é necessario investimento em
infraestrutura, formacao continuada dos docentes e, sobretudo, uma
gestao escolar comprometida com o desenvolvimento integral dos
estudantes, nao apenas com indicadores quantitativos.

As entrevistas apontam que a criacao de laboratérios de ma-
tematica nao é um luxo, mas uma urgéncia pedagdgica, e que sua
efetivacdo depende do reconhecimento da matematica como cién-
cia para todos os estudantes. Com base nessas falas, foi possivel de-
senvolver acdes que incluiram a implementacao de um laboratério,
resultando na criacao de um espaco interativo voltado ao ensino de
matematica por meio de uma abordagem ludica. A proposta buscou
ressignificar a percepcao negativa que muitos alunos tém da discipli-
na, tematica que serd aprofundada nos préximos topicos.
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3.2 0 QUE ACONTECE NO LABORATORIO: JOGOS, PRATICAS
E RECONSTRUCAO DA APRENDIZAGEM

Com base nas discussdes e percepcdes insurgidas das entre-
vistas, pode-se planejar e executar uma série de agdes no ambiente
escolar, fundamentadas nas problematicas apontadas pelas entrevis-
tadas, como a infraestrutura precdria, a escassez de recursos mate-
riais e humanos e o baixo desempenho dos alunos.

Dessa forma, foram organizadas intervencbes sequencia-
das ao longo de treze meses, considerando tanto a estrutura fisica
e pedagdgica da escola quanto o calendario letivo. O planejamento
contempla momentos de escuta, articulagdo com a gestao escolar,
definicao do conteudo prioritario, elaboracdo de materiais e imple-
mentacao de praticas educativas. A seguir, apresenta-se um quadro
com as agoes planejadas, distribuidas més a més, com seus respecti-
vos objetivos e as problematicas que se pretende enfrentar.

Quadro 03: Planejamento das acdes do laboratdrio
didatico de matematica.

Problematica

Més Acdo Planejada

Objetivo

Associada

Realizagao de
entrevistas com
professora e direcéo;

Diagnosticar o
contexto e planejar
com base nas

Auséncia de escuta
ativa e planejamento
coletivo

inicial do espaco

de escolar

Maio definicdo dos alunos | demandas locais
2024 participantes
Planejamento dos Estruturar o LDM com | Ensino desarticulado
conteudos e jogos; base nas dificuldades | das necessidades
Junho conversa com alunos | einiciar o envolvi- reais dos alunos
2024 € pais; organizagao mento da comunida-
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Julho Elaboragédo das Introduzir contetidos | Dificuldade de abstra-
2024 primeiras atividades basicos de forma ¢ao e desinteresse
ludicas com foco em visual, concreta e pelos contetidos
geometria e nume- significativa iniciais
ros inteiros; figuras
geométricas e 0 jogo
intitulado “Foguete
dos Numeros Positi-
vos e Negativos”
Agosto Organizacéo fisicada | Adaptar o ambiente Falta de espaco apro-
2024 sala multifuncional para promover intera- | priado para aprendi-
parao LDM tividade e acolhimen- | zagem ativa
to pedagogico
Setembro | Criacao de jogos Estimular Ensino fragmentado
2024 como roleta raciocinio légico e e descontextualizado.
matematica e interdisciplinaridade.
tabuleiro sustentavel.
Outubro Aplicacao da“Trilha Articular matemdtica | Baixo engajamento
2024 dos Numeros com temas e desconexdo com o
Positivos e Negativos”. | contemporaneos e cotidiano.
praticas ecoldgicas.
Novembro | Elaboracdo de jogos Reforcar operagoes Desmotivacao e
2024 como basquete basicas e promover bloqueios afetivos
matematico e jogo aprendizagem ludica. | com a matematica.
do come-come.
Dezembro | Quadrado Magico Refletir sobre o Falta de
2024 daSomai5ea percurso e ajustar acompanhamento
Corrida dos Sapos estratégias para o continuo das acdes
Matematicos. préximo periodo. pedagdgicas.
Fevereiro Criacado de jogos de Reestabelecer vinculo | Descontinuidade
2025 reintegracdo: jogoda | com a matematica no processo de
velha com tampinhas. | ap6s o recesso. aprendizagem apds
pausas escolares.
Marco Desenvolvimento Trabalhar conteudos Baixa compreensao
2025 de atividades com com alto grau de conceitos
fragdes e sistema de abstracdo complexos sem apoio
decimal. utilizando recursos visual.
manipulativos.
Abril Planejamento de Reforcar operagoes Déficit acumulado
2025 jogos de adicdo e fundamentais nas habilidades

subtracao; caixa
magica e domind.

com estratégias
diversificadas.

matematicas basicas.




Laboratdrio de Matematica: uma nova forma de aprender, ensinar e se apaixonar pela disciplina

Maio Jogo Memorizando Promover um projeto | Faltade
2025 os Numeros interdisciplinar protagonismo
Sequenciados. queincluiu a estudantil e auséncia
sistematizacao de de sistematizacdo das

todas as experiéncias | experiéncias.
vivenciadas até
entao.

Fonte: Elaborado pela autora.

Tais acdes foram implementadas na escola a partir de maio de
2024, com a realizacao de entrevistas com a professora da turma e a
equipe gestora, além da selecao dos alunos participantes da pesqui-
sa. Essa etapa inicial teve como propdsito compreender o contexto
escolar e identificar os sujeitos envolvidos, de modo a promover um
planejamento participativo e a execucdo de praticas pedagdgicas
que possibilitassem aos estudantes enxergarem o ensino de mate-
matica sob uma nova perspectiva.

Em junho de 2024, foi realizado o planejamento dos conteu-
dos e jogos que seriam utilizados, com base nas dificuldades identi-
ficadas. Nesse mesmo més, houve uma conversa introdutéria com os
alunos para apresentacao do projeto e, em seguida, a elaboracao do
termo de consentimento com os pais, possibilitando o inicio oficial
das atividades. Ainda em junho, a escola disponibilizou provisoria-
mente a sala multifuncional para desenvolver as a¢oes.

Em julho, os alunos participaram das primeiras atividades |u-
dicas e pedagdgicas. Essas atividades foram construidas a partir de
uma pesquisa nas redes sociais Instagram e Facebook, em busca de
jogos matematicos que pudessem ser trabalhados com alunos do 6°
ao 92 ano. Com base nessa pesquisa, os jogos foram adaptados, utili-
zando os materiais disponiveis na escola. Apés verificar a quantidade
de materiais, identificou-se a necessidade de adquirir mais recursos
para a construcao dos jogos com os alunos selecionados para parti-
cipar do projeto.
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Concluida a pesquisa nas redes sociais, foi realizada uma sele-
¢ao de jogos com base em critérios como facilidade de assimilacdo e
compreensao, adequacao a realidade da escola e da comunidade lo-
cal, como também, da acessibilidade dos materiais necessarios para
sua confecgao. Ao longo dos treze meses de execucao do projeto na
escola, diversas acdes foram planejadas e desenvolvidas.

