UNIVERSIDADE LUTERANA DO BRASIL
PRO-REITORIA ACADEMICA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA

0S8 ¢
oV ‘e

”CMLX**

IlI.BRA

KATIANA SANTOS DA SILVA

LUDICIDADE E APRENDIZAGEM DE GEOMETRIA
ESPACIAL NO 2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Canoas, 2024.



UNIVERSIDADE LUTERANA DO BRASIL
PRO-REITORIA ACADEMICA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA

KATIANA SANTOS DA SILVA

LUDICIDADE E APRENDIZAGEM DE GEOMETRIA ESPACIAL NO 2° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Dissertacdo apresentada no Programa de
Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica da Universidade Luterana do
Brasil para obtencéo do titulo de Mestre em
Ensino de Ciéncias e Matemética.

Orientadores: Prof. Dr. Paulo Tadeu Campos Lopes (01/2023 a 03/2024), Profa. Dra.
Marlene T. Fernandes (03/2024 a 09/2024) e Profa. Dra. Clarissa de Assis Olgin

Canoas, 2024.



C.l.P. - Brasil - Dados Internacionais de Catalogacao na Publicacao.

55861 Silva, Katiana Santos da
Ludicidade e Aprendizagem de Geometria Espacial no 2° Ano do
Ensino Fundamental / Katiana Santos da Silva - 2024. 121fl.

Orientador(a)s: Prof. Dr. Paulo Tadeu Campos Lopes de 01/2023 a
03/2024; Prof®. Dr*.Marlene T. Fernandes de 03/2024 a 09/2024 e
Prof?. Dr® Clarissa Assis Olgin

Dissertagdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) -
Universidade Luterana do Brasil, Programa de Pés Graduacéao
em Ensino de Ciéncias e Matematica, Canoas, BR-RS, 2024.

1.Ensino da Matematica. 2. Solido Geométrico. 3. Anos Iniciais.
|. Paulo Tadeu Campos. Il. Titulo.

CDU 51-8
Bibliotecaria Responsavel: Ana Lidia Alves CRB10/2298




KATIANA SANTOS DA SILVA

LUDICIDADE E APRENDIZAGEM DE GEOMETRIA ESPACIAL NO 2° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Dissertacdo apresentada no Programa de
P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica da Universidade Luterana do
Brasil para obtenc¢éo do titulo de Mestre em
Ensino de Ciéncias e Matemética.

Data de Aprovacao:

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Carmen Teresa Kaiber
Universidade Luterana do Brasil

Profa. Dra. Claudia Lisete Oliveira Groenwald
Universidade Luterana do Brasil

Profa. Dra. Fabiana Caldeira Damasco
Prefeitura Municipal de Canoas

Orientadores: Prof. Dr. Paulo Tadeu Campos Lopes (01/2023 a 03/2024), Profa. Dra.
Marlene T. Fernandes (03/2023 a 09/2024) e Profa. Dra. Clarissa de Assis Olgin
Universidade Luterana do Brasil — ULBRA



DEDICATORIA

Gostaria de dedicar a Deus em primeiro lugar, pois se nao fosse
a Sua presenca todos os dias nao teria conseguido; a minha irma
Tatiane; e aos meus pais Rita e Antdnio. A eles toda minha

gratidao.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus e ao Senhor Jesus, pois sem Sua presenca
constante em minha vida eu néo teria conseguido chegar até aqui. Sou profundamente
grata a minha irmd, Tatiane, que sempre teve paciéncia para me ouvir, aconselhar e
acompanhar cada passo desta jornada. Agradeco também aos meus pais, que me
apoiaram incondicionalmente.

Ao professor Dr. Paulo Tadeu Campos Lopes, minha gratidao por ter iniciado
essa trajetdria comigo e por ter me ensinado tanto. Obrigada por cada orientacéo, pelo
incentivo constante e por todo aprendizado ao longo do caminho, o seu apoio foi
fundamental.

A minha querida e doce professora Dra. Marlene Terezinha Fernandes, sou
imensamente grata pelo acolhimento. Sua paciéncia, cuidado e palavras sabias foram
um grande alento para minhas emoc¢des. Obrigada por cada contribuicdo neste
trabalho, elas foram essenciais para enriquecé-lo. Pessoas como VOCé sao raras.
Muito obrigada.

Agradeco também a minha orientadora, Dra. Clarissa de Assis Olgin, por todo
0 apoio, acolhimento, ajuda, paciéncia, dedicacdo e compreensao nesta reta final.
Obrigada por sua disponibilidade e por estar sempre disposta a me auxiliar, sua ajuda
foi essencial para a conclusdo deste trabalho. Muito obrigada.

Por fim, mas ndo menos importante, quero expressar minha gratidao a todos
0S amigos pelas palavras de encorajamento e pela compreensao durante todo o
processo. Aos colegas e aos participantes da pesquisa, pois, sem voceés, este trabalho
nao teria se desenvolvido.

A todos, meu mais sincero agradecimento. Muito obrigada!



“A infancia é o tempo de maior criatividade
na vida de um ser humano”.

(Jean Piaget)



RESUMO

Esta dissertacdo analisa o impacto da ludicidade no ensino de conceitos matematicos,
com foco no ensino de geometria espacial no 2° ano do Ensino Fundamental,
destacando a importancia de integrar atividades lidicas no processo de ensino e
aprendizagem. A fundamentacéo tedrica esta pautada em trés pontos, primeiramente,
o Ensino da Matemética nos anos iniciais, em seguida afunilamos para o ensino da
geometria nesses anos e, por ultimo, a relacdo e artificios entre a ludicidade e a
Matematica, evidenciando como alguns recursos ludicos podem facilitar a assimilagéo
de conceitos matematicos abstratos, como os solidos geométricos. Em seguida,
explora-se a aplicacdo pratica de atividades ludicas, com énfase no jogo "Dominé dos
Solidos geométricos”, demonstrando seu potencial para reforcar a compreensao
tridimensional das formas geométricas. A pesquisa foi conduzida em uma escola
publica com uma turma do 2° ano do Ensino Fundamental (EF). A metodologia
utilizada foi qualitativa, com coleta de dados por meio de questionarios e entrevistas
aplicados aos alunos e a professora, além da observacdo das atividades em sala de
aula. O estudo foi desenvolvido em cinco etapas, seguindo um conjunto de atividades
voltadas para despertar o interesse dos estudantes sobre os sélidos geométricos. A
primeira etapa constituiu-se na apresentacéo da tematica por meio de histéria infantil
com o uso de fantoches; em seguida, os estudantes responderam perguntas para
avaliar a compreensdo inicial. Na segunda etapa, foi realizada novamente a
apresentacao dos sélidos, com atividades que pudessem expressar a associacdo dos
sélidos geométricos com objetos do dia a dia. Na terceira etapa, os alunos
confeccionaram soélidos geométricos com massinha de modelar. Na quarta etapa, 0s
estudantes construiram, em grupo, um jogo de doming; apés a elaboracao do jogo, 0s
estudantes tiveram a oportunidade de jogar entre os componentes do grupo,
explorando as formas dos sélidos geométricos. Apds, a percepcao dos estudantes foi
coletada por meio de um questionario e um exercicio de simulado. Por fim, na quinta
etapa, uma entrevista foi conduzida com a professora de Matematica para avaliar sua
percepcdo sobre as atividades desenvolvidas. Ao longo do processo, foram
investigadas as percepcfes dos participantes sobre o impacto das atividades no
entendimento dos conceitos geométricos. Os resultados indicam que a utilizacédo de
jogos ludicos promove um ambiente de engajamento e facilita a compreensao de
conceitos geométricos complexos, como as formas tridimensionais. A analise dos
dados mostra que a ludicidade ndo apenas facilita o aprendizado, mas também torna
0 processo de ensino mais dinamico e significativo, estimulando a participagao ativa
e a exploracgdo criativa do contetdo por parte dos estudantes. Conclui-se que 0 uso
de atividades ludicas, especialmente de jogos educativos, € uma ferramenta essencial
para o ensino de geometria nos anos iniciais, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e emocionais dos alunos. A pesquisa reforca a relevancia de
integrar essas abordagens no curriculo escolar, de modo a promover uma
aprendizagem mais efetiva e interativa.

Palavras-chaves: Ensino da Matematica; Solidos geométricos; Ludicidade; Anos
Iniciais do Ensino Fundamental.



ABSTRACT

This dissertation analyzes the impact of playfulness in teaching mathematical
concepts, focusing on spatial geometry instruction in the 2nd grade of Elementary
School, emphasizing the importance of integrating playful activities into the teaching
and learning process. The theoretical foundation is based on three main points: firstly,
Mathematics Teaching in the early years; then, it narrows down to the teaching of
geometry in these years; and lastly, the relationship and techniques between
playfulness and Mathematics, highlighting how some playful resources can facilitate
the assimilation of abstract mathematical concepts, such as geometric solids. The
study then explores the practical application of playful activities, emphasizing the game
"Geometric Solids Domino,"” demonstrating its potential to reinforce the three-
dimensional understanding of geometric shapes. The research was conducted in a
public school with a 2nd-grade class of Elementary School. The methodology used
was qualitative, with data collected through questionnaires and interviews with the
students and the teacher, as well as observations of classroom activities. The study
was developed in five stages, following a set of activities aimed at awakening students'
interest in geometric solids. The first stage involved introducing the theme through a
children’s story using puppets, after which students answered questions to assess their
initial understanding. In the second stage, the solids were presented again, with
activities designed to express the association of geometric solids with everyday
objects. In the third stage, students created geometric solids with modeling clay. In the
fourth stage, students constructed a domino game in groups, and after the game was
created, they had the opportunity to play with their group members, exploring the
shapes of geometric solids. Afterward, students' perceptions were collected through a
guestionnaire and a practice test. Finally, in the fifth stage, an interview was conducted
with the Mathematics teacher to assess her perception of the activities developed.
Throughout the process, participants' perceptions of the impact of the activities on
understanding geometric concepts were investigated. The results indicate that using
playful games promotes an engaging environment and facilitates the comprehension
of complex geometric concepts, such as three-dimensional shapes. Data analysis
shows that playfulness not only facilitates learning but also makes the teaching
process more dynamic and meaningful, encouraging active participation and creative
exploration of the content by students. It is concluded that the use of playful activities,
especially educational games, is an essential tool for teaching geometry in the early
years, contributing to the development of students' cognitive and emotional skills. The
research reinforces the relevance of integrating these approaches into the school
curriculum to promote more effective and interactive learning.

Keywords: Teaching Mathematics; Geometric Solids; Playfulness; Early Years of
Elementary School.
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1 INTRODUCAO

Os primeiros anos de escolarizacdo desempenham um papel significativo no
desenvolvimento cognitivo e emocional das criangcas. Nesse contexto, a ludicidade
emerge como um elemento essencial para estimular habilidades cognitivas essenciais
e, frequentemente, essas praticas ajudam os estudantes a desenvolverem habilidades
importantes, como o raciocinio l6gico, a criatividade, a capacidade de trabalhar em
grupo e realizar associa¢des de conceitos matematicos em situacdes reais do seu dia
a dia (Corréa et al., 2023).

No ambito especifico do ensino de geometria nos anos iniciais, é reconhecido
que abordagens tradicionais, muitas vezes, ndo sdo eficazes para desenvolver o
aprendizado, principalmente quando s&o aplicadas as criangas nos anos iniciais de
escolaridade, pois esses métodos sao mais abstratos. Nessa perspectiva, a
incorporacao da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem busca tornar os
conceitos geométricos mais faceis e perceptiveis (Cruz et al., 2020; Oliveira et al.,
2018).

A Matematica realiza um papel importante em nosso dia a dia, comecando a
ser aprendida desde os primeiros anos escolares, assim, € fundamental que todos os
estudantes da Educacédo Basica adquiram o conhecimento matematico (Brasil, 2018).
Entretanto, € comum que muitos discentes apresentem dificuldades em entender seus
conceitos, o que pode desencadear uma desmotivacdo. Nessa perspectiva, a
abordagem ludica vem como uma alternativa valiosa para melhorar a aprendizagem.

A pratica pedagogica que se utiliza da ludicidade busca ir além das abordagens
convencionais, adotando estratégias que integram o jogo, a exploracao criativa e o
envolvimento pratico, a fim de criar um ambiente educacional que inspire o
pensamento critico, a imaginacdo e o interesse intrinseco pela aprendizagem. A
ludicidade, que estad presente nos jogos e brincadeiras, permite que as criancas
tenham uma aprendizagem significativa (Serafim; Lopes, 2019).

Além disso, a incorporacao de jogos, brincadeiras e atividades recreativas pode
tornar o estudo da Matematica mais atraente e cativante, desenvolvendo habilidades
como a criatividade, organizacgao, raciocinio légico e a cooperacao (Soares; Dolzane,
2023). E ao serem impulsionados com essas atividades, os estudantes se engajam

mais no processo de aprendizagem e tém a oportunidade de compreender melhor os
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conceitos matematicos de forma mais concreta e prazerosa. Os discentes
apresentados por Junior e Schutz (2023) afirmam que os jogos matematicos usados
como estratégia ndo s6 aprimoram a experiéncia de ensino, deixando o aprendizado
mais envolvente e dindmico, como também podem traduzir-se em um resultado
significativo na compreensao dos conteidos matematicos pelos estudantes.

Essas atividades ladicas também ajudam os estudantes a desenvolverem
habilidades essenciais, como o trabalho em equipe, a resolugdo de conflitos, o
desenvolvimento do pensamento critico e o aprimoramento das habilidades
socioemocionais. Tais competéncias sdo fundamentais para o desenvolvimento
integral dos estudantes, tanto no ambiente escolar quanto na interacdo social. E
relevante ressaltar também a utilizacdo de atividades que reproduzam situacdes reais
do dia a dia dos estudantes (Junior; Schutz, 2023), o que os ajuda a reconhecer a
importancia da Matematica em seu cotidiano e, consequentemente, 0s motiva a
aprender.

Nessa esteira, incluir jogos no ensino de geometria, especialmente no contexto
da geometria espacial pode ser muito envolvente e eficaz para a aprendizagem dos
estudantes. A utilizacdo dessa estratégia, utilizando a manipulacdo de materiais
concretos que fazem parte do dia a dia dos estudantes, pode facilitar o aprendizado
das formas tridimensionais, suas medidas e propriedades. Um exemplo para a
compreensao dessas caracteristicas € 0 manuseio dos blocos légicos, entre outros
materiais para a construcdo dos solidos geométricos e um melhor desenvolvimento
cognitivo dos estudantes. Vale lembrar que o envolvimento destes, em atividades
geométricas, possibilita ndo apenas uma compreensdo solida dos conceitos
matematicos como também aperfeicoa habilidades, como pensamento espacial,
resolucdes de problemas e o trabalho em grupo, as quais sédo importantes para o
desenvolvimento estudantil e pessoal dos discentes.

E importante salientar que, ao disponibilizar 0os jogos para o ensino de
geometria espacial, os professores tém a oportunidade de criar um espaco de
aprendizagem dinamica, no qual os estudantes se percebam motivados e engajados
em explorar e entender os conceitos matematicos.

Considerando esse contexto, a pesquisa se prop0de a investigar de que maneira
a incorporacao da ludicidade pode contribuir para o aprimoramento do ensino de
geometria, especialmente entre alunos do 2° ano do Ensino Fundamental (EF),
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abordando o tema especifico: Ludicidade e Aprendizagem de Geometria Espacial no
2° ano do Ensino Fundamental. Diante desse cenario, o problema central que guia
nossa pesquisa busca responder: De que maneira a ludicidade pode contribuir para o
desenvolvimento do pensamento geométrico em alunos do 2° ano do EF?

A escolha desse tema é respaldada pela necessidade premente de adaptacao
das estratégias educacionais as caracteristicas cognitivas e emocionais peculiares a
essa faixa etaria. Compreender a integracéo eficiente da ludicidade torna-se crucial
nao apenas para o aprimoramento do pensamento geométrico, mas também para
promover uma aprendizagem mais significativa e duradoura. Ao desvendar como a
ludicidade pode ser efetivamente incorporada a rotina de sala, os educadores terdo
ferramentas valiosas para aprimorar suas praticas pedagogicas, influenciando
positivamente o avango qualitativo do ensino de geometria espacial nos anos iniciais.

Partindo de tais premissas, este estudo tem como objetivo analisar o impacto
do uso de abordagens ladicas na melhoria da aprendizagem do ensino de geometria
espacial por alunos do 2° ano do EF da Escola Municipal Moreira da Rocha em
Fortaleza/CE. Ao alcancar esse objetivo, almejamos ndo apenas avancar no
entendimento tedrico, mas também fornecer subsidios praticos para enriquecer as
praticas pedagogicas, neste nivel educacional.

A dissertacdo esta organizada com o propdsito de fundamentar teoricamente o
estudo proposto e orientar as investigacdes planejadas a partir da organizacao e
planificacdo das etapas da pesquisa construida. No primeiro capitulo, “Introducéo”, é
apresentado o contexto da pesquisa, bem como sdo apontados o0s aspectos
fundamentais para reconhecer o conteddo a ser desenvolvido no decorrer da
pesquisa, seguido dos objetivos geral e especificos, que ddo encaminhamento ao
percurso deste estudo; no capitulo dois, “A pesquisa”, € abordada a linha de pesquisa,
o0 eixo de estudo, a justificativa, o problema norteador e os objetivos descritos de forma
explicita a serem alcancados com o percurso metodoldgico. No capitulo trés, “Reviséo
de Literatura”, apresentamos a revisao de toda a literatura vinculada as categorias
tematicas da dissertacéo, a partir das bases de dados oficiais de pesquisa. No capitulo
quatro, “Referencial Teodrico”, apresentamos a construgdo de um referencial que
busca dar corpo aos argumentos e aspectos tanto levantados quanto descobertos no
desenvolver e proceder da pesquisa. No capitulo cinco, “Metodologia”, apresentamos

o0 percurso metodologico que passa do reconhecimento caracteristico basico da
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pesquisa até a proposta de coleta de dados a partir do reconhecimento do objeto, dos
sujeitos e do locus da pesquisa.

Em seguida, no capitulo seis, “Analise e discussao dos resultados”,
apresentamos a discussdo imbricada a andlise dos dados coletados no campo da
pesquisa. Na ordem, seguimos com as consideracdes finais da dissertacéo,
evidenciando aspectos intrinsecos ao processo de fazimento dela, seguidas,
posteriormente, das referéncias e dos elementos pds-textuais, importantes para a

veiculacdo da pesquisa no campo e sua manipulacao.
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2 A PESQUISA

A seguir, apresentam-se a justificativa da escolha do tema, o tema da
pesquisa, 0 problema e os objetivos delineados para o seu desenvolvimento. Esta
pesquisa propde uma investigacdo em relacdo ao Ensino da Matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental amparado no uso de material didatico ladico e

artefatos manipulaveis.

2.1 JUSTIFICATIVA

Observando a importancia da Matematica em varias areas do conhecimento,
€ importante entender as razdes e consequéncias das dificuldades de compreender e
desenvolver-se teoricamente que muitos estudantes manifestam em seu aprendizado.
A ludicidade com énfase nos jogos e nas demais atividades ludicas pode ser excelente
recurso a ser usado pelo professor em sala de aula, tornando o desenvolvimento do
trabalho educacional mais dinamico e prazeroso, faciltando o processo de
aprendizagem dos discentes. Essa abordagem dinamica, frequentemente motivadora
e prazerosa, enriguece o ambiente educacional, facilitando o processo de
aprendizagem dos estudantes. Segundo as afirmac6es de Grando et al., (2022)
durante interacbes e momentos ludicos, os educadores podem deliberadamente
organizar uma variedade de atividades para estimular e fomentar o desenvolvimento
do raciocinio matematico nas criancas.

Cumpre destacar ainda que a utilizacdo de jogos oportuniza vivenciar
momentos de prazer alinhados a possibilidade de os estudantes elaborarem novos
conhecimentos de forma ludica. Podem-se observar tais afirmacdes em estudos e
pesquisas de autores que estudam a tematica, como o dito por Serafim e Lopes
(2019), os quais afirmam que a ludicidade é considerada um meio para desenvolver
uma aprendizagem significativa.

E relevante identificar que a Matematica faz parte do cotidiano das pessoas,
seja de forma direta ou indireta. Grande parte dos acontecimentos diarios envolve
nameros, calculos, figuras geométricas, dentre outras e esta presente em todas as
areas de conhecimento. Nesse sentido, Silva, Sousa e Medeiros (2020) corroboram

guando dizem que as atividades realizadas no dia a dia estédo interligadas com a
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utilizacao de acdes simples, como as operacfes, contagens e as de quantidades. Os
autores também afirmam que a Matematica esta presente em varios momentos do
cotidiano e que a aprendizagem dos conteudos dessa disciplina é fundamental para o
avanco do raciocinio tedrico e pratico exigido em vérias fases da vida.

A Matematica, em alguns momentos, é vista como algo assustador para
muitos estudantes, sendo necessaria a utilizacdo de momentos prazerosos, alegres,
dindmicos e com significado para desmistificar esses sentimentos. E possivel
conseguir isso por meio de jogos e brincadeiras que despertem nos estudantes o
desejo de estudar e aprender de maneira mais significativa. Nessa perspectiva, Carmo
e Cintra (2018) afirmam que a ludicidade pode ser usada como base metodoldgica,
tornando-se importante no periodo de desenvolvimento e aprendizagem de uma
atividade, visto que ela ajuda na formacdo do individuo de maneira agradavel,
possibilitando contribuicGes relevantes.

Como pedagoga em uma escola publica, tive a oportunidade de observar as
dificuldades no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem,
principalmente nos anos iniciais do EF, sendo que um dos problemas mais recorrentes
estd na dificuldade em aprender conteddos que séo repassados de maneira
tradicional. Uma das alternativas para buscar superar as dificuldades pode ser o uso
da ludicidade em sala de aula. Atividades ludicas, como jogos, manipulacdo de
recursos didaticos, contacdo de historias, dramatizacdes, possuem um alto potencial
motivador, prendem a atencdo e despertam o interesse do estudante ao conteudo
estudado, possibilitando a elaboracdo de saberes, socializacdo, colaboracdo e
aprendizagem coletiva.

Considerando a ludicidade como uma estratégia de ensino, este estudo
justifica-se pela importancia de desenvolvé-la em sala de aula em beneficio da
aprendizagem Matematica dos estudantes do 2° ano do EF da escola pesquisada.
Vislumbra-se também a possibilidade de apresentar a ludicidade em sala de aula
como mais uma alternativa metodoldgica aos professores, uma vez que a utilizagao
de atividades ludicas pode trazer beneficios ndo s6 para a aprendizagem do

estudante, como também para o trabalho do professor.
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2.2 PROBLEMA DE PESQUISA

A adocgdo da ludicidade em sala de aula dos anos iniciais do EF é
extremamente relevante e pode proporcionar momentos prazerosos e aprendizagens
significativas. A aprendizagem dos conceitos matematicos iniciais requer a
compreensao dos termos, aplicabilidade no cotidiano e manipulacdo concreta de
objetos por considerarmos que as criangas, nessa faixa etaria, se encontram na fase
operacional-concreta (Piaget, 1976). Frente a esse contexto, surge o problema desta
investigacdo: De que maneira a ludicidade pode contribuir para o desenvolvimento do
pensamento geomeétrico em alunos do 2° ano do EF? Esse questionamento norteia a
investigacdo, com o proposito de oferecer outras possibilidades didatico-
metodoldgicas no desenvolvimento dos conteddos matematicos nos anos iniciais do
EF.

2.3 OBJETIVOS
Nesta secdo, sdo apresentados os objetivos que norteiam o desenvolvimento

desta pesquisa. O objetivo geral busca direcionar o estudo para uma compreensao
dos impactos das atividades ludicas no ensino de so6lidos geométricos.
2.3.1 Objetivo geral

Analisar o impacto do uso de abordagens ludicas na melhoria da aprendizagem
no ensino de geometria espacial por alunos do 2° ano do EF da Escola Municipal
Moreira da Rocha! em Fortaleza/CE.

2.3.2 Objetivos especificos

Em complemento, foram estabelecidos objetivos especificos que detalham as

metas a serem desdobradas, para o alcance do objetivo geral, sendo eles:

1 A pesquisa foi autorizada pela instituicdo conforme parecer do Comité de Etica em Pesquisa em Seres
Humanos da Ulbra Canoas (RS).
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a) Implementar (desenvolver, aplicar e avaliar) um conjunto de atividades para
a compreensao do contetudo de geometria espacial,

b) Verificar as percepcdes e aprendizagens dos estudantes sobre as atividades
desenvolvidas;

c) Analisar a percepcéo da professora sobre a utilizacdo do jogo em sala de

aula.



21

3 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo tem como objetivo apresentar a revisdo de literatura sobre 0 uso
da ludicidade como ferramenta para o Ensino de Matematica. A partir da busca por
pesquisas sobre o tema, foram selecionados trabalhos que abordam dois tépicos
principais: a utilizacdo de jogos como recurso de aprendizagem de Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental e a aprendizagem dos solidos geométricos por
meio de jogos. Esses tdpicos sdo explorados de forma a dar continuidade ao estudo
sobre a ludicidade no Ensino de Matematica, com o objetivo de identificar pesquisas
e estudos relevantes sobre o tema.

