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RESUMO

Esta pesquisa, intitulada O Ensino da Matematica nos Anos Finais do Ensino Fundamental: o
uso de jogo como estratégia de aprendizagem, vincula-se a area de concentragdo Formacao
Docente para a Educagdo e a linha de pesquisa Formagdao Docente e Desenvolvimento
Profissional do Programa de Pos-Graduagdo Mestrado Profissional em Educagdo da
Universidade de Taubat¢ (MPE-UNITAU). O objetivo central foi analisar o potencial
pedagdgico de atividades com jogo didatico na promog¢ao da aprendizagem Matematica de
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental em uma escola municipal da cidade de
Taubaté-SP, propondo uma abordagem mais acessivel, inclusiva e motivadora para o ensino da
disciplina. A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, de natureza participativa,
fundamentada na pesquisa-agao colaborativa. A interven¢ao foi realizada com uma turma de 6°
ano composta por 28 estudantes da Escola Municipal Ernani Barros Morgado, utilizando
instrumentos como diario de campo, registros audiovisuais, entrevistas € questionarios. A
analise dos dados foi conduzida segundo a Analise de Contetido proposta por Bardin (2016),
permitindo identificar as categorias: percepcdo da Matematica, aprendizagem mediada por
jogo, desafios conceituais e emocionais e trabalho em equipe. Os resultados evidenciaram que
0 uso de jogo didatico contribuiu significativamente para o desenvolvimento do pensamento
l6gico-matematico, o engajamento ativo dos estudantes, a valorizagdo da cooperagdo entre
pares e a superacgao de barreiras emocionais associadas a disciplina, como a matofobia. Também
se observou ressignificagdo das praticas docentes e fortalecimento do protagonismo estudantil.
A fundamentacdo tedrica baseou-se em autores como Boaler, Borin, Piaget, Vygotsky,
Kishimoto, Freire, Damasio e CASEL, articulando-se ainda aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS 4 e ODS 10), voltados a educagao de qualidade e a redugdo das
desigualdades. Como produto técnico-pedagdgico derivado da pesquisa, foi elaborado um guia
pratico para aplicagdo de jogo matematico nos anos finais do Ensino Fundamental, contendo
sugestoes adaptaveis a realidade das escolas publicas. Espera-se que esta proposta contribua
para a formacdo continuada de professores e amplie o repertorio de praticas pedagdgicas
inovadoras, promovendo uma Matematica mais significativa, equitativa e transformadora.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino Fundamental Anos Finais, Matematica, Uso de Jogo.



ABSTRACT

This research, titled The Teaching of Mathematics in the Final Years of Elementary School: the
use of games as a learning strategy, is linked to the concentration area Teacher Education for
School Education and to the research line Teacher Education and Professional Development of
the Professional Master's Program in Education at the University of Taubaté (MPE-UNITAU).
The central objective was to analyse the pedagogical potential of activities with educational
games in promoting mathematical learning among students in the upper years of elementary
school in a municipal school in Taubaté, Sao Paulo, proposing a more accessible, inclusive, and
motivating approach to teaching mathematics. The study adopted a qualitative, participatory
approach, based on collaborative action research. The intervention was conducted with a 6th-
grade class of 28 students from the Escola Municipal Ernani Barros Morgado, using instruments
such as field diaries, audiovisual records, interviews, and questionnaires. Data analysis
followed the principles of Content Analysis proposed by Bardin (2016), allowing the
identification of four main categories: perception of mathematics, learning through games,
learning challenges, and teamwork. The results revealed that the use of educational games
significantly contributed to the development of logical-mathematical thinking, active student
engagement, peer cooperation, and the overcoming of emotional barriers associated with the
subject, such as math anxiety. Changes were also observed in teaching practices and in the
strengthening of student protagonism. The theoretical framework was based on authors such as
Boaler, Borin, Piaget, Vygotsky, Kishimoto, Freire, Damasio, and CASEL, and was articulated
with the Sustainable Development Goals (SDG 4 and SDG 10), which address quality education
and reduction of inequalities. As a technical-pedagogical product, a practical guide for applying
mathematical games in upper elementary education was developed, offering adaptable
suggestions for public-school contexts. It is expected that this proposal will contribute to
teachers’ continuing education and expand the repertoire of innovative pedagogical practices,
fostering a more meaningful, equitable, and transformative mathematics education.

KEYWORDS: Final Years of Elementary School, Mathematics, Use of Games.
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APRESENTACAO DO MEMORIAL

A construcio de um caminho para a docéncia

“Formar-se ¢, antes de tudo, narrar-se.” Ao rememorar minha trajetoria pessoal e
profissional, compreendo que cada passo, cada escolha e cada pausa compuseram uma tessitura
singular que me conduziu a docéncia, ndo como destino dado, mas como construgdo continua,
entrelacada a minha histéria de vida e aos context2os em que estive inserida.