A primeira atividade foi desenvolvida ainda no més de julho,
envolvendo figuras geométricas e o jogo intitulado “Foguete dos
Numeros Positivos e Negativos” na sala proviséria. Sobre as figuras
geométricas a atividade teve como objetivo reconhecer, nomear e
classificar diferentes formas geométricas, como as planas, e desen-
volver no¢des de espaco e forma, despertando o interesse dos alu-
nos pela matematica por meio do trabalho em grupo, relacionando
os conteudos a situagdes do cotidiano. A acgao foi desenvolvida com
turmas do 7° ano e teve duracao aproximada de 50 minutos. Durante
a atividade, foram trabalhadas as habilidades EFO7MA11 (identificar
simetrias em figuras planas), EFO7MA12 (compreender e aplicar no-
¢Oes de translacdo, rotacao e reflexdao de figuras) e EFO7MA13 (utilizar
nogdes de congruéncia e semelhanca), com foco no contetdo de fi-
guras geométricas planas e calculo de area.

Para a realizacao do jogo, os alunos foram organizados em
grupos de duas ou trés pessoas. Cada grupo separou figuras geomé-
tricas de acordo com suas formas e recebeu uma folha em branco
para registrar as caracteristicas dessas figuras (faces, lados, vértices,
diagonais etc.). Em seguida, foi solicitado que calculassem a area de
cada figura. O professor estipulou um tempo para que os grupos
preenchessem as folhas com as caracteristicas e os calculos de area.
Vencia o grupo que finalizasse corretamente essas etapas primeiro.
Os materiais utilizados foram EVA colorido, lapis hidrocor, lapis per-
manente, caixa de papelao, latas de aluminio, cola quente, tesoura,
cola branca, régua e compasso.

A avaliacao foi formativa, continua e centrada em como os
alunos pensavam, participavam e aplicavam os conceitos durante o
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jogo. Utilizou-se um jogo de associacao entre figuras, nomes e ca-
racteristicas (quantidade de lados, vértices), com o uso de recortes
coloridos e fichas ilustradas. A observacao do professor se deu prin-
cipalmente pela identificacao correta das formas e pela participacao
nas atividades.

Durante a construcao das figuras geométricas com os alunos,
foram observados aspectos como a atencdo, o envolvimento, a com-
preensdo da proposta e a habilidade de construir as formas. A per-
cepcao inicial foi a de que os alunos passaram a enxergar a geometria
para além dos calculos, compreendendo sua aplicagdao concreta e vi-
sual no cotidiano, como na arquitetura, na arte e na natureza.

Muitos demonstraram interesse ao perceber que a geome-
tria esta presente em diversos contextos. No entanto, alguns alunos
apresentaram dificuldade em observar os objetos no plano bidimen-
sional e em identificar elementos como vértices e arestas.

O jogo foi realizado em grupos e, ao ser iniciado, os alunos se
mostraram receptivos e tranquilos. Poucos encontraram dificuldades
para associar as formas geométricas e a maioria demonstrou entu-
siasmo ao compartilhar com os colegas, que nao participavam do
projeto, como foi a experiéncia em um espaco diferente da sala de
aula. A construcao das figuras foi satisfatéria e houve grande intera-
¢ao entre os alunos, que demonstraram engajamento, principalmen-
te a0 manipular os materiais concretos. Antes de iniciar o segundo
jogo, foi realizada uma revisdao dos contetidos, com énfase nas carac-
teristicas do quadrado, do losango e do cilindro, reforcando os con-
ceitos ja trabalhados. Como forma de demonstrar o resultado, obser-
va-se na figura abaixo as diferentes formas geométricas construidas
pelos alunos com materiais reciclaveis.
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Figura 02: Jogo com figuras geométricas

Fonte: Acervo da autora.

Em relacao ao jogo do Foguete dos Numeros Positivos e Ne-
gativos, a Figura 03 ilustra o resultado de uma proposta que teve
como objetivo trabalhar o conceito de nimeros inteiros, reforcando
a compreensao dos numeros positivos e negativos. A atividade foi
realizada de forma ludica e interativa, despertando o interesse dos
alunos e promovendo a participacao ativa durante a resolucao das
propostas. Além de facilitar a assimilacdo dos conteudos, o jogo tam-
bém contribuiu para o desenvolvimento do raciocinio légico, da coo-
peracao entre os colegas e da confianga dos estudantes diante dos
obstaculos matematicos.
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Figura 03: Jogo do foguete dos ndmeros positivos e negativos

Fonte: Acervo da autora.

O trabalho acima teve um tempo estimado de 50 minutos
para sua realizacdo. A intervencao foi planejada com o objetivo de
trabalhar as habilidades EFO6MAO04 (reconhecer, comparar e ordenar
numeros inteiros em diferentes contextos) e EFO6MAO5 (compreen-
der e utilizar as operacdes com numeros inteiros em situacdes do
cotidiano). O conteudo abordado envolveu o conjunto dos nimeros
inteiros e a reta numérica.

Durante a aplicacao, os alunos foram organizados em grupos
e convidados a construir e representar foguetes, nas cores azul e ver-
melha. Cada cor possuia um significado: a azul simbolizava os nime-
ros positivos e a vermelha, os niUmeros negativos. A dinamica do jogo
consistia no langcamento de dados, seguido da resolucao de opera-
¢6es matematicas de adicao e subtracao com nudmeros inteiros. A
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cada rodada, o professor sorteava uma operacao e os grupos tinham
um tempo determinado para realizar os calculos. Caso a operagao
fosse resolvida corretamente, o foguete subia uma casa; em caso de
erro, descia uma casa. O grupo vencedor seria aquele que conseguis-
se fazer seu foguete atingir a casa de nimero 10.

Para a construcao do jogo, foram utilizados materiais simples
como papelao, tesoura, régua, cola quente, tinta guache, lapis hidro-
cor e cartolina. A avaliacao da atividade foi continua, considerando a
participacao ativa dos estudantes, a precisao nos calculos realizados
e 0 uso correto dos sinais matematicos.

As percepcdes observadas durante a pratica foram positivas.
A maioria dos alunos atingiu o objetivo proposto, demonstrando
compreensao visual da ideia de numeros positivos e negativos e da
movimentacao pelo eixo numérico. A participacgao foi intensa, mar-
cada por entusiasmo, interesse e espirito de competicao do inicio ao
fim da atividade.