Para compor a revisao de literatura, foram consultadas as seguintes bases
de dados: o Catalogo de Teses e Dissertac6es da CAPES, Portal de Periddicos da
CAPES Google Académico e Scielo. As palavras-chave utilizadas na pesquisa

incluiram “ludicidade”, “jogos”, “Ensino da Matematica”, “ludicidade AND geometria”,
“geometria nos anos iniciais”, “sélidos geométricos”, “aprendizagem cooperativa” e
“aprendizagem significativa”. Os trabalhos selecionados atenderam aos critérios de
revistas com classificacdo Qualis A1 a A4 e foram publicados entre os anos de 2018
e 2023. A escolha de utilizar somente trabalhos publicados entre 2018 e 2023 justifica-
se pela necessidade de embasar esta pesquisa com 0s avancos atuais e relevantes
da literatura.

Os critérios de inclusdo consideraram titulos de trabalhos publicados entre
2018 e 2023 que mencionavam as palavras-chave relacionadas a ludicidade e ao
ensino de geometria nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Além disso, a anélise
dos resumos foi um fator decisivo. Por outro lado, os critérios de exclusdo abrangeram
trabalhos publicados anteriormente a 2018, aqueles que ndo estavam relacionados
ao tema ou as palavras-chave, e estudos focados nos anos finais do Ensino
Fundamental e ensino medio.

Foram inicialmente identificados 777 trabalhos (Tabela 1). Apos a aplicagcao
dos critérios de inclusdo e exclusao, 68 estudos foram pré-selecionados. A analise
detalhada dos resultados nas diferentes bases de dados foi realizada conforme
descrito a seguir: no Catéalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES, foram encontrados
435 trabalhos, dos quais 17 foram selecionados com base nos titulos e palavras-
chave. ApoOs a leitura completa, apenas 2 atenderam aos critérios estabelecidos. No
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Portal de Peridédicos da CAPES, 194 estudos foram encontrados, e 35 foram

inicialmente pré-selecionados. Apds uma analise mais detalhada, 13 trabalhos foram

incluidos na revisdo, enquanto os demais foram excluidos por ndo satisfazerem os

critérios. No Google Académico, 80 trabalhos foram encontrados, dos quais 5 foram

incluidos apos a leitura completa. Na base Scielo, 68 resultados foram identificados,

6 foram pré-selecionados, mas somente 1 foi considerado relevante apos a leitura

detalhada. Assim, a revisao final incluiu 21 trabalhos de todas as bases consultadas.

Tabela 1 — Resultados da pesquisa nas bases de dados

Ndmero
Banco de dados Palavras-chave
total de trabalhos
Catdlogo de teses e “Ludicidade” 435
dissertagbes CAPES “Ludicidade AND geometria nos
anos iniciais”

“Ludicidade AND Matematica”

“Solidos geométricos”

Periddicos CAPES “Ludicidade” 194
“Ludicidade AND geometria”
“Ludicidade AND Matematica”
“Geometria”
“Solidos geométricos”

“Fantoches e anos Iniciais”

Google académico “Ludicidade” 80
“Aprendizagem significativa”

Scielo “Ludicidade” 68
“Ludicidade AND geometria”

“Geometria nos anos iniciais”

Total 777

Fonte: a pesquisa.

As producdes selecionadas na revisao da literatura a respeito do uso de jogos

como um recurso auxiliar no trabalho docente, visando a aprendizagem dos

estudantes, podem ser observadas na Figura 1.

Figura 1 — Quadro das producdes sobre a utilizacdo de jogos

TiTULO AUTORES ANO TIPO DE
PUBLICACAO

A relacéo com o saber nas atividades ludicas | Ranyere, J; Matias,

escolares. N.C. F. 2023 Artigo

Continua.
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Figura 2 — Quadro das producdes sobre a utilizacdo de jogos (Concluséo)

TITULO AUTORES ANO TIPO DE_
PUBLICACAO
A compreensao docente da ludicidade como .
o Rodrigues, C. M..; .
uma ferramenta para alfabetizacéo e Magiel, C. L. M. A, 2023 Artigo
letramento.
O jogo como atividade mediadora da
apropriagao de conteudos matematicos nos Callejon, E. S. 2022 Dissertacao
anos iniciais do Ensino Fundamental.
O Jogo de Xadrez e sua relagdo com os Melo, A. S. A. S;;
processos de ensino e aprendizagem: uma Azevedo, S. L. M,; 2022 Artigo
revisdo Integrativa. Grillo, R. M.
Ludicidade no Ensino da Matematica: uso de 2021 Artio
jogo em uma turma do Ensino Fundamental. Souza, L. M. 9
Contribui¢des da ludicidade no processo de
inclusdo no Ensino da Matematica no quinto Correia, D. M. N.; 2021 Artico
ano do Ensino Fundamental de uma escola Silva, G. L. B. 9
municipal de Nova Olinda-PB.
O Ensino da Matemética para alunos com Albuguerque, R.:
Transtor_n(? do Espectro Autista durante_a Azevedo, |.: 2021 Artigo
pandemia: um estudo de caso. Indagatio ~
. . Brandao, J.
Didactica.
Materiais lidicos como instrumentos de _ .
; ) L e Ristirola, S. C. M; .
ensino-aprendizagem-avaliacdo de analise Siple. 1. 7 2020 Artigo
combinatéria no Ciclo de Alfabetizacao. pie, 1. 2.
Metodologias ativas no Ensino da Matematica . .
T : : Lubachewski, G. C; .
Nnos anos iniciais: aprendizagem por meio de . 2020 Artigo
) Cerutti, E.
j0gos.
Matematica e ludicidade: caminhos possiveis
Nos processos de aprendllzage.m e Aratijo et al, 2020 Artigo
desenvolvimento dos alunos inseridos nos
anos iniciais do Ensino Fundamental.
-~ . PR Silva, E. M,;
O Jogo mate;n?:r?gi;rgllg?ncom auxilio a Pequeno, S. L. A.; 2020 Artico
P gem. Melo, M. A. V. 9
Formacdéo do professor que ensina Silva A J N.-
matematica, ludicidade e narrativas: o que se PR 2020 Artigo
. - Passos, C. L. B.
pesquisou no Brasil.
Os jogos como espacos reveladores da Silva, G.C.; Muniz, 2018 Artigo

subjetividade na aprendizagem Matematica.

C. A.; Soares, M. F

Fonte: a pesquisa.

No cenario educacional contemporaneo, evidencia-se um aumento relevante

da integracao de jogos como recurso pedagogico nos anos iniciais. Essa abordagem,

focada na ludicidade, tem sido amplamente discutida, e estudos recentes reforgam a

importédncia de tais procedimentos.

Ranyere e Matias (2023) trazem uma

compreensao mais aprofundada entre atividades ludicas e aprendizado no ambito

escolar. Durante as entrevistas com estudantes do 5° ano em escolas particulares e

publicas, os pesquisadores puderam analisar as preferéncias dos estudantes sobre

as estratégias ludicas, destacando a importancia do ambiente institucional nesse

processo.
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E importante ressaltar que a ludicidade pode ser usada ndo somente no Ensino
de Matematica, mas também em outras areas de conhecimento, como demonstrado
na pesquisa de Rodrigues e Maciel (2023). Os autores abordaram a ludicidade como
tema de sua pesquisa, destacando as perspectivas dos professores em relacédo ao
uso de atividades ludicas e jogos pedagogicos em sala de aula para auxiliar a
alfabetizacdo e o letramento.

Nesse estudo, os autores conduziram andlises baseadas em entrevistas,
usando uma abordagem metodoldgica qualitativa com énfase em uma pesquisa
exploratéria. Participaram da pesquisa seis professores pedagogos unidocentes que
atuam nos terceiros anos do Ensino Fundamental | em duas escolas estaduais
distintas, localizadas no interior de Mato Grosso. Ap6s a analise dos resultados, foi
possivel observar que os professores consideram a ludicidade como uma ferramenta
essencial no Ensino Fundamental, sobretudo durante o processo de alfabetizacéo e
letramento. Eles também ressaltam a influéncia positiva do brinquedo e da brincadeira
no aprendizado dos estudantes. Em outras palavras, de acordo com as experiéncias
relatadas pelos professores entrevistados, a utilizacdo de materiais lidicos no
ambiente escolar € fundamental para proporcionar um aprendizado mais eficaz e
cativante nas etapas iniciais da educacao.

Para conseguir maiores resultados na aprendizagem da Matematica, é
importante que as resisténcias em relacdo as abordagens de ensino sejam superadas.
Isso fortalece a relevancia da intervencdo e intencionalidade pedagodgica na
efetividade da ludicidade (Ranyere; Matias 2023).

A utilizacdo de jogos no planejamento didatico configura-se como uma
estratégia de ensino de grande relevancia nos anos iniciais. Essa abordagem promove
uma relacdo positiva entre as criangas e o conteado, muitas vezes considerado
desafiador. Ademais, diante das necessidades individuais dos estudantes, é crucial
gue os educadores realizem avaliacdes constantes. Isso permite a elaboragao de
jogos adequados aos objetivos educacionais, visando a promover a aprendizagem e
construir um ambiente educacional mais interessante.

Callejon (2022), em sua dissertacdo, intitulada O jogo como atividade
mediadora na apropriacdo de conteddos matematicos nos anos iniciais do Ensino
Fundamental | da escola de tempo integral, investigou a utilizacdo de jogos

matematicos na turma do quinto ano do Ensino Fundamental, tendo como objetivo
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central despertar, tanto nos docentes quanto nos discentes, o prazer e o desejo de
estudar e compreender a importancia dos conceitos matematicos para a vida
cotidiana, a partir do uso desses jogos como estratégias pedagdgicas no ensino e
aprendizagem de Matematica.

Para o desenvolvimento da referida pesquisa, foram usados analise
bibliografica, questionarios estruturados, entrevistas semiestruturadas e observacdes
com os participantes. Os resultados apresentados por Callejon (2022) apontam que
0s jogos sao utilizados com frequéncia no dia a dia da sala de aula, facilitando as
relacBes cooperativas e colaborativas que estimulam o aprendizado e o crescimento
dos estudantes. Além disso, 0s jogos despertaram o interesse dos estudantes pela
disciplina de Matemética.

A inclusdo de jogos como recurso pedagogico nos primeiros anos de ensino é
vista como uma abordagem significativa no cenario atual da educacdo. Os estudos
abordam varias estratégias, focando ndo apenas melhorias no aprendizado de
conceitos matematicos, mas também efeitos positivos na motivacéo, desenvolvimento
emocional e envolvimento dos estudantes. A variedade de estratégias, desde jogos
especificos para o ensino de fracbes até a utilizacdo do xadrez como ferramenta
interdisciplinar, ressalta a flexibilidade e adaptacédo dessa metodologia. A necessidade
de superar resisténcias a praticas inovadoras, conforme observado em algumas
pesquisas, destaca a importancia de uma abordagem pedagdgica intencional. Além
disso, a pesquisa evidencia a eficacia da ludicidade no contexto de transtornos
especificos, demonstrando seu potencial beneficio para alunos com necessidades
especiais, como o Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH). A
conclusdo mostra que a implantacdo de jogos como estratégias no planejamento
pedagdgico ndo apenas enriquece o aprendizado nos primeiros anos, como também
contribui para um ambiente escolar dinamico e envolvente. A ludicidade ndo apenas
promove uma abordagem mais eficaz no Ensino da Matematica, mas também
desempenha um papel importante no desenvolvimento geral dos estudantes,
destacando a necessidade continua de entendimento e aplicacdo dessa estratégia no
contexto educacional.

Nessa perspectiva, Melo, Azevedo e Grillo (2022) pesquisaram o0 uso do jogo
de xadrez no processo de ensino e aprendizagem. Os autores investigaram como o

xadrez poderia ser usado como estratégia pedagogica para 0 progresso de
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habilidades cognitivas, emocionais e sociais dos estudantes, e a interdisciplinaridade
entre as diferentes areas do saber. Melo, Azevedo e Grillo (2022) continuam
afirmando que o xadrez € um jogo de estratégia que necessita de planejamento,
atencado, concentracdo, memoria, criatividade, raciocinio I6gico e respeito as regras.
Os autores concluiram que o xadrez € uma estratégia pedagogica interessante, sendo
imprescindivel que o professor organize um planejamento direcionado,
sistematizando o contelddo e o jogo, para que haja a evolu¢do do aprendizado dos
estudantes.

O uso de estratégias ludicas realiza uma funcao significativa também no
progresso da aprendizagem de estudantes diagnosticados com TDAH e TEA. Correia
e Silva (2021) desenvolveram um estudo com quatro estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental em uma escola municipal em Nova Olinda, sendo que um deles tinha
diagnéstico de TDAH. As autoras propuseram uma atividade ludica online com o titulo:
Fazendo compras no mercadinho do colega, em que abordaram conceitos de
operacdes matematicas e educacdo financeira. A atividade foi dividida em trés
momentos: 1) assistiram a um video sobre economia familiar; 2) preencheram tabelas
de precos para montar um mercadinho; 3) realizaram compras no mercadinho,
fazendo os calculos. A interacdo foi mediada por um aplicativo de mensagens, com a
participacdo das mées dos alunos.

Correia e Silva (2021) registraram como resultado da pesquisa a eficacia do
uso de estratégias ludicas e o manuseio de jogos como abordagem para o ensino e
aprendizagem dos conceitos matematicos de maneira mais agradavel, facilitando a
reflexdo e a compreensédo significativas. Ademais, perceberam que a ludicidade
contribui para desenvolver habilidades de resolver problemas, raciocinio légico e
prepara os estudantes para enfrentar desafios do mundo real.

Albuquerque, Azevedo e Brandao (2021) realizaram uma pesquisa que aborda
o Ensino da Matemética para alunos com TEA durante o periodo de aulas remotas
em uma escola publica do interior do Ceara. A partir de uma pesquisa qualitativa e de
estudo de caso, o artigo explorou como o ensino de Numeros e Quantidades foi
adaptado para estudantes com TEA, utilizando-se de ferramentas digitais como
WhatsApp e Google Meet. A coleta de dados incluiu uma entrevista semiestruturada
com a professora de Atendimento Educacional Especializado (AEE) e observacao das

aulas. Os resultados destacam a crucial colaboracdo e dedicacdo das familias, as



27

quais foram fundamentais para facilitar a participacdo dos alunos e a eficacia do
ensino remoto. Nessa esteira, com essa pesquisa, concluiu-se que a parceria entre
professores e familias foi essencial para o sucesso educacional desses alunos
durante o periodo de aulas remotas.

A integracdo de jogos como recurso pedagdgico nos primeiros anos de
escolarizacao é reconhecida por melhorar o entendimento conceitual em Matematica,
motivar os alunos e promover engajamento. A pesquisa também evidencia a eficicia
da ludicidade no contexto de transtornos especificos, como o TDAH e TEA,
enfatizando seu papel no desenvolvimento global dos estudantes e destacando a
importancia continua de sua aplica¢do no ensino.

J4 Rostirola e Siple (2020) contribuem com uma andlise aprofundada,
demonstrando o éxito do uso de jogos ludicos, como "Jogo de vestir e Maquina de
possibilidades", no desenvolvimento do ensino-aprendizagem. Destacando a eficacia
dessas atividades em uma turma do 3° ano, os autores ressaltam como materiais de
manipulacdo e visualizacdo, com caracteristicas ludicas, promovem a exploracédo
conceitual.

Dentre esses estudos, Lubachewski e Cerutti (2020), ao investigarem o0s
beneficios dos jogos na aprendizagem da Matematica, enfatizam a capacidade
atrativa e criativa dessas ferramentas para aprimorar significativamente o ensino.
Ainda nesse sentido, Araujo et al. (2020) certificaram o papel da ludicidade no Ensino
da Matemética nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Ademias, por meio das
entrevistas com 10 professores e 16 estudantes do 1° ao 5° ano, a pesquisa constatou
uma diferenca entre a teoria e a pratica, visto que os educadores reconheciam o0s
beneficios da utilizagdo de atividades ladicas no ensino, apesar da maioria das aulas
ainda serem pautadas em livros didaticos.

Silva, Pequeno e Melo (2020) apresentam uma experiéncia enriquecedora ao
desenvolverem o jogo "A Trilha das Fracdes" para alunos do 5° ano. Além de abordar
conceitos matematicos de forma ludica, o jogo demonstrou tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais prazeroso, despertando maior interesse e participacao
dos alunos.

Também é importante ressaltar que a preparagédo do professor em relagédo a
abordagens ludicas pode ser fundamental para um bom resultado na aprendizagem.

Ademais, Silva e Passos (2020) conduziram uma pesquisa narrativa com estudantes
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do curso de pedagogia da UFSCAR, buscando compreender como a ludicidade pode
ser utilizada de forma eficaz para promover um Ensino da Matematica mais inclusivo
e contextualizado.

Os resultados encontrados apontam que 0s estudantes possuem uma Visao
ampla e diversa sobre a ludicidade, envolvendo desde o simples ato de brincar até
conceitos mais amplos, como diversdo, jogo, expressdo, criatividade, interacao,
motivagéo, aprendizagem, desenvolvimento, cidadania e autonomia. Os autores
também perceberam que os estudantes consideram a ludicidade como uma
ferramenta para humanizar a educacdo e promover o Ensino da Matematica de
maneira prazerosa e significativa.

Ao final da pesquisa, os autores concluiram que o estudo foi relevante para a
formacao académica dos estudantes, permitindo uma reflexdo critica a respeito das
suas trajetdrias profissionais e pessoais, assim também como a funcéo da ludicidade
na educacdo. Complementando essa perspectiva, Silva, Muniz e Soares (2018)
destacam que 0s jogos ndo apenas abordam conceitos matematicos, mas também
desempenham um papel crucial no desenvolvimento emocional dos estudantes,
promovendo autoconfianca e autoestima.

As producbes selecionadas na revisdo da literatura, envolvendo a
aprendizagem dos sélidos geométricos, passam a ser discutidas no texto apds a

Figura 2.

Figura 3 — Quadro das producdes sobre aprendizagem dos sélidos geométricos

. TIPO DE
TITULO AUTORES ANO PUBLICACAO
Estudo da Geometria Plana e Espacial
GeoGebra por alunos com Altas Castro, B.A. F; 2023 Artioo
Habilidades/Superdotagao dos Anos Basniak, M. I. 9
Iniciais do Ensino Fundamental.
Geometr_lag percepgao visual voltadas aos Silva, J. G. 2022 Dissertacio
anos iniciais do Ensino Fundamental.
O Aprender Ensinar Geometria nos anos
iniciais e o trabalho colaborativo no inicio Zortéa. G. A P.-
da docéncia a luz da base de Lo = 2021 Artigo
. . Ciriaco, K. T.
conhecimento para o ensino de Lee
Shulman.
Oficina de Orlgam_l: Um recurso estratégico Ferreira et al 2021 Artigo
para o ensino de Geometria.
. ) oo Paula, F. V;
Jogo de sinuca: Uma p055|b|I|_dade para o Carvalho, T. S.: Reis, 2020 Artigo
ensino de geometria M.C

Continua.
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Figura 4 — Quadro das producdes sobre aprendizagem dos sélidos geométricos
(Conclusao)

" TIPO DE
TITULO AUTORES ANO PUBLICACAO

Investigacdo matematica como recurso Vargas, A. F.;

metodoldgico para o ensino de geometria Leivas, J. C. P.; 2019 Artigo
Nnos anos iniciais Lara,D. S

Jogos Matematicos como Ferramenta de Santos. J. L.-

Aprendizagem no 5° ano do Ensino . Y 2018 Artigo
Rodrigues, M. A. T.
Fundamental.
— - . 5
A ludicidade no ensino da geometria no 5 Oliveira et al. 2018 Artigo
ano do Ensino Fundamental.

Fonte: a pesquisa.

E reconhecido que a inclusdo de jogos e atividades lGdicas no ensino de
geometria desempenha um papel crucial no desenvolvimento cognitivo de todos os
estudantes, independentemente de serem identificadas com Altas Habilidades/
Superdotacdo (AH/SD) ou ndo. Essa verificacdo é observada no estudo feito por
Castro e Basniak (2023), no qual as autoras exploraram a relacéo de trés criancas de
diferentes séries (2°, 3° e 4° ano) com a Geometria Plana e Espacial, empregando a
manipulacdo de um cenario animado no GeoGebra. A pesquisa investiga trés
estudantes, duas com AH/SD, enquanto a terceira ndo. O estudo desenvolveu uma
atividade denominada "Encaixe das Figuras Geométricas", criada pelas autoras com
base na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Essa atividade foi organizada de
maneira a abranger as habilidades propostas pela BNCC para os anos do 1° ao 5°
ano. Os resultados mostram que a utilizacdo de cenarios animados no GeoGebra
proporcionou uma exploracdo mais ampla dos conceitos da geometria em
comparacao as representacdes tradicionais de figuras planas e sélidos geométricos
no papel, conforme afirmam Castro e Basniak (2023).

Em sintese, a pesquisa destaca que o uso de cenarios animados no
GeoGebra pode ser uma ferramenta eficaz para o aprimoramento das habilidades
geomeétricas em estudantes, incluindo aquelas com indicativos de AH/SD. Esse
enfoque dindmico no Ensino da Matematica sublinha a importancia de métodos
inovadores e interativos para otimizar o processo de aprendizado, proporcionando
uma experiéncia mais rica e abrangente para todas as criancas, independentemente
de suas caracteristicas individuais.

A dissertacao de Silva (2022), intitulada Geometria e percepc¢dao visual voltada
aos anos iniciais do Ensino Fundamental, propés um manual pedagdgico ilustrado

voltado para o ensino da geometria e percepcéo visual, direcionado aos estudantes
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do 1° ano do Ensino Fundamental. O manual incluiu a criacdo de jogos com o
propésito especifico de contribuir para o desenvolvimento da visualizacdo geométrica.
Composto por 14 atividades, ele abrange conteudos de geometria plana e geometria
espacial, utilizando uma variedade de materiais manipulaveis. Os resultados
alcancados indicam que as atividades propostas no manual pedagogico séao eficazes
para melhorar o aprendizado de geometria.

Por sua vez, Zortéa e Ciriaco (2021) utilizaram estratégias inovadoras para o
ensino de geometria no 4° ano, utilizando a perspectiva dos niveis de Van Hiele. A
abordagem incluiu apresentacdes com obras de arte, leitura de poemas e atividades
praticas, refletindo o comprometimento em melhorar o aprendizado geométrico para
estudantes do 4° ano. A colaboracdo entre as professoras resultou ndo apenas na
melhoria das abordagens didaticas, mas também destacou a importancia do
compartilhamento de praticas pedagdgicas inovadoras entre pares.

Na mesma linha de pensamento, Ferreira et al. (2021) exploraram o uso do
Origami como metodologia ativa para o ensino de geometria. A oficina desenvolvida
com os professores, baseada na Sequéncia Fedathi, trouxe desafios iniciais para os
participantes, mas, ap0s a construcdo das dobraduras, houve um maior interesse em
relacdo ao contetdo. Os resultados sugerem que o Origami pode ser uma
metodologia viavel, fortalecendo a importancia de uma formacdo ampla para
professores que desejam inserir abordagens ludicas em sala de aula.

No artigo "Jogo de sinuca: uma possibilidade para o ensino de geometria”, de
Paula, Carvalho e Reis (2020), os pesquisadores exploraram a aplicacdo do jogo
tradicional de sinuca, o qual pode ser empregado de forma inovadora para o ensino e
aprendizagem de geometria. O objetivo principal foi estabelecer uma conexao
significativa entre o cotidiano e conceitos geométricos. Para alcancar o propdésito, 0s
autores o dividiram em dois momentos: "desenvolvimento e apresentacdo de
conceitos da geometria”.

Durante esses momentos, recomendam a utilizacdo do jogo de sinuca,
desenvolvendo estratégias que exploram conceitos geomeétricos. Além disso,
integraram o software GeoGebra para visualizar, de maneira gréfica, os cenarios e
estratégias, tornando o aprendizado mais acessivel por meio desse jogo.

Ao longo do estudo, Paula, Carvalho e Reis concluiram “que o jogo de sinuca

apresenta caracteristicas suficientes para ser pensado como um recurso pedagogico
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a ser inserido nas escolas” (Paula; Carvalho; Reis, 2020, p.15). Essa verificacédo
destaca a importancia de abordagens inovadoras e ludicas para fortalecer o ensino
de geometria, proporcionando uma experiéncia educacional mais envolvente e eficaz.

Em sintese, a diversidade de abordagens e estratégias apresentadas reforca
a importancia de métodos inovadores no ensino de geometria, proporcionando uma
experiéncia educacional mais envolvente e eficaz para alunos de diferentes séries. A
busca constante por estratégias envolventes, aliada a tecnologia e a criatividade,
destaca o papel crucial dos jogos e atividades ludicas no desenvolvimento cognitivo
dos estudantes. Ademais, a educacdo geométrica, quando enriquecida por praticas
pedagdgicas inovadoras, contribui para uma compreensao mais profunda e duradoura
dos conceitos geométricos, preparando os estudantes para enfrentar desafios
matematicos de maneira mais eficaz.