Sou natural de Taubaté/SP, cidade onde vivi minha infancia, juventude e realizei
toda a minha formacao inicial. Meu percurso escolar transitou entre a rede municipal e a rede
privada, experiéncias que, ainda que nao plenamente compreendidas a época, contribuiram para
moldar minha percepg¢ao sobre as desigualdades educacionais e os diferentes modos de ensinar
e aprender. A graduacdo em Matemadtica, concluida em 2001 pela Universidade de Taubaté
(UNITAU), marcou o inicio formal da minha trajetdria profissional, embora naquele momento
minha relacdo com a docéncia estivesse mais associada ao dominio técnico dos contetidos do
que a reflexdo pedagodgica sobre os processos de aprendizagem. Essa formacdo inicial,
fortemente centrada na Matematica enquanto campo disciplinar, foi fundamental, mas também
revelou, ao longo do tempo, lacunas que mais tarde se tornariam inquietacdes centrais da minha
pratica docente e desta pesquisa.

Ao longo do tempo, minha formagdo continuada foi se ampliando. Conclui pos-
graduacdes em Metodologia do Ensino de Matematica (2006) e em Direito Educacional (2021),
além de uma segunda graduacdo em Pedagogia (2011), com o objetivo de compreender melhor
os processos de ensino e aprendizagem nos anos iniciais. Em 2017, iniciei uma experiéncia
transformadora: a formagao de professores de Matematica na rede municipal de Aparecida /
SP. Esse convite, feito por uma editora, desdobrou-se no desafio da escrita de um livro, o qual
inicialmente recusei, por me sentir despreparada. Aceitei, mais adiante, sob outra perspectiva:
a da partilha, e em 2023, ver a obra concluida foi uma das experiéncias mais significativas da
minha trajetéria. Escrever para outros educadores ampliou meu campo de atuagdo e reafirmou
minha identidade docente.

Cursar o Mestrado Profissional em Educagao (MPE) ¢ a realizagdo de um sonho
acalentado por muitos anos e, por diferentes razdes, postergado. Acredito, porém, que cada
etapa tem seu tempo, € chegar a este momento representa nao apenas uma conquista académica,
mas um aprofundamento reflexivo sobre minha propria pratica. A escrita deste memorial me
oferece a oportunidade de revisitar vivéncias, reconhecer aprendizagens e reconfigurar

sentidos. Como afirma Freitas e Sousa Jr. (2004, p. 65), “nele, pratica e reflexdo unem-se,
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estabelecendo um  intimo  didlogo e permitindo por meio da triade
relembrar/repensar/ressignificar uma possibilidade de construir/refazer/transformar suas

proprias experiéncias e praticas pedagogicas.”

Inicio da carreira profissional

Durante a graduacdo em Matemadtica, iniciei minha trajetoria profissional em uma
industria instalada em Taubaté, atuando em diferentes areas administrativas e técnicas, com
destaque para atividades relacionadas a estatistica. Embora essa experiéncia representasse uma
aplicagdo direta da formagao académica, foi nesse contexto que a docéncia comegou a emergir
de forma inesperada. Ao ser convidada a ministrar aulas de estatistica e conduzir treinamentos
de integracdo para novos colaboradores, passei a vivenciar, ainda que informalmente, o desafio
de transformar conhecimentos técnicos em explicacdes acessiveis. Esse movimento despertou
em mim o interesse pelo ato de ensinar, evidenciando que a mediagdo do conhecimento exigia
mais do que dominio conceitual: demandava escuta, sensibilidade e atencdo as dificuldades do
outro.

Apbs a conclusdo da graduagdo, permaneci na industria at¢ 2004. Em 2003,
incentivada por uma colega de trabalho, participei de um curso preparatdrio para concursos
publicos na area educacional. Embora inicialmente movida por curiosidade, foi nesse espaco
formativo que vivenciei um momento decisivo: ao ouvir o relato de uma professora sobre o
papel social da educagao publica e o impacto do professor na trajetdria dos alunos, passei a
reconhecer a docéncia como possibilidade concreta de atuacdo profissional. Esse episodio
marcou um ponto de inflexdo silencioso, mas profundo, no qual o ensinar deixou de ser um

gesto ocasional e passou a configurar-se como escolha possivel e desejada.

O ingresso na docéncia

O resultado dos concursos prestados chegou de forma quase simultinea e fui
aprovada em ambos. A primeira convocagao veio da Rede Estadual, e me recordo com nitidez
do dia em que fui até Sdo Paulo atribuir minha primeira escola como servidora publica.
Consegui, com certo espanto, uma vaga em Taubaté, algo raro a época. Voltei para casa no
mesmo dia e, ja no turno da tarde, ainda envolta por dividas, retomei ao trabalho na empresa.