Ja em agosto, foi feita a organizacao do espaco fisico inicial-
mente pensado como laboratério. No entanto, devido as condi¢bes
estruturais da escola, nao se pode implementar um laboratério com
infraestrutura adequada. Diante disso, foi adaptado um ambiente
que denominamos como espaco interativo, garantindo um local aco-
Ihedor e funcional para o desenvolvimento das propostas e para que
os alunos se sentissem pertencentes, como mostra a figura abaixo.
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Figura 04: Organizacdo do laboratorio

Fonte: Acervo da autora.

Em setembro, foram aplicadas diversas estratégias de ensino,
como a roleta matematica, o tabuleiro do desenvolvimento susten-
tavel e a visita ao laboratério de matematica da escola, ampliando o
vinculo dos alunos com o conteddo por meio de experiéncias con-
cretas e diversificadas.

Sobre o0 jogo da Roleta matematica sustentavel, o intuito era
fixar as opera¢des de adicao e subtracdo com énfase no calculo men-
tal, promovendo a integracao entre as disciplinas de Matematica e
Ciéncias. Também, a pratica buscou desenvolver a consciéncia am-
biental por meio de situacdes-problema relacionadas a sustentabili-
dade, estimulando a tomada de decisdes e o raciocinio l6gico. A habi-
lidade central trabalhada foi a EFO6MAOQ6 (resolver problemas com as
quatro operagdes), articulada a EFO9MA21 (resolver problemas que
envolvam porcentagem, razao e proporcao) e a EF07CI04 (discutir
acdes sustentaveis e impactos ambientais das atividades humanas).
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Com tempo estimado de 60 minutos, o jogo foi desenvolvido
com duas roletas confeccionadas com materiais reciclaveis. A primei-
ra roleta era numérica, com nimeros de 1 a 4 (podendo ser ampliada
até 8), enquanto a segunda apresentava setores coloridos, cada um
associado a um tema: preto (problemas matematicos surpresa), azul
(educagao), amarelo (saude e bem-estar) e vermelho (igualdade de
género), como mostra a Figura 05.

Figura 05: Jogo da roleta matematica sustentavel

Fonte: Acervo da autora.

Durante a dinamica, no jogo da roleta matematica, os alunos
se revezavam para girar as duas roletas. A partir da combinagao sor-
teada, resolviam desafios matematicos contextualizados, acumulan-
do pontos conforme os acertos. A equipe vencedora era aquela que
somasse mais pontos ao final do tempo estipulado.
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Os materiais utilizados incluiram papelao, cartolina, tinta gua-
che, lapis hidrocor, botdes ou tampinhas como marcadores, cartas
de desafios tematicos, lapis, papel e, de forma opcional, calculadora
para alunos com maiores dificuldades. A avaliacdo ocorreu de forma
formativa e continua, com foco nas estratégias empregadas, nos er-
ros e acertos e nas competéncias em processo de desenvolvimento.

A participacao dos alunos foi significativa. A estrutura com
dupla roleta tornou o jogo mais dinamico e atrativo, favorecendo a
contextualizacdo das operagdes basicas e estimulando reflexes so-
bre temas relevantes, como a sustentabilidade.

Dando continuidade a proposta pedagdgica de articular
aprendizagem matematica e consciéncia socioambiental, foi realiza-
da, ainda no més de setembro, a proposta Tabuleiro do Desenvol-
vimento Sustentavel. Essa acao teve como finalidade aprofundar o
trabalho com os temas transversais, especialmente o meio ambiente,
articulando-os ao conteudo matematico. Foram exploradas as ha-
bilidades EF07Cl04 (acdes sustentaveis e impactos ambientais), EF-
07MA17 (interpretacao de graficos) e EFOOMA20 (resolucao de pro-
blemas com dados estatisticos), promovendo a analise de dados, o
raciocinio l6gico e o uso das operacdes em um novo contexto.

A atividade foi desenvolvida em formato de tabuleiro, confor-
me mostrado na Figura 06, confeccionado com materiais reciclaveis,
como papelao e cartolina. Os alunos utilizavam tampinhas de garrafa
PET como marcadores e dois dados para definir os movimentos. O
tabuleiro incluia espagcos chamados Pit stop, representados por gar-
rafas de vidro. A depender da soma dos dados, os alunos avangavam
(numero par) ou retrocediam (nimero impar), encontrando pelo ca-
minho cartas tematicas que apresentavam entraves ligados a preser-
vacao ambiental.
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Figura 06: Tabuleiro do desenvolvimento sustentavel montado
com papel&o e materiais reciclaveis.

Fonte: Acervo da autora.

Neste jogo, os materiais utilizados foram semelhantes aos do
jogo anterior: papeldo, tintas, tampinhas, garrafas de vidro, dados e
cartas impressas com questdes sobre sustentabilidade. Assim como
na Roleta Matematica Sustentavel, a avaliacao foi formativa e conti-
nua, com registros dos erros e acertos e acompanhamento especial
dos alunos que demonstraram maiores dificuldades. As percepcoes
registradas demonstraram que a integragao entre os jogos favore-
ceu o desenvolvimento de habilidades cognitivas e matematicas, e
promoveu um ambiente de cooperacao, debate e conscientizacao.
O uso de jogos interligados com temas socioambientais contribuiu
para o desenvolvimento da autonomia dos estudantes, seu racioci-
nio légico e a internalizacdo de valores sociais e ambientais impor-
tantes para a formacao cidada. No més de outubro, aplicou-se o jogo
denominado “Trilha dos Numeros Positivos e Negativos”. Esse jogo
foi desenvolvido com o objetivo de reforcar o uso de nimeros intei-
ros em deslocamentos numéricos e estimular o calculo mental dos
alunos. A proposta, com duracao estimada de 50 minutos, trabalhou
especialmente as habilidades EFO6MAOQO4 (reconhecer, comparar
e ordenar nimeros inteiros, em diferentes contextos) e EFO6MAOQ5
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(compreender e utilizar a adicao, subtracao, multiplicacao e divisao
de numeros inteiros em situacdes significativas). O conteudo central
foi o conjunto dos numeros inteiros, explorado de maneira ludica e
contextualizada.

A dinamica foi organizada em formato de competicdo entre
dois grupos. Cada equipe escolheu um representante, identificado
pelas cores vermelha ou azul, que percorria a trilha conforme acer-
tava os desafios propostos. A cada resposta correta em problemas
envolvendo numeros positivos e negativos, o jogador avancava uma
casa. Vencia o representante que completasse todo o percurso pri-
meiro. Esse formato incentivou a cooperacao entre os colegas e o en-
volvimento com os conceitos trabalhados.