Na busca por estratégias interessantes e atrativas no ensino de geometria,
Vargas, Leivas e Lara (2019) realizaram uma pesquisa com alunos do 4° ano do
Ensino Fundamental, explorando o pensamento geométrico por meio de atividades
lddicas. Dividindo-se em duas fases, o estudo abordou questdes relacionadas a
localizacdo em mapas e introduziu o jogo "Na Direcdo Certa", o qual utiliza uma malha
quadriculada.

Nesse contexto, os resultados revelaram que essas atividades ndo apenas
permitiram aos alunos explorarem conceitos geométricos, mas também consolidar
nocdes solidas de localizacdo e movimento. A metodologia de investigacao
Matematica incentivou a participacéo ativa, correlacionando-se positivamente com as
habilidades previstas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o 4° ano.

Os pesquisadores afirmam que atividades ludicas, firmadas em investigacao
Matemética, estabelecem uma alternativa eficaz para melhorar o pensamento
geomeétrico nos anos iniciais, alinhando-se as diretrizes da BNCC. Além disso, essa
abordagem pode ser util para os educadores, proporcionando um ambiente
pedagogico mais dinamico e eficiente.

Estudar solidos geométricos por meio de jogos proporciona uma abordagem
educacional envolvente e participativa. Santos e Rodrigues (2018) desenvolveram
dois jogos, “Amarelinha da Matematica” e “Forca da Matematica”, com estudantes do
5° ano do EF em uma escola municipal na periferia da zona norte de Bagé/RS, ap0s

observarem as dificuldades dos estudantes nas principais opera¢cdes matematicas.
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Esses jogos os ajudaram a compreender as quatro operacdes basicas: adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. A atividade contou com a participacdo de 19
alunos, dos quais 11 eram repetentes. A turma foi dividida em dois grupos para a
realizacdo dos jogos. ApOs a finalizacdo de cada jogo, os discentes relataram
individualmente suas experiéncias. Os autores concluiram que 0s jogos contribuiram
significativamente para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem dos
estudantes.

Resultados semelhantes foram observados por Oliveira et al. (2018) em sua
pesquisa sobre métodos de ensino de geometria no 5° ano do EF. O estudo envolveu
215 estudantes, dos quais 21 eram repetentes, e seis professores de uma escola
municipal de Manaus. A turma foi dividida em trés grupos: G1, G2 e G3. Nos grupos
G1 e G3, foi aplicado o método tradicional de ensino, enquanto no grupo G2 foram
utilizadas estratégias ludicas. Ao final das atividades, os pesquisadores concluiram
que a utilizacdo de estratégias ladicas foi significativamente mais eficaz em
comparacao aos metodos tradicionais.

As pesquisas realizadas demonstram, de maneira consistente, como o uso de
jogos e de atividades Iudicas no ensino de geometria contribui para o desenvolvimento
do aprendizado dos alunos. A integracdo de recursos como GeoGebra, jogos e outras
estratégias ludicas tém se mostrado eficiente para o estimulo ao pensamento
geométrico e a visualizacdo espacial, principalmente quando alinhados as préticas
pedagdgicas inovadoras. Além disso, o uso de metodologias ativas e colaborativas,
como as observadas nas experiéncias com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), destaca a importancia de praticas diversificadas e acessiveis, as quais
envolvem os alunos independente do contexto e dos desafios de aprendizagem em
gue estejam inseridos. Ao promoverem um ambiente de aprendizagem dinamico e
interativo, essas abordagens oferecem uma forma mais envolvente de ensinar
geometria, tornando o conteudo mais acessivel para os alunos, além de preparar 0s

educadores para implementar novas estratégias didaticas no dia a dia da sala de aula.
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4 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, aborda-se o referencial tedrico construido nesta dissertagao,
considerando sua subdivisdo em trés subcapitulos, sobre os quais nos debrugcamos
mais adiante. Ademais, € preciso mencionar que a selecdo das bases teodricas
apresentadas nesta unidade, e a seguir utilizadas como suporte para a analise dos
dados coletados no campo da pesquisa, foi realizada com o intuito de contextualizar
teoricamente sobre o que significa utilizar o ludico em sala de aula para o Ensino da

Matematica, bem como para o proprio engajamento pedagdgico dos alunos.

4.1 ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS

Falar de Ensino de Matematica para alunos dos anos iniciais € mais do que
um/uma objeto/situacdo a ser estudado/a, mostra-se, na verdade, como um
experimento, sobretudo se forem observadas as habilidades pedagogicas e as
ferramentas metodoldgicas a serem trabalhadas e utilizadas com eles, considerando
as diversas dificuldades educacionais e de constru¢cbes do conhecimento. Nesse
contexto, torna-se imprescindivel compreender as bases educacionais, bem como
identificar os déficits e os pontos fortes enfrentados pelos professores.

A Educacdo Matemética, no contexto atual, requer uma abordagem que va
além da mera repeticdo de conceitos e algoritmos. Nesse sentido, o Ensino de
Matematica pode ser uma oportunidade Unica para desenvolver ndo apenas 0
raciocinio légico, mas também a capacidade critica dos alunos (Sanchez Junior;
Oliveira, 2023). Para os autores, a Matematica, por ser uma disciplina exata e muitas
vezes intimidante, precisa ser ensinada de forma que os alunos a percebam como
acessivel e (til em suas vidas cotidianas. Assim, a transformacdo da Educacéo
Matematica em um campo de investigacdo rigoroso reflete essa necessidade de
adaptacao, no qual a pesquisa e a pratica pedagogica devem estar constantemente
em dialogo.

Por essa razdo € que o papel do professor é crucial nesse processo de
transformacao, sobretudo no que concerne ao crédito que o proprio docente déa ao
processo de composi¢cao da metodologia do ensino. A analise de Ortega (2022) sobre
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) fica evidente quando se verifica o fato de
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gue a educacado nédo € neutra, e ha um forte componente politico na formulacdo de
documentos, como a BNCC. Segundo o autor, iSSo ocorre porque o projeto de uma
formacao educacional estd sempre vinculado a uma finalidade especifica, pois se
assim ndo o fosse, ndo seria necessario um documento que rege a estrutura
educacional em todo o Pais. A reflexdo critica sobre esses documentos e sobre o
contexto no qual foram aprovados € fundamental, inclusive para reconhecer o que é
necessario ser modificado para propiciar o processo educacional e pedagdgico. Nessa
esteira, para que o Ensino de Matemética favoreca o processo de construcdo de
conhecimentos, os professores precisam de tempo e espaco para estudar e adaptar
as diretrizes da BNCC a realidade de suas salas de aula. Ndo basta seguir uma
prescricdo, € necessario transformar esses materiais em algo vivo e dindmico, que
faca sentido para os estudantes e que promova uma aprendizagem verdadeiramente
significativa.

Nesse sentido, a valorizacdo do professor e a melhoria de suas condicfes de
trabalho sdo aspectos que ndo podem ser ignorados. Quando Ortega (2022) discute
a importancia de proporcionar aos docentes tempo para refletir sobre os materiais e
propostas educacionais, isso reflete a necessidade de uma reestruturacdo do trabalho
pedagogico. Se os professores ndo tém o espaco para se engajar em discussdes
profundas sobre o que ensinam, como podem esperar que os alunos desenvolvam
uma compreensao critica e aprofundada dos contetdos? A formacao integral e critica
dos estudantes sO6 sera possivel quando essa reflexdo fizer parte do cotidiano
docente.

Ortega (2022), quando se debruca sobre o que consistiria 0 ensino critico, ndo
se afeta especificamente pelo aspecto politico, mas pelo fato de a realidade
educacional, especificamente no ambito da Mateméatica, ser, de certa forma,
prejudicada pela dificuldade relacionada ao desenvolvimento de metodologias que
geram resultados para além de numeros, promovendo o devido impacto na vida direta
dos alunos. E é nesse sentido que, antes do proprio processo de ensino, é preciso
compreender o impacto que a realidade educacional pode causar, mesmo que apés
longo prazo, na vida dos discentes.

Partindo desse ponto de vista, a preparacéo dos professores para o Ensino da
Matematica também € um ponto que se ressalta por merecer especial atencdo. Como

destacam Fernandes e Justo (2022), a formacao inicial deve garantir que os futuros
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pedagogos dominem tanto os conteldos quanto as metodologias adequadas para o
Ensino da Matematica nos anos iniciais, o qual, por exceléncia, € complexo e requer
um conjunto de saberes que vao além do dominio dos conceitos matematicos;
ademais, ele envolve a capacidade de comunicar esses conceitos de maneira clara e
envolvente, algo que precisa ser trabalhado desde a formacao inicial dos professores.
A pratica docente, para ser eficaz, deve estar fundamentada em uma compreenséo
aprofundada dos contetdos e no desenvolvimento de abordagens pedagodgicas que
considerem as especificidades dos alunos.

Nesse sentido, ao tratarmos da formacdo do pedagogo, a Alfabetizacéo
Matematica? é, sem duvida, uma das etapas mais importantes no desenvolvimento
escolar das criancas e, também, uma das mais dificeis de se desenvolver na pratica.
Gomes e Bernardi (2022) destacam que essa fase inicial é essencial para a
construcdo de conceitos que serdo essenciais ao longo de toda a vida académica dos
alunos. Nesse ponto, a Alfabetizacdo Matematica ndo apenas se constitui como uma
introducdo de numeros e operagcdes, mas COmoO um processo que envolve o
desenvolvimento de habilidades de leitura, interpretagao e resolugéo de problemas
por meio da Matematica.

O desenvolvimento dessas capacidades, como explicam Gomes e Bernardi
(2022), esta vinculado a Alfabetizacdo Matematica, a qual deve estar integrada a
alfabetizacdo da lingua materna, formando uma base sélida para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Por isso, é essencial que o Ensino da Matemética, desde os
primeiros anos, estimule a curiosidade e o interesse dos estudantes, ajudando-os a
perceber a relevancia dos conceitos matematicos em seu cotidiano.

Outro ponto importante reside na dificuldade que muitos alunos enfrentam em
relacdo a Matematica, como mencionado por Cruz et al. (2020). Para os autores, tal
dificuldade n&o deve ser vista como uma falha inerente aos alunos, mas como um
reflexo das metodologias empregadas. Se a Matematica é ensinada de forma

descontextualizada e abstrata, sem conexao com o mundo real, ela inevitavelmente

2 A alfabetizacdo matematica, conforme explicam Gomes e Bernardi (2022), é o processo pelo qual os
individuos desenvolvem habilidades para compreender, interpretar e utilizar conceitos matematicos no
cotidiano. Nao se restringe apenas ao aprendizado de niumeros e operacdes, mas envolve a
capacidade de resolver problemas, raciocinar logicamente, identificar padrdes e fazer conexdes entre
diferentes ideias matematicas. Ela permite que os alunos apliqguem o conhecimento matematico em
situacdes reais, como tomar decisdes financeiras, medir, estimar, analisar dados e compreender
informacdes quantitativas, promovendo um pensamento critico e a autonomia no uso da matematica
no dia a dia.
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sera percebida como dificil e intimidante. Ao trabalhar o Ensino de Matematica, é
preciso que seja questionado: qual o contexto de aprendizagem esta sendo
construido? Qual a perspectiva de ensino que os alunos estao captando a partir desse
repertdrio metodoldgico e pedagodgico? Logo, de maneira extremamente concisa e
direta, os professores precisam buscar alternativas pedagdgicas que tornem o Ensino
de Matematica mais atrativo e envolvente. A Matematica deve ser apresentada como
uma ferramenta poderosa para compreender o mundo, e ndo apenas como uma série
de férmulas a serem memorizadas.

E em virtude da efemeridade da relacdo dos alunos com a Matematica que
Mamcasz-Viginheski et al. (2019) apontam que o Letramento Matematico® vai além do
dominio de numeros e operacdes; ele envolve a habilidade de ler, escrever e
interpretar conceitos matematicos, muitas vezes em conjunto com o desenvolvimento
da linguagem. H4 um consenso no mundo de professores de Matematica de que essa
integracdo entre esta e a lingua materna é essencial, especialmente nos primeiros
anos de escolaridade, quando as criangcas estdo construindo suas bases de
conhecimento, tal como explicam Gomes e Bernardi (2022). O ensino de Matematica
deve ser conduzido de forma que os alunos possam perceber como 0s conceitos
matematicos estéo presentes em seu cotidiano e como eles podem ser aplicados de
maneira pratica.

Partindo do que foi exposto por Gomes e Bernardi (2022), o proposito do Ensino
da Matematica é o mesmo, contudo os métodos e as particularidades de cada situacéo
na relacdo com os alunos precisam ser trabalhados individualmente. Acerca disso,
Tortola e Almeida (2018) argumentam que € necessario adaptar as metodologias as
caracteristicas dos alunos e ao contetdo a ser ensinado, visto que cada discente tem
seu proéprio ritmo de aprendizagem e suas préprias formas de entender os conceitos
matematicos. Por isso, reforca-se a perspectiva de que o ensino deve ser flexivel e
adaptavel, permitindo que cada estudante alcance seu potencial maximo de maneira
individualizada. Essa personalizacdo do ensino € essencial para garantir que todos os
alunos, independentemente de suas habilidades iniciais, possam progredir na

compreensao dos conceitos matematicos.

3 O Letramento Matematico, como indicam Mamcasz-Viginheski et al. (2019), constitui 0 processo de
tornar o individuo capacitado a aplicar a matematica de forma funcional e critica em diferentes contextos
do cotidiano. Envolve interpretar, comunicar e usar conceitos matematicos para resolver problemas
praticos e tomar decisdes informadas no dia a dia.
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Considerando o contexto de trabalhar individualmente as demandas dos alunos
unido a pratica de atividades voltadas para o Ensino da Matematica, Passos e
Nacarato (2018) discutem acerca das politicas curriculares, as quais reforcam a ideia
de que as mudancas abruptas nas diretrizes educacionais podem causar confuséo e
frustracdo entre professores e gestores, dificultando esse tratamento que é necessario
para a constru¢cdo do conhecimento dos alunos. Em outras palavras, € preciso ter
cuidado na estrutura politica do processo de construgcdo do curriculo, em razdo de
essas interferéncias impactarem a realidade das salas de aula.

Nesse sentido, as politicas publicas, muitas vezes, ignoram as realidades das
salas de aula, impondo metas e padrbes que ndo levam em consideracdo as
necessidades dos alunos e professores, o que empurra para o caminho contrario do
que defendem Tortola e Almeira (2018). E por essa ordem que 0 protagonismo
docente e a pesquisa em sala de aula sdo fundamentais para que seja possivel se
construir ndo apenas o material de pesquisa em si, mas uma consciéncia pedagogica
ao nos debrucarmos sobre as realidades com um olhar fora da perspectiva do
trabalho, mas do ponto de vista cientifico da situacao, criando um ambiente de ensino
gue seja verdadeiramente significativo para os alunos. A Matemética, como ciéncia
presente em nosso cotidiano, precisa ser ensinada de forma que os alunos possam
entender sua aplicabilidade prética e, assim, desenvolver uma relacdo mais positiva e
produtiva com a disciplina.

Nao diferente do que é defendido, o Ensino da Matemética, conforme apontado
pela BNCC (Brasil, 2018), deve contribuir para a formacdo de cidadaos criticos e
conscientes. Por outro lado, como ja observado quanto a propria formacdo dos
professores, quanto aos padrées de interferéncias as metodologias usadas pelos
professores, quanto aos préprios resultados pretendidos por exames externos e
demais situacdes a lidar em sala de aula, o propdsito da atencéo individualizada, para
reconhecer as demandas dos alunos e, entdo, supri-las, € dificultado ou mesmo
impossibilitado (Passos; Nacarato, 2018).

Entretanto, é preciso que essa visao seja reforcada, de modo que o ensino seja
conduzido de maneira a possibilitar uma aprendizagem significativa (Gauthier; Tardif,
2010), sobretudo se considerarmos o propésito pedagogico, por meio do qual os
alunos possam perceber a relevancia dos conceitos matematicos em suas vidas e em

sua formacéo integral. No entanto, ndo somente a questdo dos conceitos em si, €
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necessario que eles consigam, por se tratar de anos iniciais, vincular tudo aquilo visto
em sala de aula com a realidade propria de cada um, sem precisar vincular quase que
unicamente a utilizagdo dos conhecimentos e conceitos aprendidos em exames
obrigatdrios internos e externos a escola. E fundamental que a Matematica seja
ensinada ndo como um fim em si mesma, mas como um meio para desenvolver

habilidades que seréo uteis em todas as esferas da vida dos estudantes.

4.2 ENSINO DE GEOMETRIA NOS ANOS INICIAIS

Aprender geometria espacial é indispensavel para o desenvolvimento
académico e cognitivo dos estudantes, pois abrange a compreensao e a manipulacao
de formas tridimensionais e suas caracteristicas. Além de aprimorar as habilidades
matematicas basicas, explorar essa area € essencial para o fortalecimento de outras
competéncias. Nesse sentido, a abordagem do ensino de geometria no ambiente
escolar demanda um entendimento profundo das diretrizes que orientam as praticas
educativas. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ndo apenas destaca a
importancia da geometria no desenvolvimento do pensamento geométrico, mas
também reforca seu potencial para promover habilidades socioemocionais, tornando-
a um conteudo relevante em multiplas dimensées do aprendizado.

Nesse raciocinio, para o Documento Curricular Referencial de Fortaleza, a
geometria é uma tematica essencial, pois promove a exploracao de figuras, formas e
relacfes espaciais, permitindo que os alunos apliguem conhecimentos para resolver
problemas do mundo fisico e de diversas areas do saber (Fortaleza, 2024). Essa
perspectiva reforca a ideia de que a geometria € um campo que vai além do mero
calculo, abrangendo uma compreensao ampla e contextualizada. Esse panorama da
espaco para que se perceba a necessidade do estudo da geometria de maneira
efetiva, pois, por exemplo, € um dos conteudos trabalhados na escola que auxiliam
no desenvolvimento da nogéo espacial.

Para fortalecer o desenvolvimento da compreensdo espacial destacada no
documento de Fortaleza, o uso de materiais concretos é uma metodologia bastante
sugerida, pois ajuda no ensino da geometria e no aprimoramento do raciocinio légico.
Borba, Santos e Braz (2022) discutem o uso desses materiais como uma proposta

inclusiva, a qual proporciona aos alunos dos anos iniciais, independente de algumas
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deficiéncias, desenvolver habilidades importantes, como raciocinio de combinatoria.
Os autores seguem dizendo que materiais concretos e sensoriais, 0s quais envolvem
tato, visdo e olfato, permitem aos alunos entenderem conceitos matematicos de
maneira ativa e colaborativa, promovendo o aprendizado e a integragdo social no
ambiente escolar. Essa perspectiva fortalece a importancia de metodologias que
utilizem recursos manipulaveis como maneira de fortalecer o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, combinatério e espacial.

Embora os materiais concretos/manipulaveis sejam valiosos, Fiorentini e
Miorim (2012) enfatizam as dificuldades apresentadas por estudantes e docentes
guanto ao processo de aprendizagem dos conteudos matematicos, além das duvidas
dos docentes sobre as razbes que tornam o uso desses recursos relevante. Os
autores observam que, ao confeccionar um material, o estudante tem a chance de
compreender Matematica de maneira mais significativa. No entanto, apesar da
importancia do material manipulavel, Fiorentini e Miorim (2012) ressaltam que, em
outros contextos, a resolucao de problemas relacionados ao cotidiano do aluno pode
ser mais relevante que o uso do material concreto. Por fim, enfatizam a necessidade
de uma reflexdo critica sobre o uso de materiais concretos, indo além do aspecto
motivador e focando na sua adequacédo ao contexto pedagogico.

Além de materiais manipulaveis, a incorporacéo de tecnologias educacionais,
como softwares dindmicos, pode também ser mais um aliado para a aprendizagem
dos alunos, ela ndo s6 pode como passou a transformar significativamente a maneira
como os alunos interagem com as representacfes geomeétricas. Ademais, a pesquisa
de Teixeira e Mussato (2020) aponta que a manipulacdo dessas representacoes, por
meio de ferramentas digitais, possibilita que os estudantes visualizem e interajam com
0s objetos de uma maneira que o papel e o lapis ndo conseguem proporcionar.

Essa abordagem ativa, trazendo para a realidade dos alunos que ja nasceram
em um ber¢co de estimulo tecnolégico quase constantemente, ndo soO facilita a
compreensao dos conceitos geométricos, mas também estimula a curiosidade e a
percepcdo dos alunos em relacdo as figuras geométricas ao seu redor. Por meio
dessa interacdo, os estudantes desenvolvem habilidades criticas, como orientagédo
espacial e abstracédo, as quais séo capacidades mentais essenciais para construcao
e consolidagcdo do conhecimento (Teixeira; Mussato, 2020), além de que sao

fundamentais para uma formagéo Matematica robusta.
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A pesquisa realizada por Teixeira e Mussato (2020) enfatiza, ainda, que a
manipulacdo de representacbes geométricas por meio de softwares dinamicos
permite que os alunos visualizem e interajam com os objetos de maneira que nao seria
possivel apenas com lapis e papel. Isso porque essa dinamicidade nédo sé facilita a
compreensao dos conceitos geométricos, mas também estimula a curiosidade e a
percepcdo dos estudantes em relacdo as figuras geométricas cotidianas que 0s
cercam, tornando o acesso ao “objeto figurado” do soélido geométrico, sem,
necessariamente, “pegar nas maos” o proprio solido.

A saber, é importante entender que a manipulacao dessas informacdées € algo
gue torna a geometria ndo somente um conteddo atrativo, mas também matéria que
contribui para o desenvolvimento de habilidades que alcancam outros saberes nesse
sentido. A importancia da geometria no curriculo escolar, por assim dizer, é ainda mais
reforcada por documentos educacionais, como os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN), os quais afirmam que o trabalho com no¢Bes geométricas contribui para a
aprendizagem de numeros e medidas, estimulando a observacao e a identificacédo de
regularidades (Brasil, 2018). Assim, ndo ha que negar que a geometria se configura
como uma ponte que conecta a Matematica a outras disciplinas, permitindo que o0s
alunos interpretem e analisem o mundo ao seu redor de maneira mais completa.

Para que seja possivel compreender a l6gica da geometria, um exemplo disso
foi o estudo conduzido por Vasconcelos et al. (2021) com 66 participantes de uma
Rede de Aprendizagem e Desenvolvimento da Docéncia. Foram analisadas as
percepcbes dos professores sobre a expressdo do pensamento geométrico na
formacdo inicial, bem como a linguagem, representacdes e atributos geométricos. A
pesquisa, que envolveu 60 docentes — sendo 18 iniciantes, 30 experientes e 12 ainda
em formacdo — e 6 formadores, consistiu em um modulo de geometria dividido em
trés etapas: 1) uma introducdo para a socializacdo entre os participantes; 2) uma
unidade de discussao intelectual, com féruns virtuais para a troca de opinides e
reflexdes, criando um ambiente colaborativo; e 3) atividades de planejamento e
regéncia (Vasconcelos et al., 2021).

O papel da linguagem e das representacfes em aulas de geometria € de suma
importancia para a facilitacdo da compreensdo dos conceitos geométricos pelos
alunos. A pesquisa realizada por Vasconcelos et al. (2021) com professoras
participantes da rede de formacdo docente revelou que a linguagem pode, em
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algumas situacfes, constituir uma barreira para a aprendizagem. Nesse contexto, é
essencial criar um didlogo que néo apenas transmita informacdes, mas que também
envolva os alunos, permitindo que estes se sintam a vontade para explorar e
expressar suas compreensdes geomeétricas.

Além disso, a utilizacdo de diferentes tipos de representacdes, como
pictoricas, escritas, orais e digitais, pode enriquecer as aulas de geometria. Essas
representacdes auxiliam os alunos na visualizagcao e na compreensao dos conceitos,
promovendo uma aprendizagem mais significativa (Vasconcelos et al., 2021).

Para Vasconcelos et al. (2021), a formacéo docente deve ir além da simples
transmissdo de conceitos matematicos e da introducdo de métodos alternativos de
ensino, enfatizando a valorizagcdo das ac¢des cotidianas na escola. Portanto, é
essencial que os formadores incentivem e apoiem a busca por novas abordagens
pedagogicas a serem implementadas no cotidiano escolar, visto que, sem muito
esforco, é possivel perceber a presenca da geometria em nosso dia a dia, de forma
direta ou indireta, tornando, assim, imprescindivel seu estudo. A compreensao do
espaco bidimensional e tridimensional em que estamos inseridos é fundamental para
o entendimento do mundo ao nosso redor (Teixeira; Mussato, 2020).

O estudo de Teixeira e Mussato (2020) envolveu uma sequéncia didatica (SD)
gue incorporou o uso do software GeoGebra, sendo essa sequéncia projetada com o
objetivo de ensinar conceitos de so6lidos geométricos com faces planas, permitindo
que os alunos do 4° ano do Ensino Fundamental explorassem, manipulassem e
visualizassem esses conceitos de maneira dinAmica e interativa, possibilitando que os
estudantes associassem prismas e piramides as suas planificacbes, analisando,
nomeando e comparando atributos, conforme o que esta alinhado com as diretrizes
da BNCC (Teixeira; Mussato, 2020). De maneira geral, a metodologia ativa propicia a
busca ndo apenas por aplicar um modelo tedrico, mas também por adaptar-se a
realidade da sala de aula, promovendo um ambiente de aprendizagem mais eficaz e
significativo, que € o que deve pretender ao estabelecer o ensino da geometria.