Ao confirmar a possibilidade de conciliar os dois cargos, tomei a decisao que muitos
classificaram como ousada: pedi demissdo da industria e iniciei minha atuacdo no servigo

publico em setembro de 2004. Foram inimeros os comentarios desencorajadores, como “vocé



17

vai se arrepender”, diziam. O apoio do meu marido foi fundamental. Disse-me com serenidade:
“faca o que te faz feliz”. E foi assim que, com temor e desejo entrelagados, adentrei de vez o
universo da docéncia.

Minha estreia no ensino regular aconteceu na EMEF Amalia Garcia Ribeiro Patto,
em Tremembé. Entrei em uma sala de 8 série, com mais de trinta estudantes, poucos recursos
e uma realidade escolar bastante diferente da experiéncia que eu tinha até entdo com a EJA,
onde os conflitos disciplinares eram praticamente inexistentes. Foi um impacto consideravel,
que remete a descricao de Veenman (1984, p. 144):

Na verdade, o choque com o real se refere a assimilacdo de uma realidade
complexa que se apresenta incessantemente diante do novo professor, todos
os dias que Deus da. Essa realidade deve ser constantemente dominada,
particularmente no momento em que a pessoa estd comegando a assumir suas
tarefas de ensino (Veenman, 1984, p.144)

Houve momentos em que duvidei da escolha que havia feito, mas resisti. O ano
letivo chegou ao fim e, com ele, as primeiras férias tranquilas em muitos anos. No ano seguinte,
fui deslocada da escola estadual para outra unidade mais proxima de casa, com aulas no Ensino
Meédio. Ali, me reencontrei com o sentido de ser professora. A noite, ainda mantinha uma turma
de EJA. Em Trememb¢, também fui designada a uma nova unidade escolar, onde fui acolhida
por colegas com os quais construi lagos significativos.

A experiéncia acumulada, os desafios enfrentados e as descobertas pedagogicas ao
longo desses anos alimentaram meu desejo por aprofundar a compreensdo sobre o fazer
docente. A necessidade de estudar a formagao e o desenvolvimento profissional dos professores
me conduziu ao Mestrado Profissional em Educagdo. Desejo analisar os desafios enfrentados
no ensino de Matematica, assim como pensar alternativas metodologicas que possam ser
compartilhadas e aplicadas na rede publica em que atuo. Como aponta Cunha (2013, p. 622),
“A necessidade de estudar o professor e sua formagdo ¢ tdo permanente quanto inexoravel ¢ a
ideia de processo na sua condi¢do humana, em sua organizagao social.”

Nesse contexto, o ingresso na pos-graduacao stricto sensu representa, para mim, um
novo ciclo de escuta, aprofundamento e ressignificacdo da pratica docente. A formacgao
académica em nivel de mestrado ndo se restringe a aquisi¢cao de conteudos ou técnicas, mas
amplia a capacidade de analise critica sobre os sentidos do ensinar e aprender. Constitui-se
como espago-tempo de investigacdo sistematica sobre os desafios vividos nas salas de aula, ao
mesmo tempo em que fortalece o didlogo entre teoria e pratica, eixo vital para uma docéncia

que se pretende reflexiva, ética e socialmente comprometida.
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O Mestrado Profissional em Educacao surge, assim, como uma oportunidade
concreta de transformar experiéncias acumuladas em conhecimento compartilhavel, com
potencial de impactar ndo apenas minha atuacao individual, mas, sobretudo, contribuir para o
fortalecimento coletivo da profissdo docente. A escolha pela linha de pesquisa “Formacgao
Docente ¢ Desenvolvimento Profissional”, vinculada a area de concentracdo “Formagao
Docente para a Educacdo”, alinha-se diretamente a minha trajetéria e as inquietagdes que me
movem. Analisar os caminhos possiveis para o ensino de Matematica em contextos publicos, e
construir metodologias que dialoguem com a realidade dos professores e estudantes, representa
uma aposta no poder formativo da pesquisa e na poténcia emancipadora da educacao.