A trilha foi montada no chao da sala em formato de serpenti-
na, com casas numeradas de forma alternada entre positivas e nega-
tivas. Os alunos se movimentavam de acordo com os resultados dos
dados e as respostas. A Figura 07, a seguir, apresenta um registro do
jogo em andamento, destacando o percurso visual com tampinhas
representando os jogadores e as marcagdes numeéricas visiveis ao
longo do trajeto.

Figura 07: Trilha dos ndmeros positivos e negativos
com casas numeradas
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Fonte: Acervo da autora.
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Os materiais utilizados para a construcao do jogo foram pape-
lao, cartolina, tampinhas de garrafa PET, cartdes com desafios, dado,
tesoura, régua, cola quente e lapis hidrocor. A avaliacao foi formati-
va e continua, baseada na correcao das movimentacdes, observacao
das estratégias utilizadas e justificativas dadas pelos alunos durante
a realizagao do jogo.

A analise das propostas realizadas pelos alunos foi positiva. A
trilha contribuiu para a visualizacdo e a compreensao dos conceitos
relacionados aos numeros inteiros, bem como do jogo de sinais, pro-
movendo o desenvolvimento do raciocinio I6gico e um aprendizado
significativo em um ambiente leve e colaborativo.

Em novembro, dando continuidade as estratégias de ensino
ludico e interdisciplinar, os alunos participaram de duas intervencoes
sobre operacdes matematicas basicas: o Basquete Matemético e o
Jogo do Come-Come. Ambas as propostas integraram movimento,
raciocinio légico e trabalho em equipe, criando um ambiente moti-
vador para o aprendizado.

O Basquete Matematico teve como objetivo principal traba-
Ihar as quatro operacgdes de forma luidica e motora, despertando o in-
teresse dos alunos por meio da competicao saudavel e da interacao
fisica. A atividade, com duracao estimada de 30 minutos, envolveu
multiplas habilidades da BNCC, entre elas: resolver e elaborar pro-
blemas com as quatro operagdes com numeros naturais e racionais;
realizar operacbes com numeros racionais em contextos; e resolver
equacoes do primeiro grau com uma incégnita. Organizados em gru-
pos ou duplas, os alunos escolhiam um jogador por vez para tentar
o arremesso. Antes disso, resolveram uma operacao retirada de uma
caixa ou proposta pelo professor. Caso acertassem a conta, tinham
direito ao arremesso; se acertassem o cesto, o grupo marcava dois
pontos; se errassem o arremesso, mas tivessem acertado a operacao,
ainda assim somavam um ponto.

A atividade exigia atencao, agilidade no raciocinio e controle
corporal. A estrutura do jogo, composta por cestos, bolas pequenas
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e cartelas com operacdes variadas, pode ser observada na Figura 08,
que mostra os alunos em plena atividade, posicionados de forma es-
tratégica com fitas adesivas no chao para demarcar as distancias dos
arremessos.

A empolgacao dos alunos durante a atividade foi visivel, re-
fletindo-se na participacao ativa e no esforco coletivo para alcancar
bons resultados. Além de reforcar conteddos matematicos de forma
pratica, o Basquete Matematico também estimulou habilidades so-
cioemocionais, como o trabalho em equipe, o respeito as regras e o
espirito esportivo. Observou-se ainda uma melhora no engajamen-
to dos estudantes que, normalmente, demonstram menor interesse
pelas aulas tradicionais de matematica. Essa estratégia pedagdgica
demonstrou ser eficaz ao integrar movimento, desafio e cooperacao,
promovendo uma aprendizagem significativa e prazerosa.

Figura 08: Basquete Matematico - alunos realizando arremessos
apos resolverem as operagoes

Fonte: Acervo da autora.

Na sequéncia, a turma participou do Jogo do Come-Come,
que teve como foco a revisao das operacdes com numeros inteiros,
especialmente envolvendo a tabuada, adicdo e subtracao. A ativida-
de durou cerca de 50 minutos e continuou explorando habilidades
importantes, como resolver e elaborar problemas com as operacoes
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fundamentais com nimeros naturais e racionais, e realizar operacoes
com numeros racionais em situagoes-problema.

Os alunos foram divididos em grupos e, para cada rodada, um
representante jogava o dado, avancava o nimero sorteado, respon-
dia a uma operacao matematica e, se acertasse, podia seqguir; se er-
rasse, passava a vez. Vencia o representante que alcancasse o centro
do tabuleiro primeiro. A ambientacao do jogo foi feita com papelao,
tampinhas e cartdes, o que favoreceu a atencao dos alunos ao per-
curso e as operagoes propostas.

A atividade despertou entusiasmo nos alunos, que demons-
traram envolvimento desde a elaboracao do tabuleiro até a execu-
¢ao das jogadas. O formato do jogo, baseado em turnos e desafios
matematicos, contribuiu para a fixacao dos conteidos de forma lu-
dica e significativa. Além disso, possibilitou o desenvolvimento do
pensamento estratégico, da colaboracao entre colegas e do senso de
responsabilidade individual. A simplicidade dos materiais utilizados
reforcou a ideia de que é possivel promover aprendizagens efetivas
mesmo com recursos acessiveis. A Figura 09 apresenta 0 momento
em que os estudantes estao envolvidos na dinamica do Jogo do Co-
me-Come, concentrados nas jogadas e atentos as operagdes mate-
maticas exigidas para avancar no tabuleiro.

Figura 09: Jogo do Come-Come - movimentagao dos
representantes no tabuleiro central

Fonte: Acervo da autora.
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Encerrando o ciclo de jogos do ano letivo, o més de dezembro
trouxe duas atividades significativas: o Quadrado Magico da Soma 15
e a Corrida dos Sapos Matematicos. Ambas as agdes permitiram con-
solidar as habilidades desenvolvidas ao longo dos meses, ao mesmo
tempo em que estimularam o pensamento logico e a colaboracao
entre os alunos.

O Quadrado Mégico da Soma 15 foi proposto com o objetivo
de desenvolver o raciocinio l6gico e o pensamento combinatério dos
estudantes. Em grupos ou duplas, os alunos receberam um quadrado
vazio e o desafio de preenché-lo com os nimeros de 1 a 9 de modo
gue a soma das linhas, colunas e diagonais fosse sempre igual a 15.
A atividade mobilizou habilidades como utilizar diferentes estra-
tégias de raciocinio l6gico na resolucao de problemas e identificar
regularidades em sequéncias numéricas para completa-las com base
em padroes.