Essas orientacOes pedagogicas oferecem uma base sdlida para o ensino da
geometria nas salas de aula, assegurando que os alunos desenvolvam habilidades
fundamentais para a compreensao do espaco tridimensional e a resolucao de desafios

cotidianos.
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O ensino de geometria, ao expandir a compreensao de conceitos espaciais,
estimula o pensamento geométrico em relacdo a figuras planas e tridimensionais,
preparando os estudantes para enfrentar problemas do mundo real (Brasil, 2018, p.
271). Assim, o conhecimento geométrico ndo apenas estabelece uma base soélida
para o desenvolvimento de habilidades matematicas, mas também promove o
raciocinio logico desde os primeiros anos da educacdo. Com isso, os alunos tornam-
se mais aptos a lidar com os desafios praticos de sua trajetéria escolar e da vida
cotidiana.

Essa projecdo do ensino de geometria alcanca, justamente, a légica do que
seria construir o conhecimento, bem como possibilita compreender como se daria
essa aprendizagem de que tanto se fala. Moreira (2022) reforca essa ideia a partir da
afirmacgéo de que néo faz sentido ensinar contetdo sem considerar 0os conhecimentos
prévios dos alunos. Esse reconhecimento do que os alunos trazem consigo é
essencial para facilitar uma aprendizagem mais rica e profunda. Assim, conforme
Moreira (2022), a aprendizagem significativa ndo se limita apenas a memorizacgéo,
mas envolve compreensao, aplicacdo e transferéncia do conhecimento em novas
situacdes. Essa abordagem promove o desenvolvimento cognitivo, permitindo que os
alunos desenvolvam habilidades, como explicar, descrever e aplicar o que
aprenderam em contextos diversos.

Pode-se dizer que, por meio dessa abordagem, os estudantes sao orientados
a agir em situacdes cotidianas, desenvolvendo a percepcdo sobre diferentes
perspectivas e sentimentos que envolvem conflitos. Essa habilidade é necessaria ndo
apenas no ambiente escolar, mas também em suas vidas pessoais e sociais. Brunatti
e Morais (2021) enfatizam a importancia de ensinar os alunos a resolverem problemas
de forma construtiva, preparando-os para desafios que vao além da sala de aula.

O impacto dessa postura pedagdgica, como ja mencionado, no sentido de que
as aulas alcancam um espaco para além do conteudo puro de geometria, evidencia
gue isso se da ndo somente no ambito individual, mas também no coletivo. Com base
na pesquisa de Deus, Capri e Cobiancho (2021), essa evolucgéo (de aprendizado e de
proposta pedagdgica), evidencia-se que, por meio da Aprendizagem Cooperativa®, os

estudantes ndo sao meros receptores de informacdes, mas se tornam participantes

4 Aduzem Brunatti e Morais (2021) que Aprendizagem Cooperativa (A/C) é uma abordagem pedagoégica
que envolve a formacdo de grupos de estudantes que trabalham juntos para alcancar objetivos de
aprendizagem comuns.
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ativos na construcdo do seu conhecimento. Essa transformacéo é essencial para o
desenvolvimento de um aprendizado significativo, que se prolonga além do ambiente
escolar.

E por isso que, ao tratar do Ensino de Matematica e, mais especificamente,
do ensino de geometria, a participacdo ativa dos educadores é um elemento crucial
para o aprimoramento das praticas de ensino. Tardif (2012, p. 61) destaca que “[...] os
saberes que fundamentam o ensino, conforme percebidos pelos professores”, vao
além de conteudos especificos e especializados. Esses saberes abrangem uma
ampla gama de objetos, questbes e problemas que estdo intrinsecamente
relacionados ao trabalho docente. Além disso, Tardif (2012) enfatiza que esses
conhecimentos ndo se restringem, ou pelo menos nao se limitam, aos saberes
tedricos adquiridos na formacé&o universitaria ou produzidos pela pesquisa na area da
educacdo. Para os professores, a experiéncia pratica se revela como a fonte
privilegiada de seu saber ensinar.

Dentro dessa perspectiva, € possivel identificar diferentes tipos de
conhecimentos que os professores mobilizam em sua prética. Os "saberes
profissionais” referem-se a teoria assimilada durante a formacao inicial e ao continuo
aperfeicoamento ao longo da carreira. Os "saberes disciplinares”, por sua vez,
envolvem os conhecimentos especificos das areas de atuacdo, como as ciéncias
exatas. Outro tipo de saber discutido é o "saber experiencial", que se relaciona com
0s conhecimentos adquiridos por meio da prética e do exercicio da profissdo. Por fim,
o "saber curricular" diz respeito a gestdo do conhecimento realizada pelas instituicoes,
organizando e estruturando o conteudo a ser ensinado (Gauthier; Tardif, 2010).

Essa é, como menciona Tardif (2012), a realidade em que a professora, pela
experiéncia pratica, reconhece que os alunos respondem de maneira mais positiva a
atividades ludicas, especialmente no ensino de geometria. Essa abordagem ludica é
um reflexo direto dos saberes docentes que Tardif (2012), dialogando com Névoa
(1992), descreve, sinalizando que o conhecimento transcende a teoria e é moldado
pela préatica cotidiana. A teoria de Tardif (2012) enfatiza que os alunos constroem
conhecimento de forma ativa, ndo passiva, por meio de interacdes, experiéncias e
praticas. Essa perspectiva estd em harmonia com a proposta construtivista e ludica, a
qual sugere que o aprendizado em geometria deve ocorrer de maneira dinamica, com

os alunos participando ativamente do processo, explorando formas, figuras e
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conceitos geométricos de maneira interativa, como sugerido por Sanchez Junior e
Oliveira (2023).

Nesse contexto, Tardif (2012) enfatiza-se o0 saber experimental, quais as
vivéncias dos alunos séo relevantes para a construcdo do conhecimento geométrico.
No 2° ano do Ensino Fundamental, a atuacdo da professora é crucial porque € um
periodo em que as criancas estdo em uma fase de desenvolvimento cognitivo e social
significativo. Nessa etapa, os alunos comegam a consolidar habilidades que sao
fundamentais para seu aprendizado futuro, como a leitura, a escrita e a resolucéo de
problemas. A interacdo com a professora e com 0s colegas é um fator determinante
nesse processo, pois as criangas aprendem ndo apenas conteudos académicos, mas
também habilidades sociais, como a colaboracdo, a comunicacdo e a empatia
(Brunatti; Morais, 2021).

Portanto, implementar praticas pedagogicas que valorizem a geometria e a
relacdo entre educador e educando contribui de forma significativa para o processo
de ensino e aprendizagem. Essa pratica abrange tanto questdes sociais, espaciais e
numeéricas quanto contetidos especificos, consolidando o aprendizado do aluno. E por
essa razao que educadores tém a oportunidade, ao manipular determinadas técnicas
e metodologias, de trabalhar com a prépria inclusdo da vivéncia do aluno e da
ludicidade nesse contexto. Isso se da de modo a formar estudantes mais aptos a
interpretar e interagir com o0 espago que 0s cerca, contribuindo para uma formagéo
integral que transcende os limites da sala de aula, passando a ser consequéncia.
Assim, a geometria torna-se ndo apenas um conteudo a ser ensinado, mas uma
linguagem que os alunos usam para compreender e construir seu conhecimento sobre

0 mundo.

4.3 LUDICIDADE E MATEMATICA

Nesta secao, discute-se sobre a ludicidade na Matemética, enfatizando sua
importancia no ensino dessa disciplina. O uso de jogos e atividades ludicas transforma
0 ambiente de aprendizado, tornando-o mais envolvente e estimulante. Essa
abordagem facilita a compreensédo de conceitos matematicos, promove a interacdo
social e estimula a criatividade e o pensamento critico. Ao integrar a ludicidade no
Ensino da Matematica, os educadores tém a oportunidade de criar experiéncias

significativas que motivam os estudantes e os capacitam a aplicar o conhecimento
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matematico em situacdes cotidianas. Assim, exploram-se as potencialidades dessa
interacdo e os beneficios de uma pedagogia que valoriza 0 jogo como ferramenta
pedagdgica no processo de constru¢cao do conhecimento matematico.

Nesse contexto, o Ensino de Matematica representa um desafio significativo
na formacéo educacional contemporanea, especialmente na busca por metodologias
gue promovam um aprendizado significativo e atraente para os alunos. Nesse cenario,
a ludicidade se destaca como uma abordagem essencial, pois ndo apenas incentiva
a participacdo ativa dos estudantes, mas também transforma a maneira como se
relacionam com o conhecimento matematico. Segundo Santos e Ferreira (2022), a
ludicidade, derivada do latim ludus, refere-se a brincadeiras ou jogos cujo objetivo é
proporcionar prazer e entretenimento por meio de atividades ludicas. A utilizagdo
dessas atividades, como jogos e contacdo de histdrias, pode facilitar a compreenséo
de conceitos abstratos, contribuindo para a constru¢do de habilidades pedagdgicas
gue sao cruciais para o desenvolvimento integral dos alunos.

Para avancar na discussdo sobre a Educagdo Matematica, € fundamental
considerar a necessidade de abordagens inovadoras que se distanciem do ensino
tradicional. Nesse sentido, Cunha e Montoito (2022) enfatizam a importancia de
integrar a literatura infantil ao Ensino de Matematica, destacando que essa conexao
enriquece o processo educativo. O estudo realizado por essas autoras, estruturado
em trés etapas, explora a relacdo entre Literatura e Matematica, a evolucdo dos
processos mentais na formacdo do conceito de nimeros e 0 uso de histérias para
aprimorar a capacidade de correlacdo das criancas. Elas afirmam que "[...] a Literatura
Infantil exerce um grande fascinio — ndo s, mas principalmente — nas criancas e
desperta, nelas, interesse e atencao” (Cunha; Montoito, 2022, p. 3). Assim, essa
pratica ndo apenas promove o0 desenvolvimento cognitivo, mas também estimula a
criatividade e a imaginacdo dos alunos, criando um ambiente propicio para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas mais complexas.

Aléem disso, € importante ressaltar que, embora a ludicidade seja
frequentemente associada a brincadeiras, ela abrange uma ampla gama de atividades
e metodologias que podem enriquecer a dinamica do aprendizado. Santos, Correia e
Nascimento (2021) afirmam que a ludicidade ndo se resume a diversdo, mas
representa uma diretriz didatica que, quando aplicada corretamente, pode transformar
a relacéo dos estudantes com o conhecimento. Os autores destacam que a ludicidade
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€ uma ferramenta valiosa para construir uma aprendizagem significativa e desenvolver
habilidades essenciais, como raciocinio légico, criatividade, cooperacdo e
concentracdo. Essa perspectiva € corroborada por Lemes e Cristévao (2021), que
consideram os materiais e jogos como agentes fundamentais no desenvolvimento da
instrucdo dos conhecimentos matematicos. Esses recursos contribuem ndo apenas
para a construcao das competéncias emocionais e sociais dos alunos, mas também
para o seu aprendizado.

O papel do professor se torna crucial nesse contexto, pois é ele quem deve
adaptar as metodologias e atividades ludicas ao ambiente da sala de aula. A escolha
criteriosa de contos e jogos que serdo utilizados deve levar em consideracdo as
necessidades especificas dos alunos e o potencial pedagdgico de cada recurso.
Ademais, estratégias, como a contacao de histérias e o uso de fantoches, séo préticas
gue desenvolvem a manifestacdo de ideias, a expressdo oral e a capacidade de
observar o desenvolvimento da linguagem, conforme destacado por Konflanz, Druzian
e Vestena (2019). Essas abordagens, além de envolverem os alunos de maneira
ladica, tém um impacto significativo no desenvolvimento da aprendizagem.

Adicionalmente, cabe destacar que ndo apenas o ensino de geometria deve
ter uma abordagem ladica, mas, assim como defendem Campos e Novais (2010), o
ensino de estatistica e probabilidade também precisa romper com a abordagem linear
e deterministica tradicional. As autoras propdem uma transformac¢do do programa
educacional em uma ferramenta que nao apenas transmita conhecimentos, mas que
também desenvolva habilidades criticas, argumentativas e criativas, tanto para alunos
guanto para professores. Elas organizam seu estudo em dois eixos: o da "Acdo", que
envolve atividades praticas, como jogos e resolucao de problemas; e o da "Reflexdo
na Agao", que permite aos participantes refletirem sobre suas experiéncias. Essas
metodologias, exemplificadas pelo "Jogo dos Palitos" e "Uma Viagem pelo Universo
dos Gréficos", demonstram a necessidade de adaptacao e criatividade por parte dos
professores para que sejam efetivamente aplicadas em diferentes contextos de sala
de aula.

E partir desse contexto de co-criacdo, de desenvolvimento e de adaptacéo das
atividades ludicas por parte dos professores que a utilizacdo de atividades ladicas no
Ensino da Matematica tem ganhado destaque nas discussdes educacionais

contemporaneas, especialmente no que tange a constru¢cdo de uma aprendizagem
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mais significativa e engajadora para os alunos. Sales et al. (2024) realizaram uma
pesquisa bibliografica que investigou as contribuicbes dos jogos sob a perspectiva
Piagetiana no processo de ensino e aprendizagem da Matemética. Os autores
constatam que a utilizacdo de jogos pode promover um ambiente de aprendizagem
mais participativo e dinamico, favorecendo, assim, a constru¢cao do conhecimento de
maneira mais espontanea e significativa. Eles afirmam que “o uso de jogos pode
proporcionar um ambiente de aprendizado mais dinamico e interativo, favorecendo a
construcdo do conhecimento de forma mais natural e significativa para os alunos”
(Sales et al., 2024, p. 2).

A importancia das atividades ludicas no Ensino da Matemética nao se limita
apenas a tornar as aulas mais divertidas, mas também est4 intimamente relacionada
ao desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais. A literatura educacional
aponta que a implementacdo de atividades ludicas no Ensino da Matematica
apresenta resultados positivos para o aprendizado dos estudantes. Essas praticas
podem ser utilizadas em diferentes momentos do ensino, desde a introdug&o de novos
conceitos até a resolucdo de problemas mais complexos. Corréa et al. (2023)
enfatizam que essas atividades ludicas auxiliam os estudantes no desenvolvimento
de habilidades fundamentais, como raciocinio légico, criatividade e a capacidade de
trabalhar em grupo, além de possibilitar a realizacdo de associa¢bes de conceitos
matematicos em situacdes reais do cotidiano.

Nesse sentido, 0 uso de jogos e atividades recreativas tem o potencial de tornar
o aprendizado mais divertido e estimulante. Essa abordagem Iudica pode motivar a
participacdo ativa dos estudantes, resultando em uma melhoria do desempenho na
disciplina de Matemética. Spinelli e Silva (2021) investigaram o uso do RPG (Role Play
Game) como estratégia pedagdgica na Educacao Matematica para os anos iniciais do
Ensino Fundamental. Os autores concluiram que aprender Mateméatica por meio de
jogos de RPG pode ser uma alternativa promissora, uma vez que os discentes se
sentem engajados e motivados, criando e resolvendo situagcdes de maneira ludica.
Eles afirmam: "Saem do patamar de estudantes receptores e passam a ser ativos no
processo de aprendizagem, sem serem massacrados com férmulas matematicas"
(Spinelli; Silva, 2021, p. 189). Assim, o0 RPG pode alterar a percepcao de que a
Matematica é uma disciplina dificil e inacessivel, proporcionando um ensino mais

atraente e eficaz.
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A pesquisa realizada por Souza, Santana e Santos (2021) também contribui
para a compreensao do papel dos jogos como método de Ensino na Matematica. O
estudo foi realizado com professores do ensino basico que participavam do PIBID
(Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo). Os autores analisaram dois jogos
utilizados em 2017: o Jogo da Memaoria com Numeros Ordinais e o Jogo dos Cartdes
de Polinbmios. Os pesquisadores observaram “a potencialidade dos jogos
matematicos como um recurso para 0 ensino e aprendizagem, pois estes tém a
capacidade de envolver os alunos com os conteldos matematicos, gerando, dessa
forma, um momento de aprendizado” (Souza; Santana; Santos, 2021, p. 23132). O
estudo conclui que o uso de jogos no PIBID ndo apenas enriquece o processo de
ensino-aprendizagem, mas também fortalece a pratica pedagoégica dos futuros
professores, fornecendo-lhes ferramentas para enfrentar os desafios do Ensino de
Matematica de maneira mais criativa e eficaz.

Entretanto, é importante ressaltar que aprender Matematica pode ser
desafiador para muitos alunos. A utilizacdo da ludicidade como recurso pedagogico
se apresenta como uma solugéo eficiente para tornar o processo de aprendizagem
mais leve e prazeroso. Silva-Pires, Trajano e Araujo-Jorge (2020) destacam que a
ludicidade pode trazer beneficios significativos para o Ensino da Matematica, como
melhor desempenho dos estudantes, maior interesse e desenvolvimento de
habilidades cognitivas. Ferreira e Muniz (2020) enfatizam que o professor deve ver a
ludicidade ndo apenas como um passatempo, mas como uma ferramenta util que
pode ser aplicada em diversos contetdos para facilitar a aprendizagem dos alunos.
Isso implica uma mudanca de paradigma na maneira como a Matematica é ensinada,
promovendo uma abordagem mais envolvente e interativa.

A pratica pedagdgica deve, portanto, integrar metodologias ludicas de forma
reflexiva e intencional. O papel do professor é fundamental na adaptacdo dessas
metodologias, garantindo que as atividades ludicas estejam alinhadas aos objetivos
de aprendizagem e as necessidades dos alunos. Além disso, a formacgéao continua dos
educadores em praticas ludicas pode ser um diferencial significativo no sucesso
dessas abordagens. O desenvolvimento profissional dos professores deve incluir a
exploragdo de jogos e atividades ludicas como ferramentas eficazes para o Ensino da
Matematica, de modo a enriquecer o processo de aprendizagem e torna-lo mais

significativo.
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As Oficinas Pedagdgicas (OPs) se destacam como uma oportunidade para a
construcdo de materiais educacionais e na formacao continua dos professores. Souza
et al. (2019) investigaram a relevancia das OPs e concluiram que elas apresentam
inovacdes pedagdgicas que permitem aos professores produzir, adequar e vivenciar
uma variedade de materiais que contribuem para um Ensino de Matematica mais
lidico e participativo. Entre os jogos desenvolvidos nas oficinas, destaca-se o
Tangram, um jogo chinés milenar que ilustra a unido de estratégias ludicas no ensino
de conceitos geométricos. Os pesquisadores também discutem o aumento do uso de
materiais ludicos ao longo do tempo, refletindo sobre a pratica do ensino e 0s
instrumentos que devem estar sempre adequados para atender as exigéncias
educacionais, tornando o aprendizado mais enriquecedor e produtivo para 0sS
estudantes e para a formacgao dos docentes.

As evidéncias coletadas nas pesquisas destacam que a ludicidade no Ensino
da Matematica ndo apenas facilita a compreensao dos conceitos matematicos, mas
também promove um ambiente de aprendizagem que estimula a curiosidade e a
criatividade dos alunos. Ao integrar jogos e atividades ladicas ao curriculo, os
educadores podem cultivar um espaco onde os alunos se sintam motivados a
explorar, questionar e resolver problemas de forma colaborativa. Essa interacdo nao
apenas melhora o aprendizado, mas também desenvolve habilidades sociais e
emocionais que Sao essenciais para o sucesso académico e pessoal.

Por meio da ludicidade, é possivel engajar os estudantes em um processo de
aprendizado mais ativo e significativo, contribuindo para a construcdo de
competéncias fundamentais. Portanto, a integracdo de jogos e metodologias ludicas
deve ser vista como um componente essencial na formacdo de uma Educacéo
Matematica que seja acessivel, dinAmica e relevante, preparando os estudantes para

os desafios do mundo contemporaneo.
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5 METODOLOGIA

Neste capitulo, descreve-se a metodologia aplicada na pesquisa, abordando as
caracteristicas do estudo, o contexto de desenvolvimento, os participantes envolvidos,
0S aspectos éticos e o delineamento do estudo, incluindo o percurso do
desenvolvimento da pesquisa. O capitulo é dividido em secdes: a primeira trata das
caracteristicas da pesquisa, discutindo o procedimento e a abordagem adotados para
a investigacdo; a segunda oferece uma analise detalhada da unidade de ensino na
qual a pesquisa foi desenvolvida; a terceira apresenta os participantes da pesquisa,
incluindo estudantes e professores envolvidos no estudo; descreve as etapas,
instrumentos e procedimentos utilizados para a coleta de informagdes de forma

detalhada; e faz alusdo aos procedimentos éticos relacionados a coleta de dados.

5.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Para o desenvolvimento da pesquisa, foi utilizada a modalidade de pesquisa
qualitativa, a qual, segundo Dourado e Ribeiro (2023, p. 18), “permite aos
pesquisadores revelarem ndo soO visdes e percepcdes de mundo elaboradas pelos
sujeitos pesquisados, mas as teorias desses sujeitos sobre o mundo”. Desse modo, a
pesquisa qualitativa possibilita uma compreensdo mais abrangente das experiéncias
vividas pelos participantes, revelando ndo apenas suas visdes e percepc¢des, mas
suas teorias pessoais que enriquecem o conhecimento sobre o mundo.

Em relacdo a metodologia, foi aplicada a pesquisa participante. Para Silveira e
Cérvada (2009), a pesquisa participante € uma abordagem marcada pelo
envolvimento do pesquisador com 0s sujeitos que estdo sendo investigados. Com
base na afirmacdo dos autores, pode-se dizer que a pesquisa participante busca
estabelecer uma relagao colaborativa entre sujeito e pesquisador, permitindo uma

compreensao contextualizada do objeto em estudo.

5.2 CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa foi desenvolvida com estudantes do 2° ano dos anos iniciais do

Ensino Fundamental (EF) da Escola Municipal Moreira da Rocha, situada na cidade
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de Fortaleza/CE. Atualmente, a instituicdo atende cerca de 683 alunos, nas séries do
1° ao 5° anos (manha e tarde) e EJA — 1° e 2° segmentos (noite). Sao alunos oriundos
do préprio bairro e de alguns bairros vizinhos. A instituicdo conta com cerca de 60
(sessenta) servidores, dentre eles: diretora, coordenadores, secretario escolar,
orientador educacional, professores, Atendimento Educacional Especializado (AEE).
Conta-se também com alguns voluntarios, sdo eles: monitores de aprendizagem,
assistente de inclusao, monitor da sala de inovacéo, agente escolar e Coordenador
Administrativo Financeiro (CAF). Além dos funcionarios mencionados, h4 também
vigias noturnos, monitor de acesso, zeladoras e manipuladoras de alimentos.

Os participantes deste estudo foram 27 estudantes e uma professora
pertencente a uma turma do 2° ano do EF, acompanhados da pesquisadora. E
importante destacar que, inicialmente, contava-se com a participacdo de 28
estudantes e a docente participante, entretanto, antes do inicio da coleta de dados,
um estudante se mudou para outro estado, resultando no total de 27 discentes como
mencionado. Dentre os 27 alunos, dois revelaram ter deficiéncia e dois apresentavam
dificuldades de aprendizagem. Para a analise dos dados, os estudantes (E) foram

identificados de E1 a E27 de acordo com o nUmero de chamada.

5.3 DISCUTINDO O PERCURSO DA PESQUISA

O estudo foi composto por etapas que se articularam com o propésito de
estabelecer uma sequéncia metodoldgica que despertasse a curiosidade e interesse
dos estudantes sobre o tema estudado, facilitando, assim, a concretizacdo dos
objetivos da pesquisa.

A primeira etapa constituiu-se na apresentacao da tematica por meio de historia
infantil com o uso de fantoches. Apds a apresentacao da tematica com os fantoches
Leleco e Joaquina, os estudantes responderam um instrumento com 4 perguntas
(Apéndice A) sobre as percepcdes e aprendizagens adquiridas com a histéria contada
pelos fantoches.

A segunda etapa teve como objetivo continuar a apresentacdo dos sélidos
geomeétricos, realizando atividades que pudessem expressar a associacéo dos soélidos

geomeétricos com objetos do dia a dia. Na terceira etapa, os estudantes tiveram a
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oportunidade de confeccionar os sélidos geométricos com massinha de modelar e
explorar suas caracteristicas.

Na quarta etapa, os estudantes construiram, em grupo, um jogo de dominé
(Apéndice B). Apos a elaboracao do jogo, os estudantes tiveram a oportunidade de
jogar entre os componentes do grupo, explorando as formas dos sélidos geométricos.
ApoOs o desenvolvimento das atividades ludicas, verificou-se a percepcdo dos
estudantes sobre as atividades desenvolvidas, utilizando questdes de escolha simples
na identificacdo dos solidos geométricos (Apéndice C) por meio de um exercicio
simulado e a partir do uso de um questionario com 3 perguntas fechadas sobre o jogo.
Em seguida, foi, novamente, solicitado que explicassem por que tinham escolhido
aguela resposta (Apéndice D).