Ao refletir sobre minha trajetéria docente, percebo que a escolha de analisar o uso
de jogos didaticos como estratégia pedagogica ndo foi acidental, mas sim uma resposta natural
as dificuldades que observei tanto em minha pratica quanto nas experiéncias de meus alunos.
Desde os primeiros anos de docéncia, percebi que, apesar de meu empenho em transmitir
conteudos matematicos, muitos alunos ainda enfrentavam barreiras emocionais e cognitivas que
os afastavam da disciplina, como a matofobia descrita por Ferreira et al. (2023). A pratica de
usar jogos surgiu como uma possivel solucdo, pois o ladico sempre foi um caminho de
aproximacao, compreensao e superacao de desafios. Ao longo de minha carreira, especialmente
em minha atuacdo na rede municipal de Taubaté, percebi que a interacdo e a colaboragdo sao
fundamentais para o aprendizado, como defendem Vygotsky (1991) e Piaget (1976-A), e que o
jogo poderia oferecer um ambiente seguro para o erro, a experimentacdo € o crescimento
coletivo. Assim, a pesquisa-acdo colaborativa se tornou a metodologia ideal para integrar
minhas vivéncias com a matematica e as demandas dos alunos, buscando nao so transformar a
relagdo com a matematica, mas também criar um espago de aprendizagem ativa, inclusiva e
equitativa.

Escrever esta trajetoria foi, sem duvida, um exercicio exigente. Ao revisitar o
passado, emergiram resisténcias antigas, mas também memorias que revelam uma caminhada
marcada por aprendizagens significativas. Ao narrar meus passos, torno-me mais consciente da
constru¢do da minha identidade docente, ndo como algo pronto ou acabado, mas como um
processo continuo de reinvencdo. Devo essa consciéncia as experiéncias vividas, as decisdes
tomadas e, especialmente, a escolha por permanecer na luta com esperanca. Como nos inspira
Freire (1987, p. 47): “Nao ¢, porém, a esperanca um cruzar de bragos e esperar. Movo-me na

esperanga enquanto luto e, se luto com esperanca, espero.”
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Revisitar minha trajetdria por meio deste memorial permitiu reconhecer percursos,
hesita¢des, descobertas e transformagdes. Ao longo do caminho, compreendi que ensinar ¢
também um modo de aprender sobre si € sobre o mundo. A docéncia me constituiu € me
desafiou, impulsionando um movimento continuo de escuta, estudo e compromisso. Desejo,
daqui em diante, seguir com mais intencionalidade, abertura e didlogo, contribuindo para uma
aprendizagem Matematica que seja mais justa, humana e significativa, uma pratica docente que

ensina conteudos, mas também convoca a construcao coletiva de sentidos.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa estd vinculada a linha de pesquisa Formagdo Docente e
Desenvolvimento Profissional do Programa de Pds-Graduacao Mestrado Profissional em
Educacdo da Universidade de Taubaté — MPE UNITAU. Sua origem esta nas inquietagdes da
pesquisadora, construidas ao longo de sua trajetdria como professora e, mais tarde, como
formadora de docentes de Matematica na rede publica municipal do Vale do Paraiba Paulista.
Ao longo dessa experiéncia, verificou-se a permanéncia de percepgdes negativas em relagao a
Matematica por parte de estudantes, frequentemente associadas a sentimentos de medo,
dificuldade e desmotivacdo. Esses fatores revelam-se como barreiras ao aprendizado, muitas
vezes decorrentes da escassez de estratégias diversificadas de ensino.

Conforme defende Freitas e Sousa Jr. (2004), o professor-pesquisador deve partir
das questdes concretas de sua pratica para transformar os processos educativos. Nesse sentido,
esta investigacdo ancora-se em experiéncias reais de sala de aula e busca compreender como o
uso de jogo didatico pode favorecer uma relagdo mais significativa, inclusiva e motivadora com
a Matematica.

O objetivo desta pesquisa foi analisar o potencial pedagogico de atividades com
jogo didatico na aprendizagem Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, com
énfase no 6° ano, em uma escola municipal da cidade de Taubaté — SP. A proposta também
se articula com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS — United Nations, 2015),
em especial o0 ODS 4, que busca assegurar educacio de qualidade, inclusiva e equitativa, € o
ODS 10, que visa a reducao das desigualdades, reafirmando a relevancia social da pesquisa. Ao
propor praticas mais significativas, autorais e inclusivas no ensino de Matematica, o estudo
contribui diretamente para o fortalecimento de uma educag¢do que respeita as diferencas
individuais dos estudantes, promove o engajamento de grupos historicamente excluidos e
amplia as oportunidades de aprendizagem, sobretudo em contextos vulneraveis da escola
publica.

Segundo o SAEB 2021, apenas 16% dos estudantes brasileiros do 9° ano
alcancaram nivel adequado de aprendizagem em Matematica, enquanto a média da OCDE no
mesmo indicador ultrapassa 48% (INEP, 2022). No municipio de Taubaté, os dados do Qedu
revelam que, em 2021, somente 23% dos alunos do 9° ano atingiram aprendizado adequado em
Matematica, representando o menor indice da série historica e sinalizando a urgéncia de novas

estratégias pedagogicas.
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Esse cendrio se agrava diante de fatores subjetivos que influenciam a aprendizagem.
A chamada matofobia, ou aversao a Matematica (Ferreira ef al., 2023), somada a autoconceitos
negativos e crencas de incapacidade (Chacon, 2003), contribui para a rejeigao da disciplina e
dificulta o engajamento estudantil. Conforme defende Boaler (2016), as mensagens
transmitidas no processo de ensino podem reforcar crengas limitantes sobre a aptidao
Matematica, impactando profundamente a autoconfianga e o desempenho.