Durante a realizacao da proposta, observou-se o esforco cole-
tivo e a troca de ideias entre os membros de cada grupo, que discu-
tiam possibilidades, testavam hipoteses e reavaliavam suas escolhas.
Alguns estudantes, inicialmente inseguros, ganharam confianca ao
perceberem que seus raciocinios estavam corretos, o que contribuiu
para fortalecer a autoestima e o senso de pertencimento ao grupo.
Além disso, a atividade favoreceu o desenvolvimento da paciéncia,
da persisténcia e da capacidade de trabalhar com erros como par-
te do processo de aprendizagem. O professor pode oferecer dicas
ou revelar parte do quadrado ja preenchido, auxiliando os grupos a
avancarem em suas tentativas. A construcao e a concentracao dos
alunos nessa proposta podem ser observadas na Figura 10, que apre-
senta os quadrados em processo de montagem sobre a mesa, com
fichas méveis manipuladas pelos participantes.
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Figura 10: Quadrado Magico da Soma 15 sendo
montado pelos alunos em grupo

Fonte: Acervo da autora.

Finalizando o percurso de aprendizagens, a Corrida dos Sa-
pos Matematicos proporcionou uma atividade dinamica e avaliada
positivamente pelos alunos. Nessa proposta, os estudantes se orga-
nizaram em grupos de quatro ou cinco pessoas e escolheram um “sa-
pinho” para competir em um caminho com casas numeradas. Na sua
vez, cada jogador langava um dado e resolvia um desafio matematico
envolvendo adi¢ao ou subtracao com numeros inteiros. Se a resposta
estivesse correta, o sapinho avancava a quantidade sorteada e ain-
da ganhava um pulo extra. Caso errasse, permanecia na mesma casa
até a préxima rodada. Vencia o sapo que chegasse primeiro ao fim
do lago. Essa atividade, com duracao de cerca de 50 minutos, envol-
veu habilidades como resolver e elaborar problemas com as quatro
operacdes com numeros naturais e racionais, além de utilizar essas
operacdes em situacdes-problema, inclusive envolvendo valores ne-
gativos. A Figura 11 registra 0 momento em que os sapinhos estdao
posicionados no tabuleiro e os alunos acompanham com entusias-
mo cada avan¢o, demonstrando o quanto a proposta foi envolvente
para os alunos.
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Figura 11: Corrida dos Sapos Matematicos - alunos
acompanham os pulos no tabuleiro

Fonte: Acervo da autora.

As quatro atividades aplicadas entre novembro e dezembro
contribuiram para revisar os conteudos matematicos e desenvolver
competéncias, promovendo um fechamento positivo do ano letivo.
A ludicidade, o movimento corporal e a cooperacao entre os estu-
dantes foram elementos para o sucesso das acdes, que associaram
teoria, pratica e diversao no processo de ensino-aprendizagem.

Apos a pausa escolar no més de janeiro, o planejamento pe-
dagdgico foi retomado em fevereiro de 2025, com a aplicacdao do
Jogo da Velha com Tampinhas, que teve como fungao principal pro-
mover a reintegragdo dos alunos as atividades escolares de forma
leve, interativa e estimulante. Organizados em duplas, os estudantes
utilizaram tampinhas de cores diferentes para preencher um tabulei-
ro de nove quadrados, com o objetivo de formar uma linha de trés
tampinhas na horizontal, vertical ou diagonal.

Essa dinamica estimulou a concentracao, o pensamento es-
tratégico e o raciocinio légico. O jogo favoreceu o trabalho com as
quatro operacgdes basicas (adicao, subtracao, multiplicacdao e divi-
sdao), sequéncias numéricas e padroes, desenvolvendo de maneira
concreta a habilidade EFO6MAO1 (Reconhecer e utilizar os nimeros
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naturais e os numeros inteiros em diferentes contextos sociais), que
consiste em utilizar diferentes estratégias de calculo mental e racio-
cinio légico na resolucdo de problemas. Essa retomada do ano letivo,
pensada de forma ludica, foi para reengajar os alunos. A interacao en-
tre os pares e o envolvimento com o desafio podem ser observados
na Figura 12, que mostra os estudantes em plena agao no tabuleiro
de papelao com tampinhas coloridas.

Figura 12: Jogo da Velha com Tampinhas em
andamento nas duplas de alunos

Fonte: Acervo da autora.

Em marco, os alunos comecaram a trabalhar conteddos mais
densos, como fragdes e o sistema de numeracao decimal, preparan-
do-se para atividades mais complexas que seriam aprofundadas nos
meses seguintes. Em abril, o foco recaiu sobre o reforco das opera-
¢6es fundamentais com a realizacao de dois jogos: a Caixa Magica
da Adicao e Subtracao; e o Dominé da Adicao. Ambas as atividades
possibilitaram explorar o raciocinio l6gico, a resolucao de problemas
e a construcao colaborativa do conhecimento matematico.

A Caixa Magica foi aplicada em grupos pequenos e teve como
principal objetivo fixar conceitos basicos de adicao e subtracao.
Os alunos retiravam cartées de uma caixa decorada e respondiam
ao proposto, oralmente. Caso errassem, passavam a vez para outro
grupo. A cada rodada, acumulavam pontos conforme o nimero de
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acertos. Essa atividade proporcionou momentos de cooperacao e
foco, explorando a habilidade EFO6MAO08 (Resolver e elaborar pro-
blemas com as quatro operagdes com numeros naturais e racionais,
utilizando diferentes estratégias). A atividade também favoreceu a
observacao da agilidade dos estudantes na resolucao de calculos
mentais. A Figura 13 registra os grupos interagindo ao redor da caixa

feita com materiais reciclaveis, que serviu de recurso motivador
para a aula.

Figura 13: Caixa Magica com os cartdes de operactes
matematicas utilizadas pelos grupos

Fonte: Acervo da autora.
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Complementando essa etapa, o Dominé da Adicdo trouxe
uma abordagem colaborativa e envolvente, incentivando o calculo
mental por meio da montagem correta de sequéncias numéricas. As
pecas de domind continham, de um lado, uma operagao (por exem-
plo, 7 + 5) e, do outro, o nimero resultado (por exemplo, 12). Os alu-
nos, em grupos, deveriam conectar corretamente as pecas, forman-
do cadeias de adicdo coerentes. Essa proposta reforcou novamente
a habilidade EFO6MAO08 (favorecer o uso de estratégias de calculo
mental e estimativas em situagdes de jogo). O ambiente gerado pelo
domind foi propicio a troca entre os colegas e ao desenvolvimento
de uma postura ativa frente ao desafio matematico. Como ilustrado
na Figura 14, os alunos participam de forma concentrada e colabora-
tiva durante a montagem das sequéncias.

Figura 14: Alunos conectando pecas no Domind da Adigdo
em uma dinamica coletiva

Fonte: Acervo da autora.