Na quinta e Ultima etapa, buscou-se investigar a percep¢ado da professora de
Matematica sobre as atividades desenvolvidas em relacdo aos solidos geométricos.
Foi realizada uma entrevista de forma individual, gravada e transcrita posteriormente
para andlise (Apéndice E). A docente participante (DP) também teve a oportunidade
de acompanhar em sala de aula as atividades realizadas com os discentes. A Figura

3 apresenta, de forma concisa, o delineamento da pesquisa.

Figura 5 — Objetivos e procedimentos no delineamento da pesquisa
Objetivos especificos Procedimentos adotados
Contac¢do de historia e teatro de fantoches.
Implementar (desenvolver, aplicar e | Manuseio de objetos do cotidiano para identificar /
avaliar) conjunto de atividades para a | associar com os sélidos geométricos.
compreenséo do conteldo de geometria | Confecgdo dos sélidos geométricos com massinha de
espacial. modelar.
Construcéo e aplicacdo de jogo de domind.
Questionario com questdes abertas e fechadas sobre a
compreenséao do conteldo.

Verificar as percepcdes e aprendizagens
dos estudantes sobre as atividades

desenvolvidas. Aplicacdo da pos-atividade — teste simulado de

atividades envolvendo os solidos geométricos.

Analisar a percepc¢ao da professora sobre | Entrevista.

a utilizacdo do jogo em sala de aula.
Fonte: elaborado pela pesquisadora.

A conexao dos objetivos propostos para este estudo e dos procedimentos
adotados foi significativa devido a sintonia entre ambos e os resultados obtidos. Os
dados qualitativos foram verificados com base na Analise de Contetdo (Bardin, 2015);
e o0s dados quantitativos por estatistica descritiva, por meio de frequéncias e

percentuais.
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O projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos
da Ulbra — CEP-ULBRA e aprovado sob o n.° 6.278.482. Os pais ou responsaveis dos
estudantes participantes e a professora assinaram o Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido (Anexos A e B), respectivamente.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A pesquisa prople atividades ladicas e praticas para desenvolver o
entendimento das criangas sobre solidos geométricos, integrando reconhecimento,
associacdo com objetos do cotidiano e criacdo de formas. A Figura 4 apresenta o
tempo de duracdo de cada atividade, bem como as etapas, as quais incluem:
apresentacoes, com teatro de fantoches e atividades manuais; confeccéo de figuras
com massinha de modelar, as quais reforcam o aprendizado. Cada atividade busca
avaliar o conhecimento prévio e adquirido dos estudantes, e a percepcao da docente

participante, enriquecendo a andlise dos resultados obtidos.

Figura 6 — Atividades desenvolvidas

Tempo
Atividades aplicadas Objetivos de
duracao
Teatro de fantoches/ | ¢ Apresentar os passos a serem desenvolvidos
questionario. durante todo o processo da pesquisa;

e |dentificar os saberes das criangas sobre os sélidos 3h
geomeétricos € se conseguiam expressar esse
conhecimento.

Manuseio de objetos do
cotidiano para identificar /

Identificar e associar sélidos geométricos (cubo,
cilindro, esfera e cone) com objetos do cotidiano,

associar com os soélidos desenvolvendo percepcao espacial e 3h
geomeétricos. reconhecimento de formas.
Confeccdo dos sdélidos Avaliar a compreensao do conteldo da geometria
geomeétricos com espacial apds o desenvolvimento das atividades 3h
massinha de modelar. lidicas.
Construcéo do Reconhecer e a associar os soélidos geométricos
jogo/aplicacéo de jogo de (cubo, esfera, cilindro e cone) com objetos do
dominé/questionario/ cotidiano por meio da construc¢éo do jogo;
simulado. Consolidar o reconhecimento dos solidos | 9h (3h
geomeétricos e suas caracteristicas, promovendo o | para cada
aprendizado colaborativo e o engajamento com o | atividade)
conteddo de maneira lidica e interativa;
Avaliar o que os estudantes aprenderam durante as
aplicacbes das atividades.
Entrevista (com a Verificar a percepgdo da professora sobre as
professora de Matemética atividades aplicadas. 2h

da turma).

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

A andlise e a discussao dos resultados estdo organizadas de acordo com as
etapas descritas na metodologia, conforme as ac¢des foram acontecendo em sala de
aula. A presente pesquisa desenvolveu-se a partir da constatacdo da pesquisadora e,
também, professora quanto ao desestimulo frente as atividades matematicas em sala
de aula. Era perceptivel o desinteresse e, por isso, muitas vezes, nao aprendiam os

conceitos matematicos importantes.
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Nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) oferece uma
diretriz importante ao enfatizar que aprender Matematica ndo se limita a memorizacao
de férmulas, mas envolve a compreensdao profunda dos conceitos. Assim, partindo do
pressuposto de que o aprendizado da Matemética estd diretamente ligado a
capacidade de entender o significado dos conceitos matematicos, sem deixar de lado
suas aplicacdes praticas, isso propicia que meios alternativos de aprendizagem sejam
adotados para facilitar o processo escolar das criangas.

Manipular esses conceitos € o que evidencia a possibilidade desses meios
alternativos, em relacdo aos significados que surgem das conexdes que os estudantes
fazem entre os conceitos matematicos, outras disciplinas e o seu dia a dia, além de
relacionar diferentes temas dentro da propria Matemética. Dessa maneira, na BNCC,
esta disposto que:

Os recursos didaticos como malhas quadriculadas, &bacos, jogos, livros,
videos, calculadoras, planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dindmica
tém um papel essencial para a compreensdo e utilizagdo das noc¢des
matematicas. Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a

situacdes que levem a reflexdo e a sistematizacdo, para que se inicie um
processo de formalizacdo (Brasil, 2018, p. 276).

Logo, ndo se trata de somente deixar a disposicdo determinados materiais,
como se a partir da presenca dos objetos os alunos fossem absorver de forma intuitiva
0s conceitos e significados matematicos vinculados a estes. Do contrario, tal como ja
explicado por Sanchez Juanior e Oliveira (2023), a abordagem do Ensino da
Matematica tem tendenciosamente mudado o progndéstico de atuacédo do docente em
sala de aula, de modo que a prépria didatica Matematica vincule a pratica e a teoria,
proporcionando uma percepc¢ao mais sensivel do processo de ensino.

Nesta pesquisa, o perfil dos estudantes da turma 2° ano do EF, participante
desta pesquisa, se configura como: quanto ao género, 70,3% dos alunos (19
estudantes) sdo do género feminino e 33,3% dos alunos (8 estudantes) sdo do género
masculino; quanto a faixa etaria, 22,2% possuem 7 anos (6 estudantes), 70,3%
possuem 8 anos (19 estudantes) e 7,4% possuem 9 anos (2 estudantes). A docente
participante identifica-se como do género feminino, com 59 anos de idade a época da
entrevista.

A seguir, estdo apresentados os resultados encontrados a partir das respostas

dos estudantes e da docente (a professora docente entrevistada ndo é a
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pesquisadora, e sim a professora de Matematica da turma), assim como as analises
pertinentes a cada instrumento aplicado. Os registros estdo organizados em
subsecdes, incluindo confeccao de jogos, atividades lidicas com massa de modelar,
questionarios pos-atividades, avaliagcdo realizada pelos estudantes e entrevista com a
professora.

O desenvolvimento da pesquisa ocorreu em etapas divididas em seis (6)
semanas. Inicialmente, o conteudo proposto foi apresentado por meio de fantoches
com os personagens Leleco e Joaquina, com o intuito de identificar os saberes das
criancas sobre os soélidos geométricos e se conseguiam expressar esse
conhecimento. Observou-se também se o0s estudantes relacionavam as figuras
geomeétricas a objetos do cotidiano deles, mostrando a interacdo com a professora e
a participacao na atividade.

Foi organizado um ambiente colorido e repleto de objetos atrativos para as
criancas com o proposito de despertar o interesse para 0 que estava por vir. Nesse
ambiente, havia um painel com imagens dos sélidos (cubo, cone, cilindro e esfera)
que seriam abordados, bem como varios objetos do cotidiano dos estudantes, que se
assemelhavam a esses solidos. Curiosos com a atividade, os estudantes
perguntaram:

E4 — Tia o que vamos estudar, vocé pode explicar de novo? Como vai ser,

diz de novo para a gente? Eu quero que comece logo. E3 — Como vai ser o
jogo? Vai ser todo dia? Por que ndo pode ser todo dia?

A curiosidade em relacdo ao ambiente diferenciado ja evidencia que a mudanca
de cenario com atrativos lidicos, nessa faixa etaria, desperta interesse e envolve a
crianca no sentido de captar sua atencdo para o que podera acontecer de diferente
naquele espaco, enaltecendo os primeiros resultados da introducédo de atividades
permeadas de ludicidade. Acerca desta, é importante enfatizar que passa a ser uma
caracteristica essencial, como aduzem Cunha e Montoito (2022), dentro do processo
de ensino e de aprendizagem dos alunos, a partir do momento em que se estimula a
atencdo e o interesse deles, tal como j4 apresentam durante a organizacdo do
ambiente para a apresentacdo com os fantoches.

Seguindo esse raciocinio, Silva, Muniz e Soares (2018) enfatizam que 0s jogos
presentes em ambientes ludicos, quando se considera a utilizacdo desses jogos em

ambientes de aprendizado, além de trabalharem conceitos matematicos, sao
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fundamentais para o desenvolvimento emocional dos estudantes, ajudando a
fortalecer a autoconfianca e a autoestima. Tal assertiva esta devidamente evidenciada
quando o uso de repertério variado de metodologias lidicas como recurso pedagogico
promove ndo somente a contribuicdo para o aprendizado matematico, mas serve de
auxilio motivacional para os alunos, como refor¢ca Calejjon (2022). Nao suficiente,
Souza (2021) explicita que um fator de contribuicdo para as aulas diferenciadas, isto
€, aulas que motivem os alunos e instiguem a participacdo e a prépria investigacao
dos solidos geomeétricos, € a inclusdo de jogos simples com sélidos e quebra-cabecas,
por exemplo.

Na mesma esteira, Santos, Correia e Nascimento (2021) defendem que é
imprescindivel a inclusdo de atividades ludicas, de jogos e brincadeiras. Ocorre que 0
que se vincula de ludicidade as atividades escolares é tido como uma perda de tempo,
enquanto estes alunos poderiam estar de fato aprendendo Matematica. Em
contrapartida a isso, a DP afirma que, em sala de aula, com criancas do 2° ano, é
sempre tudo muito radiante quando o ludico estd inserido, confirmando o que os
autores afirmam, ou seja, que a ludicidade é caracteristica importante para a
construcdo do conhecimento e para o desenvolvimento de habilidades

socioemocionais.

6.1 TEATRO DE FANTOCHES

Para criar um ambiente acolhedor e propicio a participacdo ativa dos
estudantes, cada detalhe foi pensado cuidadosamente, desde a organizacdo do
espaco até a orientacao inicial sobre as atividades. Com o ambiente finalizado e a
decoracao preparada para o inicio da apresentacdo por fantoches, os estudantes
foram acomodados em um tapete de TNT em formato de dois semicirculos,
proporcionando uma melhor visualizag&o e participacéo de todos. Em seguida, foram
explicados os passos a serem seguidos nas atividades planejadas, conforme

representado na Figura 5.
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Flgura 5 — Exposicéo de Objetos e Teatro de Fantoches

Fonte: a pesquisa.

Na Figura 5, pode-se observar a pesquisadora apresentando o teatro de
fantoches para os alunos participantes. Os fantoches Leleco e Joaquina fizeram sua
apresentacdo e questionaram se os estudantes sabiam o motivo de estarem ali. A
maioria respondeu gue nao, demonstrando curiosidade. Os estudantes também foram
guestionados sobre o0 que achavam que estudariam, baseando-se nos objetos que
estavam diante deles. A maioria associou 0s objetos a tematica das figuras
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geométricas, mencionando tridngulos, quadrados e outras formas. Esse momento da
apresentacao foi utilizado para aproximar os alunos da atividade, para instigar o
interesse e envolvé-los com o0s objetos que estavam dispostos para serem
trabalhados nas etapas seguintes. Durante a apresentacao, os alunos comentavam:
E2 — Tia, ai tem figuras geométricas: triangulo, quadrado. E4 — Aprender
formas geométricas. E20 — Vamos estudar figuras geométricas: quadrado,

triangulo, circulo, paralelepipedo, cilindro, também eu acho que é sé isso. E27
— Muitas coisas: figuras geométricas, cubo, quadrado e retangulo.

Apesar da grande movimentacao e entusiasmo, duas criancas disseram que
nao sabiam o que ia acontecer ali, mesmo visualizando os objetos. Apds esse
momento de questionamentos, foi explicada a atividade, por meio da qual eles
explorariam os solidos geométricos, os quais sao diferentes das figuras planas.
Algumas caracteristicas basicas desses solidos foram apresentadas de forma
simples, permitindo que o0s estudantes entendessem suas propriedades
tridimensionais.

Em seguida, os estudantes foram desafiados a associar 0s objetos do dia a dia
aos solidos geométricos apresentados. A atividade envolveu um painel com imagens
do cotidiano de um lado e imagens dos quatro solidos (esfera, cilindro, cone e cubo)
do outro. Cada estudante foi convidado a associar 0os objetos as imagens dos sélidos,
com o objetivo de demonstrar a compreensdo. Nesse momento, 8 estudantes
conseguiram fazer a associacdo com facilidade, enquanto 19 apresentaram mais
dificuldades. A Figura 6 demonstra momentos de interacdo dos estudantes com 0s

objetos expostos e a identificagdo destes no painel de imagens.
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Figura 6 — Identificacdo dos solidos geométricos

Fonte: a pesquisa.

Essa pré-atividade revelou que os estudantes tinham conhecimento visual dos
sélidos geométricos, mas ndo compreendiam completamente a distingédo entre figuras

planas e sdlidas. Apés a atividade, os estudantes foram informados de que
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explorariam os sélidos geométricos em detalhes, e que estes tém relevancia em suas
vidas diarias. Essa explicacédo preparou o terreno para a continuagao do trabalho, que

incluiu a construgdo do Domind dos Soélidos Geométricos e outras atividades.

6.2 MANUSEIO DE OBJETOS GEOMETRICOS DO COTIDIANO

Ao observar os objetos do nosso cotidiano, € possivel perceber como o0s
sélidos geométricos estdo presentes em itens aparentemente simples, como uma lata
de refrigerante, uma caixa de sapatos ou uma bola de futebol. Essa percepcéo nos
permite associar os solidos geométricos a objetos do dia a dia de maneira clara e
pratica. Pensando nisso, esta subsecdo da pesquisa foi dedicada ao estudo de
associacdo dos solidos geométricos. Nesse momento, a turma foi organizada em
grupos, 0s quais revisitaram os solidos estudados no primeiro dia, mas com uma
abordagem ligeiramente diferente, utilizando um ndamero reduzido de objetos. Os
quatro sélidos, a saber: esfera, cilindro, cone e cubo, foram novamente apresentados,
com énfase nas suas caracteristicas, e associados a itens do cotidiano dos
estudantes.

Durante essa atividade, todos tiveram a oportunidade de participar e fazer
associacfes dos solidos com objetos que faziam parte de suas vidas. Ao final, foi
solicitado que, na aula seguinte, eles trouxessem objetos que se assemelhassem aos
sélidos estudados. Na sequéncia dos questionamentos da professora, os estudantes
se manifestaram emitindo suas opinibes e percepcdes sobre o0s objetos,
compartilhando suas observacdes e associacfes. Quando questionados em relacéo
ao cubo, 9 criancas mencionaram caracteristicas, observando que todos os lados
eram iguais e que era possivel pegar por todos os lados. E importante destacar que
os lados sobre os quais os estudantes se referem denominam-se “faces”. Durante a
atividade, nao foi considerado necessario discutir a nomenclatura, ja que o foco estava
na identificacdo dos solidos. Aléem disso, fizeram associa¢des, mencionando que o
cubo se assemelhava a uma caixa.

Quando observaram o cone, 10 estudantes identificaram caracteristicas
especificas, como o fundo arredondado, os lados arredondados e a ponta fina. Vale
ressaltar que, quando o aluno se refere ao fundo arredondado, ele esta falando da

“base circular”, e ao mencionar a ponta fina, ele se refere ao “vértice”. Além disso,
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compararam 0 cone a uma casquinha de sorvete e a um chapéu de aniversario. O
cilindro foi associado a uma lata de refrigerante (Figura 7) por alguns estudantes (E3

e EG6).
Figura 7 — Associacao dos solidos geométricos com objetos do cotidiano

-

Fonte: a pesquisa.

Ademais, os estudantes observaram que a bola de sorvete na casquinha se
assemelha a uma esfera. Essa atividade permitiu que os discentes explorassem o0s
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sélidos geométricos de uma maneira pratica e relacionassem suas caracteristicas a

objetos do seu cotidiano.

6.3 CONFECCAO DOS SOLIDOS GEOMETRICOS COM MASSINHA DE MODELAR

Para dar continuidade ao trabalho proposto na pesquisa, foi realizada uma
retomada dos contetdos abordados anteriormente, fortalecendo a compreensao dos
estudantes sobre os solidos geométricos. Em seguida, os estudantes foram
organizados em grupos e foram apresentados novamente aos solidos, relembrando
suas caracteristicas, associando-o0s, assim, aos objetos do cotidiano que eles ja
tinham explorado. Apds essa rapida retomada dos objetos e de suas caracteristicas,
foi solicitado pela professora/pesquisadora que confeccionassem o0s sélidos
geomeétricos com massinha de modelar, conforme a professora fosse nominando.
Cada estudante recebeu tiras de massinha para confeccionar os sélidos, iniciando
com a confeccdo do cubo. Apds a atividade, foi solicitado, nesse momento, que
falassem sobre a atividade, como evidenciado na Figura 8 e na fala do estudante E11,
o qual disse: tia para fazer o cubo, eu peguei um pedaco de papel do tamanho que eu

gueria que ficasse e fui moldando e ficou assim! Foi muito divertido.

Figura 8 — Modelagem dos sélidos geométricos com massa de modelar

el |

Fonte: a pesquisa.

Do total, 19 estudantes mencionaram a dificuldade que tiveram, como no caso
do E1: eu tive dificuldade, tia, mas minha amiga me ajudou, ela me explicou, e eu fiz.
Vale ressaltar que, apesar da dificuldade inicial apresentada por 19 alunos, a

maioria conseguiu realizar a atividade com relativa facilidade, demonstrando um
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progresso significativo na compreensao dos conceitos envolvidos. Quando se tratou
da construcéo e andlise da esfera, todos os alunos foram capazes de executa-la sem
grandes dificuldades, revelando uma compreensao clara de suas caracteristicas. Esse
resultado positivo reflete o potencial da abordagem utilizada, a qual facilitou a
visualizacdo e o entendimento pratico das propriedades da esfera, como a forma
tridimensional, a simetria e o raio, favorecendo a assimilacdo dos conceitos
matematicos de maneira mais concreta e acessivel. Dentre as respostas dos
estudantes estdo: E4 — € muito f4cil fazer uma esfera. E12 — eu gostei, foi facil fazer
a esfera e ela parece com a bola.

Em seguida, receberam a indicacdo de moldarem o cilindro, mas 4 estudantes
demonstraram dificuldade ao fazer a base, duas criancas esbocaram as seguintes
expressdes: E8 — & muito dificil, mas vou tentar. E27 — eu ndo sei, me ajuda (E27).

E importante ressaltar, nesse momento, que o medo de errar, ou até mesmo
de pedir ajuda é e, deve ser, comum em um ambiente de aprendizagem, porém &
importante que o professor faga com que essas criangcas possam superar esses
sentimentos de insuficiéncia ou incapacidade. Nesse sentido, Mota e Rosa (2018, p.
265) enfatizam que “[...] cabe ao professor ajudar o aluno a sentir-se confortavel com
0S seus proprios erros. Os alunos devem reconhecer que podem ser bem-sucedidos
se aprenderem as estratégias adequadas”.

N&o suficiente, afirmam também que o grau de confianca de um estudante pode
aumentar progressivamente se o professor enfatizar o desenvolvimento de
competéncias metacognitivas, ou seja, a capacidade de o aluno refletir sobre seu
préprio processo de aprendizagem. Promover essas competéncias ajuda o estudante
a se tornar mais consciente de como ele aprende, identificando suas estratégias de
leitura e estudo, e diferenciando o que simplesmente Ié do que efetivamente
compreende e assimila, o que envolve a internalizacdo e aplicacdo do conhecimento.
Essa pratica conduz a um maior senso de dominio e controle sobre o aprendizado,
resultando em um aumento progressivo de confianca nas suas habilidades
académicas.

O estudo desenvolvido por Bianchini e Vasconcelos (2014) destaca as
situacdes em que o erro acontece, visto que, independentemente de o estudante ser
considerado brilhante ou ndo, errar pode despertar sentimentos desagradaveis. Esses

sentimentos trazem pensamentos negativos que nao apenas associam 0 erro a
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circunstancia em que aconteceu, mas também a percepcédo de incapacidade do
préprio discente. Os autores continuam dizendo que, para ajudar a superar essas
dificuldades, a escola deve proporcionar um ambiente favoravel para o
desenvolvimento cognitivo e afetivo dos estudantes, ajudando-os assim a gerenciar
melhor os sentimentos que surgirem e, portanto, promovendo uma aprendizagem
mais significativa.

Ainda na discussdo sobre a questdo da confianca e do medo de errar, é
importante o professor ter em mente que, para além de um sucesso individual, estes
podem também atrapalhar o envolvimento coletivo, na medida em que os sentimentos
de incapacidade podem comprometer o0 senso de cooperacéo e de respeito reciproco.
Acerca disso, Brunatti e Morais (2021) explicam que ensinar as criangas a como lidar
com certas situagdes cotidianas auxilia no desenvolvimento dessa ideia de senso de
cooperacao, proporcionando o crescimento da autoconfianca. Essa perspectiva de
ensino auxilia ndo somente na vivéncia coletiva, mas também propicia 0
desenvolvimento de resolucdo de problemas, de tomada de decisdes, ainda
relacionadas a sua vivéncia ainda no inicio da socializacao.

Na sequéncia das atividades, foi solicitado que moldassem o cone, mas antes
deveriam observar os objetos que se assemelhavam a este, 18 estudantes
associaram a casquinha de sorvete e ao chapéu de festa e esbocaram nao ter
dificuldade para reproduzi-lo, como relatam: E7 — Ah, tia, é facil, ele parece com a
casca do sorvete. E19 — Tia, vou fazer igual o chapéu de aniversario.

Praticamente todos os estudantes desenvolveram a atividade com facilidade,
apesar de algumas dificuldades, como a prépria manualidade da massinha, a propria
identificacdo do que € um cone ou mesmo a tentativa de fazer algumas pecas
idénticas a determinados sélidos. Em geral, percebe-se que a transposicao das
formas dos solidos para a massa de modelar, como se observa na Figura 9, foi

assimilada por eles.
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Figura 9 — Representacéo dos Solido Massa de Modelar

DT e

S geométricos em
1Tl

tu

Fonte: a pesquisa.

Na sequéncia das atividades planejadas, houve a preocupacgdo em avaliar a
compreensao do conteudo da geometria espacial apés o desenvolvimento das
atividades ludicas. Para coletar informacdes sobre a experiéncia dos estudantes com
as atividades desenvolvidas até aquele momento, foram apresentadas quatro (4)
perguntas impressas sobre a primeira atividade dos fantoches, solicitando que os
estudantes assinalassem uma das opgoes: () sim; () ndo; () por qué. Cabe registrar
que os estudantes do 2° ano do EF estdo na fase de alfabetizagéo e letramento, por
essa razado, mesmo a professora fazendo a leitura da questéo, alguns estudantes
necessitaram de ajuda para responder por ainda ndo possuirem fluéncia na escrita. A
Tabela 2 apresenta numericamente a sintese das respostas.
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Tabela 2 — Questionamentos sobre o Teatro de Fantoche

Questionamentos Sim Nao
Vocé gostou da apresentacdo de Leleco e Joaquina? 26 1
Vocé entendeu o que Leleco e Joaquina apresentaram sobre os sélidos 22 5
geométricos?
Vocé entendeu quando Leleco disse que a bola parece com uma esfera e o 23 4
dado com um cubo?
Vocé compreendeu quando Joaquina disse que o pacote de biscoitos 24 3

parece com um cilindro e o cone com chapéu de festa de aniversario?
Fonte: a pesquisa.

Os dados apresentados das respostas dos estudantes referentes ao primeiro
questionario, composto por quatro questdes, evidenciam que suas percepcdes e
compreensdes em relagdo a apresentacao de Leleco e Joaquina foram apreciadas e
esclarecedoras sobre os solidos geométricos. No primeiro questionamento, nota-se
que 26 dos 27 participantes expressaram ter gostado da apresentagdo. Quanto a
segunda questdo, sobre o entendimento do conteudo narrado pelo Leleco e a
Joaquina, os resultados mostram que 22 estudantes compreenderam a apresentagao
sobre solidos geométricos, porém ainda ha uma quantidade significativa de 5
estudantes que enfrentam desafios e dificuldades em assimilar esses conceitos
especificos.