Assim, faz-se necessario refletir sobre metodologias que rompam com abordagens
transmissivas € ampliem as oportunidades de participagdo ativa dos estudantes. O jogo didatico,
quando planejado intencionalmente, destaca-se como recurso capaz de mobilizar o raciocinio
logico, a cooperacao e a resolugdo de problemas em um ambiente ludico e menos intimidante.
Como afirma Borin (2002, p. 9), o jogo pode reduzir bloqueios emocionais e favorecer atitudes
positivas frente a Matematica.

Um dos motivos para a introducéo de jogos nas aulas de Matematica ¢ a possibilidade
de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situag¢do de jogo,
onde ¢ possivel uma atitude passiva e a motivagdo ¢ grande, notamos que, a0 mesmo
tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor

desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem
(Borin, 2002, p. 9).

A escolha da temética relaciona-se diretamente as vivéncias da pesquisadora como
docente. Ao longo de sua formacao e pratica profissional, observou que sua facilidade em
compreender a Matemadtica ndo se devia apenas ao esfor¢o pessoal, mas a qualidade do ensino
recebido, fator que despertou o compromisso com praticas didaticas que possibilitem a todos
os alunos o acesso ao conhecimento matematico, respeitando diferentes ritmos e modos de
aprender.

As inquietagdes da pesquisadora, fortalecidas por sua experiéncia como formadora
de professores, evidenciam a importancia de criar espagos pedagdgicos nos quais os estudantes
sejam protagonistas da aprendizagem. Experiéncias negativas ou bloqueios emocionais nao
devem ser interpretados como incapacidade cognitiva, mas como indicadores da necessidade
de estratégias mais inclusivas e humanizadas.

Neste estudo, a escolha do 6° ano como recorte especifico deve-se ao seu carater de
transi¢do entre os anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. Nesse momento, os alunos
enfrentam novos contetidos e multiplos professores, o que exige adaptacao a diferentes formas

de ensino. A insercao do jogo didatico, articulados as habilidades da BNCC (BRASIL, 2017),
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pode contribuir para amenizar esse processo, promovendo engajamento e favorecendo o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.

Nesse contexto, esta pesquisa foi estruturada com base na aplicacao de atividades
com jogo didatico em uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental, articuladas a utilizacao de
instrumentos como questionarios, diario de campo e registros das etapas da pratica pedagogica.
O objetivo ¢ compreender como o jogo pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento
Matematico e para a ressignificacao da relagdao das estudantes com a disciplina, evidenciando

avangos e desafios, além de refletir sobre possibilidades de inovagao no fazer docente.

1.1 Relevancia do Estudo / Justificativa

O ensino de Matematica no Brasil enfrenta grandes desafios, especialmente no que
diz respeito a promocdo de uma aprendizagem significativa e equitativa. Dados nacionais e
internacionais indicam uma defasagem persistente entre o desempenho dos estudantes
brasileiros e as médias dos paises da OCDE. Segundo o Qedu (2022), apenas 12,3% dos
estudantes brasileiros alcangaram aprendizado adequado em Matemadtica, enquanto 25,5%
obtiveram desempenho satisfatorio em leitura. Em comparagao, os paises da OCDE registraram
48,2% em Matematica e 52,2% em leitura, revelando um distanciamento preocupante entre o

contexto brasileiro e os padrdes internacionais de aprendizagem.

Figura 1 — Dados educacionais do Brasil —- OCDE
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Fonte: Qedu — Use dados. Transforme a educacdo, 2022. Disponivel em: https://qedu.org.br/brasil

#ParaTodosVerem: Dois quadros comparativos sobre aprendizado. No primeiro, o Brasil tem 12,3% de alunos
com aprendizado adequado em Matematica, enquanto a OCDE tem 48,2%. No segundo, o Brasil tem 25,5% em
leitura, contra 52,2% da OCDE.


https://qedu.org.br/brasil
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No cenario local, o municipio de Taubaté (SP) reflete as mesmas tendéncias
observadas nacionalmente. Entre 2017 e 2021, o percentual de estudantes do 9° ano com
aprendizado adequado em Matematica caiu de 25% para 23%, demonstrando estagnacdo e até
retrocesso na aprendizagem. Esse movimento foi agravado durante o periodo pandémico,
quando o ensino remoto intensificou desigualdades de acesso e reduziu as oportunidades de
interagdo pedagogica.