Para finalizar o ciclo das atividades pedagdgicas do primeiro
semestre, no més de maio foi desenvolvido o jogo Memorizando os
Numeros Sequenciados, como parte de um projeto interdisciplinar
que também incluiu a sistematizacdo de todas as experiéncias viven-
ciadas até entao. Essa proposta teve como objetivo principal traba-

"' * Capa | Sumario |92



Laboratdrio de Matematica: uma nova forma de aprender, ensinar e se apaixonar pela disciplina

Ihar com sequéncias numéricas crescentes, estimulando a memodria,
a atencao e o raciocinio légico dos estudantes. A dinamica consistia
em apresentar aos alunos uma sequéncia de dez cartas numeradas,
dispostas aleatoriamente, que deveriam ser observadas por um mi-
nuto. Em seguida, as cartas eram viradas para baixo e os alunos pre-
cisavam reorganiza-las na ordem correta, com base na memoria. Se
acertassem, a carta permanecia virada para cima; se errassem, per-
manecia virada para baixo.

A atividade, que podia ser realizada individualmente ou em
grupo, foi pensada com base na habilidade EFO7MA11 (resolver e ela-
borar problemas que envolvam a multiplicacao e a divisao de nume-
ros racionais - inclusive na representacao decimal, com estimativas,
calculos mentais e procedimentos escritos). Ao identificar padroes e
sequéncias, os estudantes desenvolvem competéncias relacionadas
ao pensamento algébrico e a I6gica matematica.

Durante a execucdo da atividade, os alunos demonstraram
entusiasmo e engajamento, o que favoreceu o clima de cooperacao
e desafio entre eles. Muitos relataram que a proposta os ajudou a
melhorar a concentracao e o controle da ansiedade, especialmente
diante de tarefas que exigem rapidez e precisdao. Além disso, a ativi-
dade permitiu observar como o uso de jogos pode estimular habili-
dades cognitivas de forma prazerosa e eficaz.

A seguir, apresenta-se a Figura 15, que ilustra um dos momen-
tos de realizacao do jogo na sala de aula, evidenciando o envolvi-
mento dos estudantes e a organizacao do material utilizado:

p N ‘*’ Capa | Sumério | 93



Laboratdrio de Matematica: uma nova forma de aprender, ensinar e se apaixonar pela disciplina

Figura 15: Memorizando os Numeros Sequenciado

Fonte: Acervo da autora.

Esse conjunto de experiéncias esta inserido em uma proposta
metodolégica pautada na ludicidade, na resolucdo de problemas e
na construcao do conhecimento por meio da experimentacao con-
creta. Cada jogo foi pensado para responder as fragilidades identifi-
cadas no ensino de matematica, fortalecendo o vinculo entre o aluno
e a escola, promovendo o protagonismo estudantil e estimulando a
aprendizagem. As atividades também contribuiram com a qualifica-
¢ao da pratica pedagdgica, abrindo espaco para reflexdes sobre ava-
liacao formativa e estratégias colaborativas em sala de aula.

Ao final de todo o processo, foi realizado um diagnéstico com
os alunos a partir de suas percepc¢des sobre as atividades desenvolvi-
das no espaco interativo, cujas andlises sdo aprofundadas no tépico
sequinte.

3.3 0 QUE OS ALUNOS SENTEM: DIAGNOSTICO E
IMPRESSOES SOBRE O LABORATORIO

Neste tépico, busca-se apresentar os resultados do questio-
nario respondido por seis alunos que acompanharam o projeto des-
de o inicio. O questionario aplicado aos alunos teve como princi-
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pal objetivo compreender suas percepcdes sobre o Laboratério de
Matematica, avaliando tanto o impacto das atividades realizadas
quanto as metodologias empregadas.

Buscou-se identificar o grau de interesse dos estudantes pela
disciplina, bem como suas dificuldades, preferéncias e sugestoes
para a melhoria do ensino. Isso permitiu levantar opinides sobre a
organizacao do espaco fisico e os recursos disponiveis, contribuin-
do diretamente para o planejamento e a reestruturacao de praticas
pedagdgicas contextualizadas e alinhadas as necessidades reais dos
alunos. A partir das respostas, extrairam-se dados que orientam a
continuidade do projeto de forma mais participativa, valorizando a
escuta ativa como principio educativo.

A primeira informacdo investigada foi a distribuicao dos
estudantes por ano de escolaridade, conforme apresentado no gra-
fico a sequir.

Grafico 02: Distribuicdo dos estudantes por ano de escolaridade
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Fonte: Elaborado pela autora.

Observa-se no grafico acima que trés alunos estdao matricu-
lados no 8° ano, representando 50% da amostra. Outros dois alunos
cursam o0 9° ano, correspondendo a cerca de 33%, e apenas um aluno
esta no 7° ano, o que equivale a 17% do total.
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No que se refere ao interesse pela disciplina, quatro alunos
afirmam gostar de matematica, enquanto dois declararam o contra-
rio, como percebe-se no Grafico abaixo.

Grafico 03: Preferéncia dos estudantes por matematica

Nao gosta

Fonte: Elaborado pela autora

O Grafico expde que a maioria dos alunos demonstra uma
atitude positiva em relacdao a matematica, enquanto a presenca de
estudantes com baixo interesse pela disciplina é um aspecto que me-
rece atencdo. A auséncia de identificacdo com os conteldos pode
comprometer o engajamento e, nesses casos, recomenda-se a ado-
¢ao de estratégias mais ludicas e contextualizadas, capazes de des-
pertar a motivacao e favorecer o processo de aprendizagem.

Como apresentado na fundamentacao tedrica, a ludicidade
no ensino de matematica ultrapassa a ideia de ser apenas uma es-
tratégia didatica. Trata-se de um caminho para a democratizacao do
conhecimento, promovendo uma aprendizagem mais acessivel, sig-
nificativa e alinhada aos diferentes ritmos e estilos de aprendizagem
dos estudantes. Uma das abordagens mais eficazes nesse sentido é
a integracao de jogos as praticas pedagdgicas, o que exige do pro-
fessor intencionalidade, planejamento e sensibilidade para trans-
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formar atividades aparentemente simples em recursos educativos
potentes. Em consonancia com essa perspectiva, Kishimoto (1998)
ressalta que o brincar nao deve ser compreendido apenas como uma
atividade espontanea da infancia, mas como um espaco legitimo de
aprendizagem e construcao de saberes. Os jogos e as brincadeiras,
quando mediados intencionalmente pelo educador, contribuem
de forma significativa para o desenvolvimento cognitivo, motor e
social dos alunos.

Complementando essa visao, Oliveira e Kikuchi (2018) desta-
cam que o uso do ludico no ensino de matematica permite a crianga
explorar, de forma concreta e significativa, conceitos como quanti-
dade, forma, espaco e medida. Ao brincar, o aluno manipula, experi-
menta e testa hipoteses, construindo conhecimentos que, de outra
forma, poderiam ser percebidos como abstratos. Assim, a ludicidade
funciona como uma ponte entre o pensamento intuitivo e o pensa-
mento l6gico-formal.