A terceira questdo demonstra a compreensao visual de 23 dos 27 estudantes
quanto a associagao da bola a uma esfera e do dado a um cubo. No entanto, 4
estudantes ainda possuem dificuldades de compreensao. A ultima questado, a qual
aborda a comparacao entre o pacote de biscoitos a um cilindro e o cone a um chapéu
de festa, foi bem compreendida por 24 estudantes, apesar de 3 ainda apresentarem
dificuldades para associar o objeto ao sélido geométrico.

Esse instrumento também apresentava aos estudantes, ao final das opcoes
fechadas () sim - () ndo, o registro do item () por qué? — relacionado a cada pergunta.
Assim, essa opgao descritiva possibilitou colher inUmeras respostas interessantes, as
quais foram organizadas, a priori, em quatro categorias de analise (Bardin, 2015) com
base nos questionamentos. Desses questionamentos emergiram, a posteriori, as
subcategorias primarias. A Tabela 3 organiza a fala e compreensao dos estudantes
sobre os sélidos geométricos. A primeira categoria destaca a experiéncia positiva em
relacdo aos solidos. Na segunda, os estudantes mencionaram tipos e formatos dos
sélidos. A terceira relaciona objetos do cotidiano, como bolas e cubos, aos sélidos. Ja
a quarta associa o cilindro a pacotes de biscoito e o cone a chapéus de aniversario,

refletindo diferentes niveis de compreensao.
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Tabela 3 — Categorias e subcategorias de analise

Categoria Subcategoria Primaria Frequéncia %
(f)
1 - Aprendendo sélidos | Legal 8 29,4%
geométricos: uma experiéncia | Solidos geométricos 19 70,3%
legal Total 27 100%
2 - Aprendendo diferentes tipos e | Aprendendo sélidos 13 48,1%
formatos de sélidos geométricos geométricos
Diferentes formatos 2 7,4%
Tipos de sélidos geométricos 7 25,9%
Respostas incoerentes 5 18,5%
Total 27 100%
3 - Semelhancas entre os objetos | Formato da bola 11 40,7%
do cotidiano e os sdlidos | O cubo tem lados iguais 3 11,1%
geométricos Semelhanca do cubo 8 29,6%
N&o compreenderam 5 18,5%
Total 27 100%
4 - Formatos e semelhancas entre | Mesmo formato entre o cilindro 15 55,5%
o cilindro e o cone pacote de biscoito
Aparéncia do cone e chapéu de 8 29,6%
aniversario
Dificuldade de compreenséo 4 14,8%
Total 27 100%

Fonte: a pesquisa.

Observa-se, nos registros descritivos dos estudantes, na Categoria 1 —
Aprendendo Solidos geométricos: uma experiéncia legal, que as justificativas
exemplificam que foi uma atividade prazerosa e que despertou a atengao para os fatos
e as falas de Leleco e da Joaquina, como se pode observar nos registros de E12 e
E10.

E12 - Porque eles falaram das figuras geométricas e das formas geométrica
e dos sélidos geométricos. E10 - Porque eles ensinaram o cubo, o quadrado
e a esfera e porque eles sao legais, o Leleco e a Joaquina.

Como ja mencionado, o conceito de ludicidade refere-se a utilizacdo de jogos,
brincadeiras e atividades recreativas que, ao serem inseridos no contexto
educacional, despertam maior interesse e motivagdo nos estudantes (Silva-Pires;
Trajano; Araujo-Jorge, 2020). De acordo com os autores, a ludicidade tem potencial
para melhorar o desempenho escolar dos alunos, visto que transforma o ambiente de
sala de aula em um espaco de aprendizado mais dinamico e interativo, ou como eles
disseram, “legal”. A proposta, como se pdde ver com o resultado do questionario, ndo

apenas facilita a compreenséo dos conceitos matematicos, mas também incentiva o



69

desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio logico, resolucdo de
problemas e pensamento sensivel.

A respeito disso, Luvison e Grando (2018, p. 64) discutem que, nos momentos
de atividades ludicas, “as mais diferentes formas de linguagem s&o acionadas: a
comunicagao oral e gestual, o desenho, a visualizagao e criacdo de imagens; a leitura
e a escrita de seus pensamentos sdo registradas [...]". Dessa forma, ficou evidente
que os registros dos estudantes manifestam satisfagdo e entendimento do conteudo,
pois a ludicidade, representada pelo teatro de fantoche, traz o ludico para a sala de
aula e “possibilita que os alunos usem a imaginagao, transcendam, criem e reflitam
constantemente sobre seu mundo e seu préprio aprendizado” (Luvison; Grando, 2018,
p. 79).

Além disso, Ferreira e Muniz (2020) sublinham a importancia de os professores
perceberem que a ludicidade vai além de ser uma simples forma de entretenimento.
Quando utilizada de maneira adequada, ela se torna uma ferramenta pedagogica
poderosa e aplicavel a diversos contetdos. O professor, ao integrar atividades Iudicas
ao planejamento de suas aulas, pode criar oportunidades para que os alunos
assimilem de forma mais profunda os conceitos ensinados, o que fortalece a
aprendizagem e contribui para um ambiente escolar mais participativo e colaborativo.

Quanto aos resultados da utilizagao da ludicidade, as analises da Categoria 1
e de suas subcategorias revelam que a apresentacdo com os fantoches foi bem
recebida pelos estudantes, visto que 70,3% expressaram ter aprendido sobre sdlidos
geométricos por meio dessa abordagem, demonstrando a eficacia e o impacto positivo
da utilizagdo de recursos ludicos no processo de aprendizagem. Ja 29,4% dos
estudantes classificaram a apresentacdo como "legal", ressaltando ndo apenas a
efetividade, mas também o envolvimento e a receptividade positiva dos alunos a essa
estratégia de aprendizado. Esses resultados demonstram a importancia de métodos
inovadores e atrativos no contexto escolar, proporcionando nao apenas
conhecimento, mas também estimulando o interesse e participacdo ativa dos
estudantes na aprendizagem, como mencionado por Ferreira e Muniz (2020).

Quanto a Categoria 2 — Aprendendo diferentes tipos e formatos de sélidos
geométricos e de suas subcategorias, evidenciou-se que 48,1%, conforme os dados
captados com base nas respostas dos estudantes, tiveram uma boa compreenséao do

conteudo. Ja 7,4% conseguiram identificar diferentes tipos de solidos, enquanto
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25,9% demonstraram uma compreensao maior a respeito da variedade de solidos
geométricos, mas 18,5% dos estudantes demonstraram dificuldades para responder
corretamente, indicando, assim, que podem precisar de mais atencao da professora.

Quanto ao processo de ensino e aprendizagem e a relagédo entre professor-
aluno, Gongalves e Trindade (2010) apontam que € compromisso do docente
acompanhar de perto o processo de aprendizagem, oferecendo orientacao
diferenciada para os estudantes que apresentam mais dulvidas ou insegurancas,
sendo fundamental que o professor identifique os momentos certos para realizar uma
avaliacao formativa, incentivando os alunos a sempre buscarem melhorar, sem que
se sintam desmotivados ou desencorajados durante o processo de aprendizado.
Dessa forma, fica evidente que é de grande valia que o professor esteja sensivel as
dificuldades apresentadas pelos discentes, pois, dessa forma, podera ajuda-lo,
buscando estratégias para que ele possa obter uma aprendizagem com foco na
compreensao e aplicacao dos conteudos.

Assim, de acordo com Campos e Novais (2010), estar disposto a percorrer
diferentes caminhos ndo necessariamente é o ideal, mas utilizar a criatividade e a
adaptacdo sao ferramentas essenciais para tanto estreitar a relacdo entre aluno e
professor, quanto para propiciar a agregacao de conhecimentos aos que o aluno a
priori ja apresentou.

No que compete a Categoria 3 — Semelhancas entre os objetos do cotidiano e
0os sOlidos geométricos, descreve-se nas subcategorias a compreensao dos
estudantes em relacdo a semelhanca entre bola/esfera e dado/cubo. As respostas dos
alunos revelam que 11 estudantes (40,7% das menc¢des a categoria, considerando as
respostas dos estudantes) perceberam a semelhanca entre a bola e a esfera. Além
disso, 3 estudantes (11,1% das menc¢des) indicam ter associado a semelhanca nos
lados dos objetos e sélidos. No que se refere a semelhancga entre o cubo e o dado, 8
estudantes (29,6% das respostas) indicaram ter percebido semelhanca entre eles,
enquanto 5 estudantes (18,5% das respostas) reforcavam a ideia de que nédo teriam
entendido totalmente o conteudo apresentado.

De maneira geral, a analise apresenta diferentes niveis de compreenséao entre
os estudantes em relacdo a semelhanca entre os sélidos estudados, denotando certa
dificuldade comparativa entre os objetos e os solidos geométricos. Nesse contexto, é

importante perceber que, mesmo utilizando recursos diversificados em sala de aula,
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o professor ndo tem assegurado a compreensao de todos os estudantes. Por essa
razao, é importante que as atividades em sala de aula, para essa faixa etaria, sejam
atrativas e que mobilizem a atencao e participagéo. A respeito disso, Luvison e Grando
(2018, p. 78) registram que “[...] pouco espacgo ainda é dado para a ludicidade nas
instituicdes escolares [...]", atribuindo ao professor, de forma isolada, na maioria das
vezes, a iniciativa de proporcionar esses ambientes e atividades ludico-pedagdgicas
para o desenvolvimento dos conteudos.

Essa abordagem néo so facilita a assimilagéo dos conceitos e conteidos como
um todo, como também cria um ambiente de aprendizagem positivo e rico em
experiéncias, além de desenvolver competéncias, como criatividade e concentracao.
Considerando esses aspectos, 0s educadores podem explorar e implementar
estratégias ludicas de ensino, como a que € aplicada nesta pesquisa, para aprimorar
ainda mais o processo educacional. Vale mencionar que Ranyere e Matias (2023)
observaram uma compreensdo mais profunda entre atividades Iludicas e o
aprendizado escolar. Na pesquisa, durante entrevistas com alunos do 5° ano em
escolas publicas e privadas, os pesquisadores investigaram as preferéncias dos
estudantes em relacdo as estratégias ladicas, ressaltando a importancia do ambiente
escolar no processo de aprendizado, evidenciando que ndo sé estimula o interesse
pelo préprio contetdo, como também estimula a vontade de fazer atividades da
mesma natureza, gerando um estimulo ciclico.

No que tange a Categoria 4 — Formatos e semelhangas entre o cilindro e o
cone, analisou-se a compreensdo dos estudantes quanto a semelhanca entre o
pacote de biscoitos e um cilindro, bem como entre o cone e um chapéu de festa de
aniversario. Com base nas respostas, percebe-se que 55,5% das mencdes indicam
qgue 15 estudantes concordam que o cilindro e o pacote de biscoitos tém a mesma
forma; 29,6% das respostas evidenciam que 8 alunos fizeram uma ligacdo entre o
cone e o chapéu de aniverséario, mostrando uma compreensao entre esses solidos
geometricos. Ja 14,8% das respostas indicam que 4 estudantes tiveram dificuldades
em compreender as semelhancas entre 0s objetos apresentados. Vale ressaltar que,
desses alunos, 2 sdo da educacao inclusiva e 2 apresentam dificuldade de
aprendizagem.

Diante do resultado de 14,8% das respostas dos estudantes, o qual indica que

esses alunos manifestaram a ndo compreensao da atividade, pode-se inferir que ha
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necessidade de desenvolver outras acées em sala de aula na perspectiva de elucidar
as davidas entre as semelhancas e diferencas dos objetos e os so6lidos geométricos.
Por outro lado, ha necessidade de considerar os resultados positivos analisados nas
categorias que emergiram nesta etapa da pesquisa, sugerindo que a estratégia
utilizada, até este momento, foi bem-sucedida, com a aceitacdo e o entendimento pela
maioria dos estudantes. Nessa esteira, conclui-se que proporcionar atividades ludicas
em sala de aula, para facilitar a compreensao e aprendizagem de conceitos
matematicos, pode desencadear maior motivacdo dos estudantes e elaboracédo de

novos saberes.

6.4CONSTRUCAO E APLICACAO DO JOGO DE DOMINO

A exploracdo dos solidos geométricos ocorreu durante um periodo longo,
assim, a cada semana, era introduzida uma nova abordagem, utilizando diferentes
estratégias e materiais. Considerando que as aulas tradicionais ndo atraiam tanto a
atencao dos alunos, os quais acabavam ficando desinteressados e, por isso, muitas
vezes, ndo aprendiam 0s conceitos matematicos necessarios, a pesquisa apresentou
como alternativa a utilizacdo do jogo de fixacdo, denominado "Domin6 dos Solidos
Geométricos", para trabalhar o conteudo de geometria espacial.

Seguindo o planejamento das atividades, chegou 0 momento de confeccionar
o domin6 em sala de aula. A turma foi organizada em grupos para distribuicdo dos
materiais e confeccdo do jogo, o qual consistia em panfletos de propaganda de
alimentos, utensilios de cozinha etc., tesoura, cola e papeldo. Essa atividade foi
desenvolvida por eles durante trés (3) aulas, visto que precisariam confeccionar o jogo
com materiais variados a partir de protétipo confeccionado, anteriormente, pela
professora. A busca e a identificacdo de objetos nos panfletos foram diferenciadas em
cada grupo, pois dependiam dos panfletos que o grupo dispunha, entdo, muitos
objetos possuiam as caracteristicas dos solidos geométricos, mas eram diferentes do
jogo pré-existente, ocasionando discussdes entre os participantes, principalmente
para decidir qual a gravura iria utilizar no jogo, como E21 que expde: tia o pote de
batata parece com cilindro.

Durante a execuc¢dao da atividade e orientando os alunos, a professora mostrava

0 objeto instigando que buscassem a gravura que representasse o solido geométrico
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solicitado. Assim, cada grupo deveria procurar nos seus materiais para recortar e
montar a peca do domind. Essa dinamica foi desenvolvida até a confeccdo de todas
as pecas do domind, o que consistia em recortar a gravura e colar no papeldao em

formato da peca do jogo, conforme evidéncias apresentadas na Figura 10.

Figura 10 — Evidéncias da montagem do dominé em grupos
—_—a o : sana B

Fonte: a pesquisa.

No decorrer da montagem do jogo do domind, houve um avanco significativo

na compreensdo das diferencas entre os soélidos geométricos, principalmente em
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relacdo as atividades anteriores quando faziam associacdes dos solidos geométricos
com as figuras geométricas. Observou-se, no decorrer da confeccado do jogo, uma
grande interacdo entre os estudantes, pois era evidente o interesse e 0 entusiasmo
durante a montagem das pecas. Quando algum colega apresentava dificuldade no
grupo, sempre tinha a ajuda dos demais, e isso fortaleceu o desenvolvimento e o
aprendizado, tanto cognitivo, emocional, afetivo e colaborativo. Os estudantes
participaram ativamente na construgao das pecas do jogo, e, posteriormente, tiveram
a oportunidade de jogar com as que criaram e explorar os diferentes formatos das
pecas e juncdes que poderiam ser executadas a cada jogada.

De maneira geral, é relevante mencionar que a interacdo entre os estudantes
foi extremamente gratificante, pois manifestavam, em primeiro lugar, a satisfacao de
jogar com um domin6 confeccionado por eles e, em segundo lugar, tinham a
possibilidade de discutir, fazer diversas tentativas com as pecas, estabelecer
discussbes entre os componentes do grupo até identificarem as pecas corretas para
0 encaixe e sequéncia do jogo.

Sobre esse aspecto, para que 0 jogo se torne um elemento construtivo na sala
de aula, é necessario o envolvimento de todo o grupo (professor e alunos), que age,
reage, reflete, enfim, comunica-se diante de um problema que todos pretendem
resolver. Nesse sentido, faz-se necessario refletrmos sobre o desenvolvimento
dessas agbes, e nada mais essencial do que pensarmos “no jogo enquanto
necessidade do ambiente escolar, para o desenvolvimento da crianca, para sua
constituicdo cultural, visando a diferentes habilidades”: como a leitura, a escrita e a
resolucao de problemas, por meio de um trabalho articulado entre a Matematica e as
demais areas do conhecimento (Luvison; Grando, 2018, p. 62-63).

Nessa etapa, a turma foi dividida em cinco grupos. Cada grupo era composto
pelos mesmos participantes que haviam criado o jogo anteriormente, como se pode

observar na Figura 11.
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Figura 11 — Organizacdo para a pratica do jogo

Fonte: a pesquisa.

A primeira atividade foi relembrar os sélidos estudados. Nesse momento, varios
estudantes se manifestaram e pediram para falar sobre o assunto. Sobre isso, 0 E5
falou as caracteristicas de todos os sélidos que haviam estudado, sem nenhuma
dificuldade, além das caracteristicas ainda os associou a objetos do cotidiano.
Ademais, outros estudantes também mencionaram sua opinido a respeito do que
estudaram, como se constata nas falas:

E5 — Tia, estudamos a esfera e ela parece com uma bola, uma bila®, nés
estudamos também o cilindro, o cone e o cubo. E12 — A esfera é toda

arredondada e da para pegar por todos os lados sem nenhuma dificuldade.
E16 — o cubo tem seus lados todos iguais.

Na fala do E16, os lados mencionados referem-se as faces do cubo. Apds esse
momento, expliquei as regras do jogo que seriam seguidas pelos participantes. Um
estudante questionou a regra que estipulava apenas um ganhador, perguntando se
poderia haver um segundo lugar. Apds conversar com a turma, decidiu-se mudar a
regra naquele momento, permitindo que mais um jogador também pudesse ganhar.

A satisfacdo dos estudantes ao saberem que teriam mais uma chance de
ganhar foi notavel. Além das regras, explicou-se como seria 0 jogo, que era
semelhante ao domino tradicional, mas que deveriam associar figuras aos nomes dos

sélidos estudados e vice-versa, e, caso alguém nao tivesse a peca solicitada, passaria

5 Bila, termo como é conhecida a bolinha de gude no Ceara.
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a vez para o proximo colega do grupo, e, assim, sucessivamente até que um dos
jogadores acabe suas pecas. Nesse momento, surgiu uma pergunta por parte do
estudante E14 — tia, se tiver empate?

Entdo expliquei que seria colocado para jogar novamente para decidir o
ganhador. Em seguida, cada grupo recebeu seu jogo e foi informado sobre a
quantidade de pecas que cada participante deveria receber. Eles decidiram quem
iniciaria o0 jogo usando uma brincadeira chamada "zerinho ou um".

Com o iniciante definido, dividiram as pegas e comegaram a jogar (Figura 12).
Enquanto observava, percebi que, dos 27 estudantes, 4 tiveram dificuldades durante
0 jogo, mas os colegas do grupo ajudaram a resolver. No grupo 4, por exemplo, o E8
teve dificuldades para fazer associagdes, e 0 E16 parou para ajudar, perguntei o que
estava acontecendo, e ele disse explicou que estava apenas ajudando o colega que

estava com duvidas.

Fonte: a pesquisa.
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Esse momento mostra a importancia do trabalho em grupo, permitindo que a
aprendizagem fosse colaborativa tanto para quem recebia ajuda quanto para quem
ajudava. De acordo com Corréa et al. (2023), a dinamizacao das aulas de Matematica,
por meio do uso de jogos, promove o desenvolvimento de habilidades essenciais,
como o raciocinio légico e a cooperacdo em grupo. Ao incorporar atividades ludicas,
os alunos sao incentivados a participar de forma ativa no processo de aprendizagem,
0 que facilita a compreensdo dos conceitos matematicos e cria um ambiente
colaborativo. Além disso, os autores ressaltam que 0s jogos permitem que 0s
estudantes explorem diferentes formas de pensar e resolver problemas, fortalecendo
tanto suas competéncias individuais quanto suas capacidades de interacao social.

Durante o desenvolvimento do jogo, percebeu-se a total interagcédo entre todos
0s participantes, cada um no seu grupo. No grupo 2, o E21 disse que ndo estava
encontrando a pec¢a que precisava jogar e chamou a pesquisadora; nesse momento,
o E11 disse: tia, pode deixar que eu ajudo.

A medida que eles estavam jogando, a pesquisadora foi indagando os
participantes de cada grupo com perguntas relacionadas ao jogo, e, ao final deste, os
estudantes foram incentivados a responderem se tinham sentido ou néo dificuldade
durante a pratica do jogo para relacionar os soélidos. A resposta de todos em forma de
coral foi que néo tiveram dificuldade, podemos perceber isso nas respostas dos
estudantes a seguir.

E12 — Tia, ndo senti, porque, quando a gente aprende, néo fica dificil. E18 —
Tia, eu ndo senti dificuldade, porque eu consegui aprender. E11 — N&o, tia,
foi super de boa. E15 — Tive, tia, um pouquinho, mas eu consegui jogar. E17
— Nao tive, tia, porque eu esperei a minha vez e prestei atencéo e ia olhando
para as minhas pecas e lembrei do que eu estudei. E7 — N&o tive néo, foi
dificil o porqué, eu aprendi os sélidos cone, esfera, cubo e cilindro. E16 — Nao
foi dificil, porque eu ja aprendi sélidos geométricos. E23 — Foi facil, porque eu

aprendi e vi os so6lidos geométricos a minha vida toda. E26 — Porque eu
aprendi.

Baseado nas respostas dos estudantes, nota-se uma excelente reciprocidade
no uso do jogo para a construcdo do aprendizado, colaborando para uma
aprendizagem colaborativa e significativa, a qual pode ser aplicada em varias areas
da vida dos estudantes.

Ao proporcionar o jogo do dominé na sala de aula, o professor tem a
oportunidade de observar, analisar e refletir sobre as aprendizagens adquiridas pelos

estudantes e os objetivos que ele pretende atingir. “O professor, nas aulas de
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Matematica, precisa ir além do ‘jogo pelo jogo’, a fim de dar condigdes para que este
seja explorado com um novo olhar em sala de aula [...]” (Luvison; Grando, 2018, p.
65).

A partir da confecgéo do jogo e das vivéncias e oportunidade de explorar e jogar
em sala de aula de forma intensa, a professora elaborou 3 questdes para investigar
as percepcoes e aprendizagens adquiridas com o jogo do domind, contendo as

opgoes: () sim, () ndo e () por qué. A Tabela 4 exemplifica as respostas objetivas.

Tabela 4 — Sintese das questfes sobre o0 Domino

Questionamentos Sim Nao
1. Vocé gostou de participar do jogo? -/-
27 estudantes
12 estudantes gostaram de aprender a -/-
2. Qual o sdlido geométrico que vocé esfera
mais gostou de aprender? 5 gostaram de aprender o cone -/-
6 gostaram de aprender o cilindro -/-
4 gostaram de aprender o cubo -/-

3. No jogo, vocé fez associagédo dos
so6lidos com objetos do seu dia a dia.
Vocé gostou de aprender dessa
forma?

Os 27 estudantes que participaram do jogo
disseram que gostaram de aprender dessa -/-
maneira.

Fonte: a pesquisa.

O resultado numérico das questdes evidencia que os estudantes gostaram de
realizar o jogo, o que, provavelmente, esta refletindo a satisfacdo de té-lo
confeccionado e ter a oportunidade de jogar com os colegas, conforme pode ser
observado nas respostas a seguir: E1 — Porque eu aprendi brincando e foi muito
divertido. E3 — Porque foi muito legal, eu competi com a minha amiga e eu ganhei,
nos aprendemos os solidos geométricos.

A partir do que foi coletado, as preferéncias pelos solidos geométricos da
questdo 2 demonstram que os estudantes se identificam com um ou outro sélido
geomeétrico, possivelmente, associado a facilidade de confecciona-lo com a massinha
de modelar. Na questdo 3, todos os estudantes registraram que gostaram da
atividade, isso confirma que € viavel proporcionar uma vivéncia educacional atrativa e
envolvente, atendendo aos diferentes interesses dos participantes. Evidencia também
gue a associacao dos soélidos geométricos com objetos do cotidiano dos estudantes
despertou o interesse e facilitou a compreensao do conteudo.

Da mesma forma do instrumento descrito anteriormente, no Dominé dos

Solidos Geométricos, ao final das opcbes fechadas: () sim e () ndo, os estudantes
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tinham de responder o item () por qué? — das suas opcdes. Dessa etapa da pesquisa,
resultaram duas categorias de analise, a saber: Categoria 1 — Aprendendo os soélidos
geométricos e Categoria 2 — Aprendizagem e o0 Jogo. Assim, analisando as
justificativas dos estudantes e com base nas categorias descritas, foi possivel

identificar as subcategorias vinculadas as respostas descritivas (Tabela 5).