Figura 2 — Dados educacionais do Brasil — Aprendizado adequado (2017-2021)
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Fonte: Qedu — Use dados. Transforme a educacao, 2022. Disponivel em: https://qgedu.org.br/brasil

#ParaTodosVerem: Grafico com a evolugdo do percentual de estudantes do 9° ano da rede publica do Brasil com
aprendizado adequado em Portugués e Matematica. Em 2017, 34% dos alunos tinham aprendizado adequado em
Portugués e 16% em Matematica. Em 2019, os indices subiram para 36% e 18%, respectivamente. Ja em 2021,
houve queda: 35% em Portugués e 15% em Matematica.

Na rede municipal de Taubaté, os indices seguem abaixo da média nacional em
Matematica, ainda que superiores em Lingua Portuguesa. Em 2021, apenas 23% dos estudantes
apresentaram aprendizado adequado na disciplina, o menor percentual da série historica, o que

refor¢a a urgéncia de estratégias pedagogicas inovadoras e diversificadas.

Figura 3 — Dados educacionais do municipio de Taubaté
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Fonte: Qedu — Use dados. Transforme a educacdo, 2022. Disponivel em: https://qedu.org.br/municipio/3554102-

taubate

#ParaTodosVerem: Grafico mostrando a evolugao do percentual de estudantes do 9° ano da rede ptblica municipal
de Taubaté com aprendizado adequado em Portugués e Matematica. Em 2017, 49% dos alunos apresentavam
aprendizado adequado em Portugués e 25% em Matematica. Em 2019, os indices permaneceram em 49% para
Portugués e aumentaram para 29% em Matematica. No entanto, em 2021, houve queda, com 45% dos alunos
atingindo aprendizado adequado em Portugués e apenas 23% em Matematica.

Esses indicadores revelam uma defasagem persistente no ensino da Matematica,
frequentemente marcada por sentimentos de rejeicao, inseguranca e desmotivagdo. A chamada
matofobia, ou aversdo a Matematica (Ferreira et al., 2023), pode agravar esse quadro,
dificultando o engajamento dos estudantes e comprometendo o processo de ensino-
aprendizagem. Além das estatisticas, ¢ necessario considerar dimensdes subjetivas relacionadas
a identidade dos estudantes diante da disciplina. Segundo Chacon (2003, p. 7), “o autoconceito
em relacdo a Matemadtica ¢ formado por conhecimentos subjetivos (crengas, cognicdes), as
emocdes ¢ as intengdes de acdo sobre si mesmo referentes a Matematica”.

Diante dessa realidade, os professores buscam constantemente ressignificar suas
praticas. A reflexdo sobre metodologias ativas, o fortalecimento do vinculo afetivo com os
estudantes e o investimento em estratégias que favorecam a construcdo do conhecimento sdao
aspectos fundamentais. Chacon (2003, p. 24) destaca:

A aprendizagem ¢ uma atividade mediada por outros (professores e alunos) e se
desenvolve no ambito escolar com caracteristicas especificas [...]. O aumento
progressivo da responsabilidade do aluno no planejamento, no controle do processo
de aprendizagem e na avaliacdo supde, necessariamente, levar em conta a regulagédo
dos sentimentos, das atividades e das crengas [...]. A tomada de consciéncia da
atividade emocional é um instrumento de controle pessoal, um poderoso mediador das

relagdes com os outros e um elemento chave da autorregulacdo da aprendizagem em

sala de aula (Chacon, 2003, p.24).

’

E nesse contexto que o uso do jogo didatico se apresenta como uma estratégia
relevante e inovadora. Por meio da ludicidade, os alunos sdo estimulados a desenvolver o
raciocinio logico, a cooperagdo, a autonomia e a resolu¢do de problemas. Além disso, o jogo
promove um ambiente de aprendizagem mais leve e participativo, o que pode contribuir para
superar crencas limitantes associadas a Matematica. Conforme defende Boaler (2016, p. 24),
“a maneira como a Matematica ¢ ensinada pode levar os alunos a acreditarem que sdo
naturalmente bons ou ruins na disciplina, refor¢ando crengas limitantes”.

Nesse sentido, dificuldades anteriores, experiéncias negativas ou o fracasso
reiterado contribuem para a resisténcia a Matematica, tornando-a a disciplina de menor

aceitacdo para muitos alunos. E nesse contexto que o uso do jogo didatico se apresenta como
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uma estratégia pedagdgica relevante e inovadora, capaz de unir o lidico ao rigor conceitual,
promovendo um ambiente de aprendizagem mais leve, participativo e significativo.

Conforme afirmam Kishimoto (1996), Grando (2000) e Borin (2002), o jogo nao se
restringe ao entretenimento, mas constitui um instrumento mediador de aprendizagem,
permitindo que os alunos construam conceitos matematicos de modo cooperativo e prazeroso.
Além disso, Boaler (2016) destaca que a maneira como a Matematica ¢ ensinada influencia
diretamente as crencas dos estudantes sobre suas proprias capacidades.