Por outro lado, a recepc¢ao positiva dos alunos em relagao aos
conteudos de matematica pode estar relacionada as metodologias ja
implementadas, como o uso do laboratdrio de matematica, cuja per-
cepcao foi majoritariamente favoravel. Isso reforca a importancia de
praticas pedagdgicas diferenciadas, que valorizem o envolvimento
dos estudantes e reconhecam o potencial transformador da ludicida-
de no ambiente escolar.

Buscar metodologias mais dinamicas encontra respaldo em
autores como Smole (2007), que defende que o ensino de mate-
matica deve estar fundamentado na resolucao de problemas, na
construcao de significados e na valorizacao das experiéncias prévias
dos alunos.

Nessa abordagem, o jogo deixa de ser apenas um momen-
to de descontracao para assumir um papel estratégico no planeja-
mento pedagdgico, funcionando como recurso metodolégico que
favorece a aprendizagem ativa. Ao jogar, o aluno mobiliza saberes
anteriores, elabora estratégias, raciocina, argumenta e desenvolve
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competéncias matematicas de forma prazerosa e significativa. Com-
plementando essa visao, Brougére (2010), um dos principais tedricos
contemporaneos da ludicidade, destaca que o jogo, por si s6, ndo é
educativo. O que lhe confere valor pedagdégico é a intencionalidade
do professor e a forma como ele é inserido no contexto escolar. Para
o autor, o ludico deve ser compreendido como uma linguagem proé-
pria da infancia, mas que pode e deve ser apropriada pela educacao
desde que suas caracteristicas fundamentais, como a liberdade, a es-
pontaneidade e o engajamento sejam respeitadas.

Em relacdo as tematicas preferidas pelos estudantes para se-
rem desenvolvidas no laboratério, os jogos e a resolucao de proble-
mas aparecem como principais destaques, conforme demonstrado
no Grafico a seqguir. Esses dados reforcam a necessidade de um ensi-
no que dialogue com os interesses dos alunos e que promova uma
aprendizagem mais ativa, significativa e contextualizada.

Grafico 04: Interesse em jogos e resolucéo de problemas
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Fonte: Elaborado pela autora.

O Grafico revela que quatro, dos seis alunos participantes,
elegeram as praticas ludicas e de raciocinio l6gico como as mais
interessantes.

Ainda que dois alunos nao tenham optado por essa categoria,
o dado reforca a relevancia da ludicidade e do raciocinio légico no
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processo de aprendizagem, evidenciando o potencial dessas abor-
dagens para despertar o interesse e favorecer a compreensao dos
conteudos escolares. No que se refere a conducdo das atividades de
matematica, o grafico indica uma preferéncia por um equilibrio entre
momentos de instrucao conduzidos pelo professor e oportunidades
de atuacao auténoma por parte dos alunos. Esse dado sugere que os
estudantes valorizam tanto o apoio didatico quanto a possibilidade
de explorar os conteudos de forma mais independente, como pode
ser observado no grafico abaixo.

Grafico 05: Preferéncia na conducé&o das atividades

Equilibrio Professor guia

Fonte: Elaborado pela autora.

O Gréfico revela que quatro alunos optaram por uma aborda-
gem equilibrada, enquanto dois preferem atividades sempre guiadas
pelo professor. Essa percepcao sugere a adogao de propostas hibri-
das, nas quais o docente pode mediar inicialmente os conteudos,
mas permite aos alunos liberdade para investigar e resolver desafios
de maneira mais independente.

Em relacdo a participacao dos alunos em atividades ludicas
com foco na matematica, a maioria afirmou ter vivenciado essas ex-
periéncias e demonstrou ter gostado.
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Grafico 06: Participagdo anterior em jogos matematicos

Nimero de alunos

Gostaram Néao gostaram

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao observar o grafico acima, identifica-se que cinco avaliaram
essas experiéncias com a matematica como satisfatérias, enquanto
apenas um demonstrou desinteresse.

As questdes abertas permitiram conhecer de forma mais
profunda as dificuldades e sugestdes dos estudantes. Entre os te-
mas citados como desafiadores estdo as figuras espaciais, a leitura e
construcdo de graficos e as opera¢des fundamentais, especialmente
multiplicacao e divisao. Trés alunos sugeriram o uso de jogos para
trabalhar essas habilidades e dois destacaram a importancia de uti-
lizar dados reais, como situagdes de compras no supermercado para
contextualizar o conteudo.

Além das questdes pedagdgicas, emergiram criticas a infraes-
trutura. Os alunos relataram a limitacao do ambiente fisico, mencio-
nando a sala pequena, auséncia de um quadro branco, falta de caixas
organizadoras e escassez de materiais prontos, como o dbaco. Tais
apontamentos evidenciam a necessidade de investimentos em equi-
pamentos e na melhoria do espaco para garantir condi¢cdes adequa-
das a pratica pedagdgica.

Os resultados obtidos a partir da aplicacao do questionario
revelam que o Laboratério de Matematica é percebido como um es-
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paco relevante e potente para a aprendizagem. No entanto, seu for-
talecimento depende de um olhar atento as limitagdes estruturais e
as demandas individuais dos alunos. Incorporar suas sugestoes e me-
Ihorar as condicoes fisicas sao passos para tornar o laboratério cada
vez mais inclusivo, atrativo e eficaz.

Esses resultados mostram que a implementacao do LDM con-
tribuiu para o fortalecimento do vinculo entre os alunos e a matema-
tica, mas também promoveu uma nova dinamica na sala de aula, ba-
seada no didlogo, na experimentacao e na valorizacao das vivéncias
dos estudantes.

Dessa forma, pode-se compreender que a implementacdo
de um Laboratério Didatico de Matematica, fundamentado em ativi-
dades ludicas e materiais manipulativos, contribui para o ensino e a
aprendizagem dos alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, ao
tornar a matematica mais concreta, compreensivel e motivadora. A
proposta fortaleceu o protagonismo estudantil, qualificou as praticas
pedagdgicas e apontou caminhos para a construcao de ambientes
educativos mais inclusivos, ativos e significativos. Esses resultados
subsidiaram a elaboracao de um guia pratico de a¢des ludicas para o
ensino de matematica, que sistematizou as experiéncias vivenciadas,
permitindo a replicacdao da proposta em outras escolas da rede publi-
ca, ampliando seu alcance e impacto.

3.4 DO PAPEL A PRATICA: A CONSTRUCAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL

O Guia Prdtico de A¢bes Ludicas para o Ensino de Matemdtica
pode ser acessado integralmente por meio do QR Code disponibili-
zado a seqguir.
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Figura 16: AR Code e link de acesso para o Guia
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Fonte: Elaborado pela autora.