Tabela 5 — Categorias e subcategorias do Dominé dos Sélidos Geométricos

Categorias Subcategoria Primaria Frequéncia %
()
1 - Aprendendo os sélidos Divertido 9 33,3
geomeétricos. Legal 10 37%
Aprendi brincando 4 14,8%
Aprendi mais os solidos geométricos 4 14,8%
Total 27 100%
2. Aprendizagem e o jogo. E facil aprender brincando 12 44,4%
Aprender brincando 10 37%
E legal aprender brincando 3 11,1%
Resposta incoerente 2 7,4%
Total 27 100%

Fonte: a pesquisa.

Analisando a Tabela 5, considerando os dados da Categoria 1, temos que, do
total de participantes, verifica-se que 33,3% dos estudantes consideraram 0 jogo como
divertido ou muito divertido, 37% afirmaram que o jogo é legal, 14,8% relataram ter
aprendido brincando e 14,8% afirmaram ter aprendido os sélidos geométricos. A
percepcdo dos estudantes, ao responderem o item — por qué? — em relacdo ao

guestionamento, fica evidente nas suas falas quando relatam que:

E27 — O jogo foi muito divertido. E22 — Foi divertido e aprendi os soélidos
geomeétricos. E26 — Porque eu aprendi mais jogando. E5 — Foi muito legal
jogar. E25 — Eu aprendi mais sobre os sélidos geométricos brincando. E20 —
Aprendi sélidos geométricos. (E20).

Ao analisar as justificativas, nota-se que o0s estudantes apresentam varias
percepcdes, mas é evidente que gostaram das atividades e puderam aprender com o
jogo. O estudo desenvolvido por Silva, Pequeno e Melo (2020) corrobora esses
resultados ao desenvolverem o jogo “A trilha das fragdes com estudantes do 5° ano”.
Por meio da utilizacdo do jogo constataram a eficacia das estratégias ludicas para o
aprendizado, oportunizando aos estudantes aprenderem de forma mais prazerosa,

gerando interesse e participacao entre os discentes.
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Ja a Categoria 2 apresenta os dados com base nas respostas dos estudantes
a pergunta: No dia do jogo vocé fez associacao dos solidos com objetos do seu dia a
dia? Vocé gostou de aprender dessa forma?

Antes de verificarmos as respostas dos alunos, € importante frisar que, de
acordo com Lemes e Cristévao (2021), os jogos podem ser considerados importantes
agentes para o desenvolvimento do Ensino da Matematica, contribuindo tanto para o
desenvolvimento das habilidades socioemocionais quanto facilitando a aprendizagem.
Entre os estudantes, 44,4% afirmaram que € facil aprender brincando, 37% disseram
gue gostaram de aprender brincando, 11,1% acharam legal aprender brincando e
7,4% nao foram coerentes em suas respostas.

E18 — Porque no dia a dia que eu tenho um brinquedo dos sélidos geométrico.
E22 — Porque é mais pratico de aprender e legal. E26 — Porque eu ndo sabia

0 que era sélido geométrico e aprendi jogando e foi divertido. E5 — Porque foi
mais facil que estudar normal, e eu aprendi melhor e foi muito divertido.

Tal como ja mencionado, a utilizacdo de estratégias ludicas no ensino tem se
mostrado uma ferramenta eficaz para facilitar a compreensao de conceitos e promover
um ambiente de aprendizagem positivo e significativo. Segundo Ranyere e Matias
(2023), essas praticas ndo soO contribuem para o entendimento dos conteudos, mas
também desenvolvem habilidades essenciais, como criatividade e concentracdo. Ao
incluir atividades ladicas no processo educacional, os professores podem enriquecer
a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais dindmica e atrativa para os alunos.

Essa visdo € corroborada por Oliveira et al. (2018), os quais afirmam que o
ensino de geometria pode ser significativamente aprimorado por meio de métodos
ladicos e praticos, facilitando a assimilacéo de formas tridimensionais, como os sélidos
geométricos. Ao aplicar jogos que envolvem a associacao de figuras tridimensionais
com seus respectivos nomes, 0s alunos conseguem visualizar e interagir de maneira
concreta com 0s conceitos geometricos, o que reforca a importancia dessas
abordagens para o desenvolvimento do raciocinio espacial e l6gico. Assim, ao integrar
os estudos de Ranyere e Matias (2023) e Oliveira et al. (2018), torna-se evidente que
0 uso de jogos no ensino de sélidos geométricos, por exemplo, ndo s6 desperta o
interesse dos alunos, mas também favorece uma compreensdo mais profunda e
significativa, reforcando o papel da ludicidade como elemento central no processo

educativo.
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Com os dados coletados no campo, fica facil perceber e comprovar que 0s
estudantes acharam o processo de aprendizagem mais facil ao utilizar brincadeiras.
Cumpre destacar que este estudo busca explorar a relevancia dessa abordagem,
destacando o0s beneficios apresentados pelos participantes, especialmente a
facilidade em compreender conteudo por meio da ludicidade.

De todo modo, para a culminancia das atividades de exploracdo dos sélidos
geomeétricos foi realizado uma pés-atividade — teste simulado dos sélidos geométricos
com o objetivo de verificar as percepcdes e aprendizagens dos estudantes sobre as
atividades desenvolvidas. Ao investigarmos a capacidade de identificacdo de solidos
geomeétricos com o0s estudantes, ap0s as inumeras atividades desenvolvidas no
periodo de 6 semanas, foi possivel verificar dados valiosos que revelam padrbes
consistentes nas respostas dos participantes. De um modo geral, obteve-se um
guantitativo positivo nas respostas, conforme consta na Tabela 6, quanto ao nimero

de respostas certas (C) e erradas (E) para cada pergunta.

Tabela 6 — Respostas dos estudantes aos exercicios do teste simulado

Questodes de revisao dos Soélidos N. respostas Questodes de revisdo dos Solidos N. respostas
geométricos C |E geométricos C E
1. Marque um x na opgao que aparecem os solidos geométricos 27 _ 6.Marque um x na opgao em que a figura é parecida com uma esfera. 26 1
no jogo que vocé participou. 2
9 ? W ¥
(A) ‘\ (8) i A @ (B) Q (C) \ H D) -
©) A (D) ‘\
2. No jogo vocé viu varios sélidos, agora marque um x 26 1 ,‘,:,..3 24 3
na figura que tem a forma de um cilindro. 7. Marque um x na figura que ndo é parecida com um B
£ y
2 & 4
- 9 /s \ - @ “.“f’i | 4
% i
®) ® Y () ~~ D W EEEd () © )
8. Marque um x na figura que parece com um cone. _
3. Marque um x na opgao em que a figura parece com um ' 26 1 27
E = g } 5 ]
O R ) L © 9. (D)§ ol | ‘4 I 4
(A) (B) (©) (D)
4.Marque um x na opgéo em que o nome do sélido geométrico 24 3 9. Marque um x na figura que é diferente de um cubo. 25 2
e as figuras correspondem corretamente. )
A, .5 ¢ .=
(A) cone (C) «* cubo (A) (B) (C) L
(B) .cilindro (D) - esfera
5.Marque um x na opgao em que a figura é diferente da esfera. 26 1 10. Marque um x na figura que parece uma esfera. 25 2
® .¢ & B A
‘e Y bl &
& ‘o) - ﬁ <L r
(A) (B) (C) - (D) (A) N7 (B) ~  © o) *&:Q

Fonte: a pesquisa.
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Ao propor uma analise do quadro de respostas para cada questao, verifica-se
gue a maioria dos estudantes assinalou corretamente as respostas, demonstrando
que houve o entendimento do conteldo, incorporando-o0 aos saberes ja existentes. As
respostas assertivas denotam que as atividades ludicas, em sala de aula, articuladas
com um planejamento criterioso do professor com vistas a alcancar determinados
objetivos, sdo estratégias fundamentais para um ambiente propicio as aprendizagens
significativas.

Sobre isso, destaca-se o estudo de Sanchez Junior e Oliveira (2023), os quais,
em uma revisdo sistematica de literatura sobre Educacdo Matematica e o
Construtivismo Piagetiano, destacam a relevancia dos métodos construtivistas no
processo de ensino e aprendizagem. Baseados na ideia de que o aluno € o
protagonista de sua propria aprendizagem, os métodos construtivistas incentivam a
construcéo ativa do conhecimento, favorecendo um aprendizado mais profundo. Essa
abordagem se mostra essencial no contexto do ensino ludico de geometria, por meio
do qual os alunos se apropriam dos conceitos matematicos, a partir de jogos que
estimulam o raciocinio l6gico e a resolucao de problemas.

No contexto da atividade ladica com sélidos geométricos, os alunos foram
capazes de associar novas informacfes sobre formas tridimensionais a experiéncias
anteriores, como a observacdo de objetos do dia a dia. Esse processo de conexao
entre 0 novo e o conhecido reforca a retencdo do conteldo e aprofunda a
compreensao dos conceitos geométricos. A dinamica do jogo, que promoveu a
interacdo e a cooperacdo entre os alunos, contribuiu para essa aprendizagem
significativa, uma vez que os estudantes puderam compartilhar suas interpretacoes e
auxiliar uns aos outros na construgéo do conhecimento.

Sanchez Junior e Oliveira (2023) também apontam que métodos
construtivistas, como os que foram aplicados nesse contexto, permitem que o
professor atue como mediador do processo de aprendizagem, facilitando o
desenvolvimento das habilidades dos alunos em vez de apenas transmitir
informacgdes. No caso da atividade com o jogo de soélidos geométricos, o professor
desempenhou um papel crucial ao criar um ambiente no qual os alunos pudessem
explorar os conceitos por si mesmos, a0 mesmo tempo em que oferecia suporte e

orientacdo. Essa mediacado foi essencial para que os alunos pudessem refletir sobre
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0 que estavam aprendendo e aplicar os novos conhecimentos de maneira pratica e
colaborativa.

Nessa linha, Sanchez Junior e Oliveira (2023) reforcam a importancia de adotar
métodos construtivistas e ludicos no Ensino da Matematica, pois eles n&o sé tornam
o aprendizado mais envolvente, como também promovem um entendimento mais
profundo e duradouro. A aplicacdo dessas abordagens na atividade ludica com sélidos
geomeétricos ilustra como os alunos se apropriaram do conhecimento de forma ativa e
significativa, consolidando conceitos abstratos por meio de praticas concretas.

Contudo, é relevante notar que alguns estudantes nédo conseguiram identificar
a resposta correta em algumas questdes, alertando o professor para a identificacdo
das dificuldades individuais dos estudantes. Assim, ressalta-se a assertividade na
maioria das respostas, a0 mesmo tempo em que se confirma a necessidade de
abordar e apoiar aqueles que enfrentam desafios especificos na identificacdo dos
sélidos geométricos.

Assim, cabe ao professor “ser um sujeito motivador, que assume uma postura
investigativa junto com seus alunos” (Luvison; Grando, 2018, p. 72), no sentido de
identificar as dificuldades individuais e encontrar alternativas a fim de “propiciar
momentos em que o desejo e a reflexdo caminhem lado a lado, em busca de um
significado para o aluno” (Luvison; Grando, 2018, p. 77).

As autoras também identificam que “a linguagem Matematica é construida a
partir do momento em que os alunos comunicam suas conclusdes e suas hipoteses,
fazendo com que os conceitos sejam, sobremaneira, expressos nessas narrativas” (p.
77). Além disso, nesse amplo cenéario que envolve a aprendizagem dos conceitos
matematicos nos anos iniciais do EF, faz-se importante refletir e encontrar solucées
gue minimizem as dificuldades dos estudantes, dando sentido e significado ao
exercicio da docéncia.

Em sintese, o papel do professor no processo de ensino vai além da simples
transmissdo de conhecimento; ele é também responsavel por motivar, identificar
dificuldades e proporcionar aos alunos um ambiente de aprendizagem que permita o
desenvolvimento de habilidades e o engajamento profundo com os conteudos.
Luvison e Grando (2018) destacam a importancia de uma postura investigativa e
motivadora do professor, que deve atuar de forma ativa na identificacdo das

dificuldades individuais dos estudantes. Nesse sentido, o uso de metodologias ativas
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e a aplicacdo da aprendizagem significativa, como defendido por Sanchez Junior e
Oliveira (2023), tornam-se essenciais. O professor deve criar condicdes para que 0s
alunos conectem novos conhecimentos com suas experiéncias prévias, o que ndo so
facilita a compreenséo, mas também torna o aprendizado mais duradouro e relevante.

Moreira (2022) reforca essa visdo ao apontar que a aprendizagem ativa e
significativa promove maior retencdo de conhecimento e engajamento dos alunos. Ao
envolver os estudantes em atividades que exigem reflexdo, colaboragdo e
participagdo ativa, o professor ndo apenas facilita o entendimento de conceitos
complexos, mas também cria oportunidades para que os alunos desenvolvam
habilidades de pensamento critico e resolutivo. Essas abordagens garantem que 0s
conceitos sejam mais do que informagfes memorizadas para uma prova; eles se
transformam em ferramentas cognitivas que os alunos poderao utilizar ao longo de
sua vida. Dessa forma, o compromisso do professor com a docéncia de qualidade se
reflete na capacidade de adaptar e inovar suas praticas pedagodgicas, buscando

sempre proporcionar momentos de significado e reflexéo para os alunos.

6.5 ENTREVISTA COM A PROFESSORA DE MATEMATICA

Para alcancar o resultado da etapa de coleta de informacdes sobre os impactos
do uso da ludicidade para a aprendizagem dos conhecimentos matematicos, neste
caso, dos solidos geométricos, realizou-se a entrevista com a professora de
Matematica da turma que participou da pesquisa. Cabe destacar que ela acompanhou
todas as atividades praticas realizadas pela pesquisadora, participando ativamente
das acdes propostas aos estudantes. Tal participacdo € fundamental para o
aprimoramento das préticas de ensino.

No inicio da entrevista, a entrevista semiestruturada contava com 5
questionamentos (Apéndice D), no entanto, no decorrer das falas, houve a
necessidade de ampliar esse repertoério inicial, de acordo com os depoimentos da
entrevistada. A entrevista foi gravada e transcrita na integra para texto, a fim de
constituir material fidedigno aos depoimentos, bem como facilitar a analise dos dados.

A entrevista resultou em uma variedade de dados e informagdes, 0 que
possibilitou organizar categorias de analise. A organizagao das categorias de analise,

segundo Bardin (2015), é composta por trés fases: a pré-analise, a exploracao do
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material e o tratamento dos resultados e interpretacdo. Com base nessa perspectiva,
iniciou-se a leitura dos dados da entrevista, a organizagao, a interpretagao e analise
de conteudo das categorias e subcategoria resultantes da fusdo de ideias e conceitos

expressos pela DP (Tabela 7).

Tabela 7 — Categorias de analise da entrevista com a docente participante

Categorias Subcategoria Frequéncia
Primaria (f
1. Estratégias Desperta o interesse 9 32,14

ludicas para o Favorece a Aprendizagem
desenvolvimento Y P zag 8 28,57

da aprendizagem Explorando formas e sélidos

- 3 10,71
geométricos
2. Experiéncia, Experiéncia profissional 4 14,28
familia e escola Familia e escola 2 7,14
3. Utilizagao g
Recursos Didaticos Material didatico 2 7,14
Total 28 99,98

Fonte: a pesquisa.

Os dados da Categoria 1 — Estratégias ludicas para o desenvolvimento da
aprendizagem trazem os resultados do depoimento da docente participante (DP)
quando foi solicitado que falasse sobre 0 que entende por ludicidade e se faz uso em
sala de aula. A DP explicou que: sempre que trabalhamos com atividades ludicas,
percebe-se que o interesse do aluno aumenta e que eles se envolvem nas atividades.

Complementa ao enfatizar que: atividade ludica permite a crianga aprender e
a desenvolver suas capacidades por meio do jogo, da brincadeira... eles se sentem
mais a vontade em atividades em grupo. [...] so atividades que envolvem criatividade,
e questdées emocionais, favorecendo a aprendizagem dos alunos.

O desenvolvimento de atividades que usem uma estratégia ludica torna-se uma
otima ferramenta para o melhor repasse da informagdo. De acordo com alguns
estudos, em literatura, a ludicidade pode desenvolver nos estudantes habilidades
essenciais, como pensamento critico, o trabalho em equipe, a resolugcao de conflitos,
além do aprimoramento das habilidades socioemocionais. Tais competéncias séo
fundamentais para o desenvolvimento integral dos estudantes, tanto no ambiente
escolar quanto na interacdo social. E relevante ressaltar também a importancia de
utilizar atividades que reflitam situagdes reais do dia a dia das criancas, conforme

discutido por Junior e Schutz (2023). Para os alunos do 2° ano do Ensino
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Fundamental, essa abordagem é especialmente valiosa, pois permite que eles vejam
como os conceitos matematicos estao presentes em suas vidas cotidianas.

Quando os pequenos sao envolvidos em atividades que imitam situagdes que
eles encontram no dia a dia, como contar brinquedos, organizar materiais ou medir
ingredientes em uma receita simples, eles comegam a perceber a importancia da
Matematica de maneira pratica e divertida. Essas atividades ndo apenas ajudam as
criancas a entenderem melhor os conceitos matematicos, mas também tornam o
aprendizado mais interessante e relevante para elas.

Ao conectar a Matematica com experiéncias reais e proximas da realidade
infantil, os alunos se sentem mais motivados e engajados. Eles podem ver como a
Matematica € usada em situagcdes do seu préprio mundo, o que os incentiva a
participar com entusiasmo e curiosidade. Além disso, essa abordagem contribui para
um aprendizado mais significativo, pois as criangas compreendem como aplicar os
conhecimentos matematicos em contextos que fazem sentido para elas.

Corroborando essa visdo, Rodrigues e Maciel (2023) realizaram um estudo
sobre ludicidade, destacando as perspectivas dos professores em relagdo ao uso de
atividades ludicas e jogos pedagogicos em sala de aula. No estudo, foram
entrevistados seis professores pedagogos que lecionavam no terceiro ano do Ensino
Fundamental (EF) I. A analise dos resultados mostrou que os docentes consideram a
ludicidade uma ferramenta essencial no EF, especialmente durante o processo de
alfabetizacdo e letramento. Além disso, eles destacaram a influéncia positiva do
brinquedo e da brincadeira no aprendizado das criangas.

A professora participante também ressalta que: [...] quando tem atividades
ludicas, tem o maior interesse dos alunos [...] parece que, quando vocé usa essas
atividades, se desenvolvem mais rapido e cria um momento de aprendizagem.

Ademais, segundo a professora, fica perceptivel, pelo desenvolvimento das
atividades, que: [...] o jogo contribuiu bastante para o desempenho dos alunos. Isso
se da visto que envolve duas caracteristicas bastante mencionadas nesta analise: a
ludicidade e o interesse ativo. Nesse ponto, sobre o interesse ativo, a DP enfatiza
duas caracteristicas observadas nos alunos: “conhecimento de maneira ativa” e
“resultado significativo”, ao mencionar que: [...] por meio da utilizagao de jogos, o aluno
constroi seu conhecimento de maneira ativa e dindmica, obtendo o resultado

significativo em seu desenvolvimento escolar.
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Essa perspectiva se alinha com os conceitos abordados por Sanchez Janior e
Oliveira (2023), os quais enfatizam a importancia dos métodos construtivistas e das
atividades ludicas para a aprendizagem. Na andlise do objeto da categoria, € possivel
perceber que a conexdo com a fala da professora é clara quando consideramos que
as percepcoes dos alunos e da professora destacam a importancia de um aprendizado
envolvente e dinamico. Ao afirmar que "por meio da utilizacdo de jogos o aluno
constréi seu conhecimento de maneira ativa e dindmica", a professora reconhece que
atividades ludicas sédo fundamentais para que os alunos ndo apenas absorvam, mas
também experimentem e vivenciem o0s conceitos matematicos.

Seguindo na ordem de analise das categorias, € importante frisar que elas néo
se tratam de categorias estanques, apenas foi deliberada uma divisdo destas com o
fito alcangar uma analise mais pormenorizada e categoérica. Na Categoria 2 —
Experiéncia, familia e escola, a professora também reflete alguns aspectos da
ludicidade que atravessam a barreira da mera aprendizagem, como se pode perceber

na fala da DP a seguir:

O uso de jogos em sala de aula contribui muito para diminuir o bloqueio
apresentado pelos alunos... eu senti muito que muitos alunos diminuiu o
bloqueio e a dificuldade que sentiam e isso contribuiu para a aprendizagem e
desenvolvimento de todos os alunos...

Na fala da DP, ao mencionar sobre o uso de jogos, ela explica que ndo so
propiciou o desenvolvimento do conteudo, mas também desbloqueou a timidez ou
mesmo a indiferenca para com os conteudos. Essa €, como menciona Tardif (2003),
a realidade em que a professora sabe, pela experiéncia pratica, que os alunos
respondem de maneira mais positiva a atividades ludicas. Isso é um reflexo direto dos
saberes docentes que Tardif menciona, em que o conhecimento vai além da teoria,
sendo moldado pela pratica cotidiana. A teoria de Tardif reconhece que os alunos
constroem conhecimento ndo de forma passiva, mas por meio de interagoes,
experiéncias e praticas. Essa ideia esta em harmonia com a proposta construtivista e
lidica, em que o aprendizado ocorre de maneira dindmica, com os alunos participando
ativamente do processo, como sugerido por Sanchez Junior e Oliveira (2023).

Desse imbricamento, ndo se deixa de envolver a relacédo que se fortalece entre

aluno e professor. E isso pode se perceber no proprio discurso da docente:
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Geralmente, nés temos esse envolvimento das criangas, elas participam de forma
afetiva e ativa [...].

Essas estratégias inovadoras ativam o interesse genuino dos alunos, tornando
o aprendizado mais envolvente e agradavel. Além de promover a aquisi¢cdo de novos
conhecimentos, elas contribuem para o desenvolvimento de outras competéncias,
como a imaginacao e as habilidades socioemocionais. Santos, Correia e Nascimento
(2021) reforcam a importancia da ludicidade como uma estratégia eficaz para a
construcdo de uma aprendizagem significativa, alinhando-se a fala da participante.
Eles destacam que, por meio de atividades ludicas, € possivel desenvolver
habilidades essenciais nos alunos, como raciocinio légico, criatividade, cooperacao e
foco. Essas caracteristicas também estdo presentes nas observacfes feitas pela
professora, a qual ressalta o impacto positivo dessa abordagem no desenvolvimento
dos alunos, dizendo: Quando vocé usa uma atividade Iludica, eles tém maior interesse
e aprendizagem. Foi bastante proveitoso e notavel o avango das criangas nas
vivéncias apresentadas com o jogo, principalmente no que diz respeito aos objetivos,
pois foram atingidos na atividade vivenciada.

Outro ponto destacado foi a importancia da integracdo entre a escola e a
familia. A professora ressaltou como € essencial criar uma conexao entre esses
contextos para proporcionar um ambiente de aprendizagem consistente e apoio
continuo aos estudantes ao longo de sua jornada educativa. Essa abordagem permite
gue os alunos se sintam acompanhados e seguros em seu processo de aprendizado,
favorecendo tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o emocional, além de fortalecer
a motivacao para alcancar melhores resultados escolares como um todo. Sobre isso,
a DP explica que: Inclusive, podemos envolver a unidade escolar e os pais, porque
aqui na escola temos esse entrosamento [...].

Sobre esse aspecto mencionado, tanto Novoa (1992) quanto Gauthier e Tardif
(2010) concordam que a colaboracdo entre a escola e a familia é essencial para o
desenvolvimento integral da crianga. Nos anos iniciais, essa parceria € especialmente
importante porque o aprendizado e o desenvolvimento socioemocional sdo mais
sensiveis as influéncias externas. Quando a escola e a familia estdo alinhadas, a
crianga encontra consisténcia e apoio tanto no ambiente escolar quanto no familiar, o
que favorece a internalizacdo de conhecimentos e habilidades de forma mais eficaz.

7

Contudo, essa aparentemente ja € uma realidade na escola, como explica a
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professora participante: Quando tem a prova do SPAECE até os pais vem fazer a
prova como se fosse aluno [...].

Por conseguinte, considerando a Categoria 3 — Utilizacdo do material didatico,
a professora traz a necessidade de utilizar material didatico adequado para
complementar as estratégias ludicas. Ela enfatizou a importancia de recursos, como
jogos educativos, modelos tridimensionais e aplicativos interativos, 0s quais
enriguecem as experiéncias de aprendizagem dos estudantes e os ajudam a explorar
0S conceitos geométricos de maneira mais abrangente. Sobre esse ponto, a docente,
como se pode perceber no seu discurso a seguir, em quase todas as respostas,
menciona o fato de que estabelecer uma atividade ludica sempre gera resultados
substanciais positivos e que, inclusive, € importante quando o jogo €, sobretudo, feito
por eles mesmos. Sobre isso, ela afirma: Acredito que todo jogo tem significado e o
que foi aplicado na sala foi mais proveitoso porque eles proprios construiram [...].

A professora menciona que a realizac¢do de jogos feitos pelos proprios alunos
gera resultados substanciais positivos, 0 que reforca a ideia de que o aprendizado
pela experiéncia direta € uma estratégia poderosa. Para Tardif (2003), essa
abordagem valoriza o conhecimento que surge da pratica cotidiana e das interacdes,
permitindo que os estudantes explorem conceitos de forma mais ampla e significativa.
Quando os alunos se engajam ativamente nas atividades, como na criacao de jogos
e na utilizacdo de materiais tridimensionais, eles ndo apenas absorvem o conteudo,
mas também desenvolvem habilidades criticas, criatividade e autonomia, elementos
essenciais para uma aprendizagem substantiva. No entanto, essa perspectiva precisa
ser recorrentemente renovada pela perspectiva de Névoa (1992), pois enseja que a
pratica deve ser constantemente refletida e renovada por meio de formacao continua
e dialogo tedrico.