As reflexdes da pesquisadora, fundamentadas em sua experiéncia docente € em sua
atuacdo na formagdo de professores de Matematica, reforcam a importancia de criar espacos
pedagogicos nos quais o estudante seja protagonista do processo de aprendizagem. Observagdes
realizadas ao longo de sua pratica demonstram que alunos com baixo desempenho nem sempre
apresentam limitagdes cognitivas, mas bloqueios emocionais e experiéncias negativas
acumuladas em relagdo a Matematica. Acredita-se, portanto, que a criagdo de ambientes
didaticos mais engajadores e colaborativos pode favorecer ndo apenas o desempenho
académico, mas também o fortalecimento da autoestima, da autoconfianca e do sentimento de
pertencimento.

Essa proposta se insere em um contexto educacional mais amplo, no qual ¢
fundamental promover metodologias que integrem a equidade educacional e a redugdo das
desigualdades, alinhando-se aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
especificamente o ODS 4, que trata da educacao de qualidade, e o ODS 10, voltado a redugao
das desigualdades. O uso de jogos didaticos, ao tornar a aprendizagem mais acessivel e
inclusiva, contribui diretamente para a promoc¢ao de uma educagao mais justa e transformadora.

Além disso, o papel da formagdo docente ¢ determinante para que propostas
inovadoras, como o uso de jogo didatico, sejam incorporadas as praticas pedagogicas de forma
intencional e reflexiva. A formacao continuada contribui para que os professores ampliem seu
repertorio metodologico e integrem diferentes recursos, tecnologicos ou ludicos, ao ensino,
aproximando o contetido matematico da realidade social dos estudantes.

Por fim, a pesquisa visa preencher uma lacuna existente no campo da educagdo
matematica, ao propor e analisar a utilizagdo de jogos didaticos como ferramenta pedagogica
nas escolas municipais. Esta pesquisa oferece uma contribuicao significativa, ndo sé para a
melhoria das praticas de ensino da matematica, mas também para a formacao de uma pedagogia
mais humanizada, inclusiva e comprometida com as necessidades reais dos alunos nos anos

finais do Ensino Fundamental.
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1.2 Delimitacdo do Estudo

A presente pesquisa foi desenvolvida no municipio de Taubaté, localizado no Vale
do Paraiba Paulista, a aproximadamente 130 km da capital do Estado de Sao Paulo. De acordo
com o Censo Demografico do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2022), o
municipio possui area de 625,003 km? e 310.739 habitantes, distribuidos entre zona urbana e
rural. Sua rede educacional abrange instituigdes publicas e privadas, contemplando as redes
estadual, municipal e particular em diferentes etapas da Educacao Bésica.

O estudo delimitou-se ao Sistema Municipal de Ensino de Taubaté, responsavel
pela oferta da Educagdo Infantil e do Ensino Fundamental, que, em 2024, contava com
aproximadamente 130 unidades escolares e mais de 40 mil alunos matriculados, segundo dados
da secretaria digital do estado de Sao Paulo. O recorte da investiga¢do concentrou-se em uma
escola municipal localizada em regido urbana central, selecionada por apresentar historico de
envolvimento em projetos pedagogicos inovadores, equipe docente estavel e resultados acima
da média municipal nas avaliagdes de larga escala. Esses fatores a qualificam como espago
propicio ao desenvolvimento de praticas colaborativas e reflexivas, em consonancia com os
objetivos desta pesquisa.

A escolha pela turma de 6° ano do Ensino Fundamental justifica-se por se tratar da
etapa de transi¢do entre os anos iniciais e finais da Educagdo Basica, momento em que os
estudantes passam a conviver com multiplos professores e maior diversidade de contetdo. Tal
mudanca demanda estratégias pedagdgicas que favorecam a adaptacdo, o engajamento e a
autonomia discente, elementos centrais na perspectiva adotada neste estudo. Além disso, os
conteudos matematicos previstos para o 6° ano, como operagdes fundamentais, calculo mental
e resolugdo de problemas, possuem relacao direta com o jogo didatico proposto, permitindo a
articulagdo entre teoria e pratica.