A elaboracéo deste guia se fundamentou na BNCC e em auto-
res que defendem praticas pedagdgicas ativas e ludicas adotadas no
ensino de matematica. A BNCC orienta que o ensino de matemati-
ca deve desenvolver competéncias como a resolucao de problemas,
o raciocinio légico, a comunicacao e o pensamento critico. Autores
como Lorenzato (2006) destacam a importancia dos materiais con-
cretos para tornar a matematica mais acessivel. Passos (2006) valori-
za metodologias investigativas, com o aluno no centro do processo.
Kishimoto (1998) defende a ludicidade como ferramenta de aprendi-
zagem e Oliveira e Kikuchi (2018) reforcam o papel dos jogos no de-
senvolvimento cognitivo e social. Com base nesses fundamentos, o
Laboratoério Didatico de Matematica (Sala Interativa de Matematica)
é proposto como um espaco de aprendizagem ativa, no qual o aluno
é protagonista e o professor, mediador.

A seguir, apresentamos uma amostra do conteudo que pode
ser acessado no guia, com sugestdes de jogos que podem ser tra-
balhados em diferentes niveis do Ensino Fundamental e adaptados
conforme a faixa etaria.
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Figura 17: Sugestao de Jogos

As acdes desenvolvidas neste guia podem ser aplicadas em

diferentes niveis do Ensino Fundamental & adaptadas conforme a
faixa aetéria, a infraestrutura disponivel @ os objetives especificos

de cada turma.
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Sugestdo de atividade

Fonte: Guia Pratico de Agdes Ludicas para o Ensino de Matematica
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Este guia foi elaborado com o objetivo de sistematizar prati-
cas pedagdgicas inovadoras desenvolvidas em uma Sala Interativa
de Matematica (SIDM), em uma escola da rede publica de ensino. O
material visa inspirar outros educadores a replicarem e adaptarem
essas experiéncias em seus contextos. A ideia nasceu a partir da cons-
tatacao de entraves como desinteresse dos alunos pela matematica,
dificuldades de aprendizagem e auséncia de metodologias diversifi-
cadas no ensino da disciplina. O guia retine atividades desenvolvidas
com alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, utilizando jogos
e materiais reciclaveis como instrumentos de mediacao para a cons-
trucao do conhecimento matematico.

3.5 PARA ONDE VAMOS AGORA? CAMINHOS PARA MANTER
VIVA A INOVAGCAO NO ENSINO DE MATEMATICA

As consideragdes finais tém como objetivo refletir sobre os
resultados e as contribuicées da pesquisa, a partir da implementa-
¢ao de um Laboratoério Didatico de Matematica (LDM) em uma escola
publica municipal de Santa Rita/PB. A proposta foi fundamentada no
uso de atividades ludicas e materiais manipulativos, com o intuito de
compreender de que forma essa experiéncia impactaria a aprendi-
zagem dos estudantes do 6° ao 9° ano, a partir da prépria percepcao
dos sujeitos envolvidos.

A pesquisa foi motivada pelas diversas problematicas identifi-
cadas no contexto escolar, como o baixo desempenho em matema-
tica, resisténcia a disciplina e limitacdes estruturais, agravadas pelos
impactos da pandemia da covid-19 sobre a construcao da base de
conhecimento matematico. Evidenciou-se também a necessidade de
transformacgdes metodoldgicas no ensino de matematica, que histo-
ricamente tem sido pautado em abordagens tradicionais, descontex-
tualizadas e pouco significativas para os estudantes.

O estudo consistiu na implementacao de um LDM, ainda que
adaptado a partir das limitagdes da escola, que funcionou como um
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espaco interativo para o desenvolvimento de jogos, oficinas e prati-
cas pedagdgicas diferenciadas. O percurso metodoldgico incluiu trés
etapas: diagndstica, com a escuta de professores; intervencionista,
com a realizacao das atividades; e analitica, centrada na percepc¢ao
dos alunos quanto ao processo de aprendizagem e a relevancia do
espaco criado.

As atividades desenvolvidas ao longo dos treze meses de
execuc¢ao do projeto evidenciaram o potencial dos jogos como fer-
ramentas pedagogicas para o desenvolvimento de competéncias e a
ressignificacdo da relacdo dos estudantes com a matematica. Jogos
como o “Foguete dos Numeros Positivos e Negativos”, o “Basquete
Matematico’, a “Trilha dos Numeros Inteiros” e o “Quadrado Magico
da Soma 15" foram planejados para trabalhar habilidades previstas
na BNCC, ao mesmo tempo em que estimulavam o raciocinio légico,
a cooperacao entre os pares e o prazer pelo aprender. Tais praticas
também contribuiram para o fortalecimento do vinculo entre os es-
tudantes e a escola, valorizando o protagonismo estudantil.

A anadlise dos resultados do questionario aplicado aos alu-
nos apontou uma percepc¢ao positiva em relacao ao espaco intera-
tivo de Matematica. A maioria dos estudantes indicou que passou
a compreender melhor os contelidos matematicos a partir das ati-
vidades propostas, demonstrando maior interesse e envolvimento.
Os discentes relataram que os jogos tornaram as aulas mais dinami-
cas e significativas, contribuindo para a compreensdo de conceitos
considerados dificeis, como numeros inteiros, fracbes e operacdes
matematicas. Também destacaram a importancia de ter um espaco
diferenciado na escola, mesmo que modesto.

Apesar das limitacdes estruturais e financeiras enfrentadas
pela escola, o espaco interativo criado com materiais reciclaveis e de
baixo custo foi percebido como um ambiente de aprendizagem sig-
nificativo pelos estudantes. Esse resultado indica que a inovacdo no
ensino nao depende exclusivamente de investimentos elevados, mas
de intencionalidade pedagdgica e planejamento. O engajamento
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dos estudantes e a melhoria no desempenho evidenciam o impacto
da proposta.

Assim, ao responder as questdes que nortearam esta pesqui-
sa, pode-se afirmar que a implementacao de um LDM, mesmo que
adaptado como espaco interativo, impactou positivamente a apren-
dizagem dos estudantes do 6° ao 9° ano de uma escola publica mu-
nicipal de Santa Rita/PB. A partir da percepc¢ao dos préprios estudan-
tes, verificou-se que a articulacao entre teoria e pratica, com o uso de
jogos e materiais manipulativos, favoreceu a compreensao dos con-
teudos matematicos, promoveu maior participagao e envolvimento
nas aulas e contribuiu para ressignificar a relagao com a disciplina.

A experiéncia vivida nesta pesquisa aponta caminhos para
uma educacao matematica mais acessivel, motivadora e humaniza-
da, mesmo em contextos de escassez de recursos, reafirmando a po-
téncia da ludicidade como ferramenta pedagdgica transformadora.
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