No fim, a professora reforca que ja havia feito atividade com os alunos, contudo
sempre considerando aquelas presentes no material didatico da escola, sem expandir
muito aquilo ja orientado pelo livro, tendo em vista precisar seguir o programa do
curriculo. No entanto, dentre essas atividades, executou uma com 0s alunos em que
eles precisavam desenhar, recortar, pintar todas as formas geométricas, e iSSo gerou
um impacto grande na absor¢céo do conhecimento deles, visto que ndo esqueceram

mais e ainda conseguiam identificar qualquer objeto na forma geométrica aprendida.
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Em sintese, as estratégias ludicas sdo fundamentais para o ensino de sdlidos
geomeétricos e de outras disciplinas, tornando o processo de aprendizagem mais
envolvente e eficaz. Ao combinar atividades ludicas com experiéncias préticas,
colaboracgéo entre familia e escola, e 0 uso de materiais didaticos apropriados, 0s
educadores criam um ambiente propicio para o desenvolvimento de habilidades

matematicas essenciais.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao chegar ao término desta pesquisa, observa-se uma mistura de satisfagéo e
gratidao por ter explorado a intersec¢ao entre ludicidade e aprendizagem no Ensino de
Matematica para criangas do 2° ano do Ensino Fundamental. Desde o inicio, o objetivo
foi claro: transformar a percepgao sobre a Matematica, frequentemente entendida
como uma disciplina desafiadora e até mesmo intimidadora, em uma experiéncia de
descoberta e alegria. Com base nos resultados, é possivel afirmar que a educagéao
deve ser um espaco de descoberta, no qual a curiosidade € alimentada e a alegria de
aprender é cultivada. Nesse contexto, a ludicidade revelou-se uma ferramenta
essencial para alcancar esse proposito, ndo apenas como um caminho de idealizacéo
deste trabalho, mas também para a constituicdo do objeto da pesquisa.

Durante o desenvolvimento das atividades ludicas, observaram-se
transformacdes notaveis no comportamento e na atitude dos alunos. A analise dos
dados coletados demonstrou que a maioria das criangas nao apenas se sentiu mais
confiante, mas também mais motivada a participar das aulas. Essa resposta positiva
nao apenas mostra a relevancia das abordagens ludicas, mas também ressalta a
importancia de criar um ambiente de aprendizagem que estimule a curiosidade e a
participacao ativa. A Matematica, quando apresentada de forma ludica, deixa de ser
uma mera obrigagéo e se torna uma aventura a ser explorada conforme evidenciado
no discurso dos alunos, os quais estabeleceram uma relagdo com o professor que vai
além da de aluno, aproximando-se da relagao de amigos.

Um dos momentos marcantes do campo da pesquisa foi a apresentagao das
atividades com fantoches, pois se transformou em um verdadeiro espetaculo de
interagdo e imaginacgdo. Ao tracar todas as explicagdes, as brincadeiras e a interagao
com os alunos, percebeu-se como essa atividade tocou o imaginario das criangas. Ao
final da apresentacdo com os fantoches, os alunos escreveram cartas para os
fantoches, reforcando que, para além de uma pratica ludica e de metodologia de
ensino, também foi um exercicio da imaginagido, propiciando habilidades de
sociabilidade e construcao de relagdes, além do estreitamento da relagéo entre aluno
e professor. As criangas nao apenas se divertiram, mas também se sentiram parte de
uma narrativa, o que as tornou mais ativas e envolvidas. A empolgacao era visivel nos

rostos delas ao entregarem suas cartas e ouvir as respostas dos fantoches. Essa foi
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uma experiéncia magica que reforgou a crenga no poder da ludicidade como uma
ferramenta de imaginagao e aprendizagem.

Além disso, essa experiéncia gerou reflexdes valiosas sobre o papel do
educador, o qual ndo deve ser apenas um transmissor de conhecimento, mas um
facilitador de experiéncias que podem moldar a forma como as criangas veem o
mundo. A educacao, especialmente na Educacgado Infantil, deve ser uma jornada
compartilhada, onde cada aluno se sinta valorizado e motivado a explorar, descobrir
e imaginar. A ludicidade, com seu potencial de instigar o engajamento e a criatividade,
foi (e €) uma aliada indispensavel nesse processo.

Como educadora, aplicar atividades ladicas no ensino de geometria foi uma
experiéncia enriquecedora. Ao observar a mudanga no comportamento e na atitude
dos alunos, senti uma renovacdo a respeito da minha visdo sobre o ensino. A
ludicidade, além de ser uma metodologia para o aprendizado, foi um meio para
estabelecer uma conexdo mais profunda com os estudantes, permitindo-me perceber
suas individualidades e maneiras de aprendizagem de forma mais clara. Foi
gratificante e inspirador ver o crescimento no aprendizado dos estudantes e perceber
gue, quando motivados, podem se tornar protagonistas de sua aprendizagem. Esse
foi um dos maiores ensinamentos desta pesquisa e uma reflexdo que levarei para
minha pratica docente.

Do ponto de vista dos resultados analisados, estes revelam que a
implementagado de atividades ludicas no Ensino de Matematica, particularmente no
contexto dos solidos geométricos, trouxe beneficios significativos para a
aprendizagem dos estudantes. Um dado importante é que cerca de 70,3% dos
estudantes afirmaram ter adquirido conhecimento sobre solidos geométricos por meio
de métodos ludicos, como o uso de fantoches. Isso demonstra que essas abordagens
sao eficazes para facilitar a compreensao de conceitos matematicos.

Além de melhorar a compreensdo, as atividades ludicas desempenham um
papel crucial na motivagao dos estudantes. Elas tornam o aprendizado mais dinamico
e envolvente, o que pode levar a uma maior disposi¢cao dos alunos para participar das
aulas e se dedicar aos estudos. As praticas ludicas ndo apenas ajudam na assimilagao
de conteudos, mas também promovem o desenvolvimento de habilidades essenciais,

como criatividade e concentracdo. Isso resulta em um ambiente escolar mais
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colaborativo e participativo, no qual os estudantes se sentem mais a vontade para
interagir e aprender uns com os outros.

A pesquisa também enfatiza a importancia da aprendizagem ativa e
significativa, fundamental para a retengéo do conhecimento. Quando os alunos estao
engajados em atividades que os desafiam a pensar criticamente e resolver problemas,
tendem a reter melhor as informagdes e a aplicar o que aprenderam em situagdes
praticas. No entanto, os resultados também apontam para a necessidade de continuar
a desenvolver novas estratégias de ensino. Isso € especialmente relevante, pois
14,8% dos alunos ainda enfrentaram dificuldades na compreensédo dos conceitos,
indicando que nem todos se beneficiaram igualmente das abordagens ludicas. E
importante destacar que esses alunos fazem parte do ensino inclusivo e apresentam
dificuldades de aprendizagem. No entanto, as atividades ludicas e os jogos também
se mostraram importantes para auxilia-los nesse processo.

O objetivo principal desta pesquisa foi investigar como a ludicidade pode
contribuir para o aprendizado da Matematica, especificamente no ensino de sélidos
geométricos, para alunos do 2° ano do Ensino Fundamental. Ao longo da pesquisa,
os resultados demonstraram que o uso de estratégias ludicas, como o emprego de
fantoches e atividades interativas, foi relevante para fortalecer o interesse e a
compreensao dos estudantes sobre os conceitos geomeétricos.

Os resultados encontrados demonstram a importancia da ludicidade nao
apenas como uma forma de motivar, mas também como uma estratégia pedagdgica
que proporciona uma aprendizagem mais significativa e envolvente. As respostas dos
estudantes indicam a interagdo que tiveram com a disciplina, além da vontade em
participar das aulas e um desenvolvimento das habilidades de concentracdo e
criatividade.

Em resumo, os achados do trabalho sublinham a importancia de integrar
atividades ludicas no Ensino da Matematica. Essa integragcdo nao apenas potencializa
0 ensino, mas também torna a experiéncia educacional mais significativa tanto para

os estudantes do ensino regular quanto inclusivo.
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APENDICE A — QUESTIONARIO SOBRE O TEATRO DE FANTOCHES

1.Vocé gostou da apresentacéo de Leleco e Joaquina?
() Sim
( ) Nao

Por qué?

2.Vocé entendeu o que Leleco e Joaquina apresentaram sobre os solidos
geomeétricos?

() Sim

( ) Nao

Por qué?

3.Vocé entendeu quando Leleco disse que a bola parece com uma esfera e o dado
com um cubo?

()Sim

( ) Nao

Por qué?

4.Vocé compreendeu quando Joaquina disse que o pacote de biscoitos parece com
um cilindro e o cone com chapéu de festa de aniversario?

() Sim

( ) Nao

Por qué?
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APENDICE B — JOGO DO DOMINO DOS SOLIDOS GEOMETRICOS
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APENDICE C - SIMULADO DOS SOLIDOS GEOMETRICOS

1. Marque um X na op¢ao que aparecem 0s sOlidos geométricos no jogo que vocé

participou.

- :

A) A 0 (B) - o
- -

(A) A ' (D) A -

2. No jogo voceé viu varios sélidos, agora marque um x na figura que tem a forma de

o~ _ 4
= L AR\ ‘

o B) (€ N7 (D)

um cilindro.

3. Marque um x na opgao em que a figura parece com um .
, ) | | 1
) A B) rj ©) s - D

4. Marque um X na opcdo em que o nome do sdélido geométrico e as figuras

correspondem corretamente.

l@ﬁ
(A) ‘ cone (C) % cubo

(B) ‘ cilindro (D) esfera

5. Marque um x na opg&o em que a figura é diferente da esfera.

(A)



6. Marque um x na op¢cado em que a figura é parecida com uma esfera.

C) ‘»&fﬁ (D) E

8. Marque um x na figura que parece com um cone.

5
“ 8.1 .0
(A) (B) C) ‘ (D) e

9. Marque um x na figura que é diferente de um cubo.
@ -
B) (©)

10. Marque um x na figura que parece uma esfera.

(A)

‘o) —
(A) N B) ~ (C)
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APENDICE D — QUESTIONARIO POS-ATIVIDADES

1. Vocé gostou de participar do jogo?

()Sim
( ) Nao
Por qué?

2. Qual o solido geométrico que vocé mais gostou de aprender?

) cilindro
) cubo

) esfera
) cone
Por qué?

(
(
(
(

3. No jogo, vocé fez associacado dos solidos com objetos do seu dia a dia. Vocé
gostou de aprender dessa forma?

( ) Sim
( ) Nao
Por qué?
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APENDICE E — ENTREVISTA

1.0 que € ludicidade para vocé?

2. Vocé acha que a pratica de atividades ludicas em sala de aula pode contribuir para

melhorar o processo de aprendizagem do aluno?

3. Vocé costuma realizar atividades ludicas em sala de aula? De que tipo?

4. O jogo desenvolvido em sala contribuiu para melhorar o desempenho dos alunos?

5. O que vocé achou do momento do jogo que vocé vivenciou?
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ANEXO A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. IDENTIFICACAO DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo do Projeto: Ludicidade e o Ensino da Matematica para o fortalecimento da

aprendizagem no 2° ano do Ensino Fundamental.

Area do Conhecimento: Ciéncias exatas |Numero de participantes: 29

Curso: Programa de Pds-Graduacdo em |Unidade: PPGECIM- ULBRA/Canoas

Ensino de Ciéncias e Matematica

Projeto Multicéntrico ‘ ‘ Sim ‘ X ‘ N&o ‘ X ‘ Nacional ‘ Internacional | Cooperacéo Estrangeira l l Sim ‘ X l Nao

Patrocinador da pesquisa: Katiana Santos da Silva

Instituicdo onde serd realizado: Escola Municipal Moreira da Rocha

Nome dos pesquisadores e colaboradores: Katiana Santos da Silva, Paulo Tadeu

Campos Lopes

Seu filho (e/ou menor sob sua guarda) esta sendo convidado(a) para participar do
projeto de pesquisa acima identificado. O documento abaixo contém todas as
informacdes necessarias sobre a pesquisa que estamos fazendo. Sua autorizacéo
para que ele participe neste estudo sera de muita importancia para nés, mas, se retirar

sua autorizacao, a qualguer momento, isso nao lhes causara nenhum prejuizo.

2. IDENTIFICACAO DO PARTICIPANTE DA PESQUISA E/OU DO RESPONSAVEL

Nome do Menor: Data de Nasc.: Sexo:
Nacionalidade: Estado Civil: Profissao:
RG: CPF/MF; Telefone: E-mail:

Endereco:
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3. IDENTIFICACAO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL

Nome: Katiana Santos da Silva Telefone:85 988753685

Profissdo: Professora Registro no Conselho N°: E-mail:

katianas037@gmail.com

Endereco: Rua Antbnia Sa e Silva, casa altos, N° 1290

Eu, responsavel pelo menor acima identificado, apds receber informacdes e
esclarecimento sobre este projeto de pesquisa, autorizo, de livre e espontanea

vontade, sua participagdo como voluntario(a) e estou ciente:

1. Da justificativa e dos objetivos para realizacdo desta pesquisa.

Este trabalho baseia-se em um estudo que visa investigar a ludicidade como
estratégia para o Ensino da Matemética no 2° ano do Ensino Fundamental, buscando
melhorar o aprendizado dos alunos de maneira mais agradavel e significativa.

Este estudo objetiva: Contextualizar o Ensino da Matematica através da ludicidade,
analisar 0 jogo como estratégia de ensino para a aprendizagem de matematica,
avaliar a compreensdo dos conteldos de matematica pelos alunos apds o
desenvolvimento do jogo, verificar a percepcdo dos alunos sobre as atividades
desenvolvidas e verificar a percepcdo da professora sobre as atividades

desenvolvidas.

2. Do objetivo da participacdo de meu filho.

Os alunos irdo participar de atividade através de estratégias ludicas, objetivando um

melhor desenvolvimento no seu aprendizado.

3. Do procedimento para coleta de dados.

Os dados seréo coletados na Escola Municipal de Ensino Fundamental Moreira da
Rocha, na turma de 2° ano no componente curricular de Matematica, sera
desenvolvida por meio de uma apresentacdo de fantoches apresentada pela

pesquisadora explicando como acontecera a pesquisa, construcao e aplicacao de
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jogo e questionarios. Os questionarios serdo aplicados ap0s a apresentacéo e a

pratica do jogo que visam por meio deles contribuir para o aprendizado dos alunos.

4. Da utilizagdo, armazenamento e descarte das amostras.

A pesquisa sera realizada em conformidade com as normas éticas estabelecidas
pelas diretrizes nacionais e internacionais para pesquisas em seres humanos. Os
dados coletados nesta pesquisa através de questionarios ficardo armazenados em
computador pessoal, sob a responsabilidade da pesquisadora Katiana Santos da
Silva, no endereco acima informado e mantidos em sigilo, pelo periodo maximo de 5
anos, sendo utilizados apenas para fins de pesquisa, apés o periodo mencionado 0s
dados armazenados serao deletados.

5. Dos desconfortos e dos riscos.

A coleta de dados pode, eventualmente, causar algum tipo de constrangimento ou
cansaco no participante. Nessas situacdes, o participante tem toda a liberdade de
interromper sua participacao na pesquisa ou retira-se dela. Também ressalta-se que
poderd haver risco de quebra acidental de confidencialidade. Enfatiza-se que os
dados do participante da pesquisa sédo confidenciais e serdo devidamente tornados
andnimos, sendo codificados e arquivados em pasta, a qual terdo acesso somente

0s pesquisadores, sendo essa pasta armazenada em nuvem na Internet.

6.Dos beneficios.

Em relacdo aos beneficios, os alunos poderéo desenvolver um aprendizado de forma
mais divertida e significativa através da ludicidade. A partir da utilizacdo da ludicidade
como estratégia pedagogica o aluno tera a oportunidade de participar ativamente do
seu aprendizado. Além do desenvolvimento de habilidades cognitivas, o aluno podera
desenvolver também habilidades socioemocionais, sendo capaz de se tornar um
cidadao critico e reflexivo diante das questdes que venham a aparecer em seu dia a
dia.
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7. Da isencdao e ressarcimento de despesas.

A participacdo dos alunos € isenta de despesas, pois ndo havera despesas para a

participagédo nesta pesquisa.

8. Da forma de acompanhamento e assisténcia.

Durante a pesquisa, o0s participantes serdo acompanhados e assistidos pela
pesquisadora responsavel pelo estudo, terdo o direito de receber todas as
informacBes e materiais necessarios para o desenvolvimento da pesquisa sem

nenhum custo.

9. Da forma de acompanhamento e assisténcia.

Durante a pesquisa, 0s participantes serdo acompanhados e assistidos pela
pesquisadora responsavel pelo estudo, terdo o direito de receber todas as
informacBes e materiais necessarios para o desenvolvimento da pesquisa sem

nenhum custo.

10. Da garantia de sigilo e de privacidade.

Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo
gue sejam divulgados em publicacfes cientificas, desde que meus dados pessoais

nao sejam mencionados.

11. Da garantia de esclarecimento e informacdes a qualquer tempo.

Tenho a garantia de tomar conhecimento e obter informagdes, a qualquer tempo, dos
procedimentos e métodos utilizados neste estudo, bem como dos resultados finais, desta
pesquisa. Para tanto, poderei consultar a pesquisadora responsavel Katiana Santos

da Silva, através do e-mail: katianas037@gmail.com.



114

Em caso de duvidas néo esclarecidas de forma adequada pelo(s) pesquisador(es), de
discordancia com os procedimentos, ou de irregularidades de natureza ética poderei
ainda contatar o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Ulbra Canoas
(RS), com enderec¢o na Rua Farroupilha, 8.001 — Prédio 14 — Sala 224, Bairro S&o José,
CEP 92425-900 - telefone (51) 3477-9217, e-mail comitedeetica@ulbra.br.

Declaro que obtive todas as informacdes necessérias e esclarecimento quanto as
davidas por mim apresentadas e, por estar de acordo, assino o presente documento

em duas vias de igual contetdo e forma, ficando uma em minha posse.

() ___ de de
Participante da Pesquisa Responsavel pelo Participante da
Pesquisa

Pesquisador Responsavel pelo Projeto


mailto:comitedeetica@ulbra.br
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ANEXO B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. IDENTIFICACAO DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo do Projeto: Ludicidade e o Ensino da Matemética para o fortalecimento da

aprendizagem no 2° ano do Ensino Fundamental.

Area do Conhecimento: Ciéncias exatas |Numero de participantes: 29

Curso: Programa de Pos-Graduacao em | Unidade: PPGECIM - ULBRA/ Canoas

Ensino de Ciéncias e Matematica

Projeto Multicéntrico I ‘ Sim ‘x ‘ N&o ‘x ‘ Nacional ‘ Internacional | Cooperacéo Estrangeira ‘ ‘ Sim ‘ X ‘ N&o

Patrocinador da pesquisa: Katiana Santos da Silva

Instituicdo onde seré realizado: Escola Municipal Moreira da Rocha

Nome dos pesquisadores e colaboradores: Katiana Santos da Silva, Paulo Tadeu

Campos Lopes

Vocé esta sendo convidada para participar do projeto de pesquisa acima identificado.
O documento abaixo contém todas as informacdes necessarias sobre a pesquisa que
estamos fazendo. Sua colaboracao neste estudo sera de muita importancia para nés,

mas, se desistir, a qualquer momento, isso ndo causara nenhum prejuizo para vocé.

2. IDENTIFICACAO DO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Nome: Data de Nasc.: Sexo:
Nacionalidade: Estado Civil: Profisséo:

RG: CPF/MF: Telefone: E-mail:

Endereco:

3. IDENTIFICACAO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL

Nome: Katiana Santos da Silva Telefone:(85) 988753685

Profissao: Professora Registro no Conselho N°: E-mail:

katianas037@gmail.com
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Endereco: Rua Antdnia S& e Silva, casa altos, n° 1290

Eu, participante da pesquisa, abaixo assinada, apds receber informacbes e
esclarecimento sobre o projeto de pesquisa, acima identificado, concordo de livre e

espontanea vontade em participar como voluntaria e estou ciente:

1. Dajustificativa e dos objetivos para realizagdo desta pesquisa.

Este trabalho baseia-se em um estudo que visa investigar a ludicidade como
estratégia para o Ensino da Matematica no 2° ano do Ensino Fundamental, buscando

melhorar o aprendizado dos alunos de maneira mais agradavel e significativa.

Este estudo objetiva: Contextualizar o Ensino da Matematica através da ludicidade,
analisar o jogo como estratégia de ensino para a aprendizagem de matematica,
avaliar a compreensdo dos conteudos de matematica pelos alunos apos o
desenvolvimento do jogo, verificar a percepcdo dos alunos sobre as atividades
desenvolvidas e verificar a percepcdo da professora sobre as atividades

desenvolvidas.

2. Do objetivo de minha participacao.

Sua participacao € de suma importancia para que se possa compreender as reais
contribuicdes de um ensino pautado na ludicidade quando se propde atividades
didaticas utilizando jogos pedagdgicos, pois os resultados encontrados ao término
da mesma poderao contribuir para reformulacdo da pratica pedagdgica, tornando as

aulas mais dindmicas e atrativas para os estudantes.

3. Do procedimento para coleta de dados.

Para a coleta de dados sera realizada uma entrevista de forma individual, gravada e
transcrita posteriormente para analise. A docente participante também tera a
oportunidade de participar da atividade pratica realizada com os discentes se assim

desejar.
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4. Da utilizacdo, armazenamento e descarte das amostras.

Os dados coletados através do questionario e da entrevista serdo utilizados apenas
nesta pesquisa e ficardo armazenados em pastas de arquivo, sob a responsabilidade
da pesquisadora Katiana Santos da Silva, no endereco acima informado, pelo periodo

méaximo de 5 anos.

5.Dos desconfortos e dos riscos.

A coleta de dados pode, eventualmente, causar algum tipo de constrangimento ou
cansaco no participante. Nessas situagdes, o participante tem toda a liberdade de
interromper sua participacdo na pesquisa ou retira-se dela. Também ressalta-se que
podera haver risco de quebra acidental de confidencialidade. Enfatiza-se que os
dados do participante da pesquisa sao confidenciais e serdo devidamente tornados
andnimos, sendo codificados e arquivados em pasta, a qual terdo acesso somente

0s pesquisadores, sendo essa pasta armazenada em nuvem na Internet.

6.Dos beneficios.

Por parte da professora, os resultados da pesquisa poder&o contribuir para um melhor

desenvolvimento no aprendizado do aluno.

7.Daisencdao e ressarcimento de despesas.

A participacdo da professora é isenta de despesas, pois hdo havera despesas para a

participagdo nesta pesquisa
8. Da forma de acompanhamento e assisténcia.
Durante a pesquisa, a participante sera acompanhada e assistida pela pesquisadora

responsavel, tera o direito de receber todas as informacdes necessarias sobre o

estudo, incluindo os objetivos, os procedimentos, 0s possiveis riscos e beneficios da
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participacéo, e a possibilidade de retirar o consentimento a qualquer momento, sem

sofrer quaisquer consequéncias.

9. Da liberdade de recusar, desistir ou retirar meu consentimento.

A participante tera a liberdade de recusar, desistir ou de interromper a colaboracéo
nesta pesquisa no momento em que desejar, sem necessidade de qualquer
explicacdo. Sua desisténcia ndo causara nenhum prejuizo em suas atividades

normais na escola.

10. Da garantia de sigilo e de privacidade.

Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo
gue sejam divulgados em publicacdes cientificas, desde que meus dados pessoais

nao sejam mencionados.

11. Da garantia de esclarecimento e informacdes a qualquer tempo.

Tenho a garantia de tomar conhecimento e obter informacdes, a qualquer tempo, dos
procedimentos e métodos utilizados neste estudo, bem como dos resultados finais desta
pesquisa. Para tanto, poderei consultar a pesquisadora responsavel Katiana Santos

da Silva, através do e-mail: katianas037@gmail.com.

Em caso de dividas nao esclarecidas de forma adequada pelo(s) pesquisador (es), de
discordancia com os procedimentos, ou de irregularidades de natureza ética, poderei
ainda contatar o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Ulbra Canoas
(RS), com endereco na Rua Farroupilha, 8.001 — Prédio 14 — Sala 224, Bairro S&o José,
CEP 92425-900 - telefone (51) 3477-9217, e-mail comitedeetica@ulbra.br.

Declaro que obtive todas as informacfes necessarias e esclarecimento quanto as
duvidas por mim apresentadas e, por estar de acordo, assino o presente documento

em duas vias de igual contetdo e forma, ficando uma em minha posse.


mailto:katianas037@gmail.com
mailto:comitedeetica@ulbra.br
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() __ de de

Pesquisador Responsavel pelo Projeto Participante da Pesquisa e/ou

Responsavel