Com o intuito de contextualizar a escolha da unidade escolar, apresenta-se a seguir
um panorama do desempenho da escola em avaliagdes externas, a partir dos dados mais recentes
da plataforma Qedu. Ainda que anteriores ao periodo pandémico, tais resultados ilustram o
perfil pedagodgico da instituicdo e sua trajetéria de avanco nos indicadores de aprendizagem,

evidenciando um ambiente favoravel a implementacao de propostas inovadoras.
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Figura 4 — Dados educacionais da unidade escolar
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Fonte: QEdu — Use dados. Transforme a educacgdo, 2022. Disponivel em: https://gedu.org.br/escola/35195820-
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#ParaTodosVerem: Grafico apresentando a evolugdo do percentual de estudantes do 9° ano da Escola Municipal
Ernani Barros Morgado, em Taubaté, com aprendizado adequado em Portugués e Matematica. Em 2015, 43% dos
alunos demonstravam aprendizado adequado em Portugués e 22% em Matematica. Ja em 2019, os indices subiram

para 64% em Portugués e 38% em Matematica.

Os resultados apresentados reforcam a pertinéncia da escolha da unidade escolar
como campo empirico da pesquisa, uma vez que se trata de um contexto estrutural e
pedagogicamente consolidado, no qual foi possivel desenvolver atividades de carater
investigativo voltadas a inovag¢ao no ensino da Matematica. A delimitacdo espacial, temporal e
tematica aqui estabelecida assegura foco e viabilidade ao estudo, evitando dispersdes e

garantindo a coeréncia entre objetivos, metodologia e contexto.

1.3 Problema

O ensino da Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental ainda enfrenta
inimeros desafios, entre eles, a permanéncia de uma visao negativa da disciplina por parte dos
estudantes, que frequentemente associam a dificuldade, ao fracasso e a auséncia de sentido
pratico. Essa percepcdo ¢ reforcada por experiéncias escolares desmotivadoras e pouco
participativas, que impactam profundamente o envolvimento dos alunos com os contetidos e
com o proprio ato de aprender.

Boaler (2018) chama atencao para esse processo ao afirmar que “[...] sabemos que

mensagens negativas e ruins ainda sao passadas aos estudantes todos os dias, mensagens essas

que nao pretendem prejudicar, mas sabemos que podem colocar os alunos em uma trajetoria
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Matematica prejudicial e duradoura”. Essa observacdo revela a importancia de praticas
pedagbgicas que considerem ndo apenas o dominio cognitivo, mas também os aspectos
emocionais ¢ identitarios envolvidos na aprendizagem Matematica.

Considerando que a Matematica ¢ uma construgao cultural e historicamente situada
(D’ Ambrosio, 2001), a utilizacdo de estratégias didaticas diferenciadas, como o jogo didatico,
pode contribuir para aproximar o conhecimento escolar do universo dos alunos, promovendo a
ressignificagdao de suas experiéncias com a disciplina. Essa perspectiva reforca a necessidade
de metodologias que despertem o interesse, favoregam o raciocinio logico e ampliem o
sentimento de pertencimento dos estudantes em relagdo a aprendizagem Matematica.

Diante desse cendrio, e com base nas inquietacdes da pratica docente, formulou-se
a seguinte questao de pesquisa:

De que maneira o uso do jogo didatico pode contribuir para a aprendizagem
Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, em especial no 6°ano, em uma turma
de escola municipal de Taubaté-SP, considerando os desafios enfrentados pelos alunos

diante da disciplina?

1.4 Objetivos

A partir das inquietagdes e reflexdes apresentadas, delineiam-se os objetivos desta
pesquisa, os quais orientam o desenvolvimento do estudo e asseguram a coeréncia entre a

problemadtica investigada, a metodologia adotada e os resultados esperados.

1.4.1 Objetivo Geral

Analisar o potencial pedagogico de atividades com jogo didatico na aprendizagem
Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, com énfase no 6° ano, em uma escola

municipal da cidade de Taubaté — SP.

1.4.2 Objetivos Especificos

» Analisar as percepcdes dos estudantes sobre o ensino de Matematica e as
principais dificuldades enfrentadas nos anos finais do Ensino Fundamental, com énfase no 6°
ano.

» Propor e aplicar um jogo didatico voltado ao ensino de operagdes aritméticas

basicas, avaliando seus efeitos na aprendizagem e no engajamento dos alunos.
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» Adaptar as atividades para promover a participacdo ativa dos estudantes e
atender as diferentes necessidades da turma, com atencdo as dimensdes cognitivas,
socioemocionais e colaborativas.

» Refletir sobre os impactos da experiéncia na propria pratica docente e

sistematizar a proposta em um guia de sugestdes de jogo para uso pedagdgico.

1.5 Organizacio do Projeto

Esta dissertacdo estd organizada em cinco capitulos, articulados de forma
progressiva, apresentando o percurso investigativo, seus fundamentos tedricos e
metodoldgicos, bem como os resultados e as contribui¢des alcancadas ao longo do estudo.

O Capitulo 1 — Introducdo delineia o contexto da pesquisa, apresentando a
relevancia e justificativa do estudo, sua delimitacdo, o problema de pesquisa, o objetivo geral e
os especificos e a estrutura da dissertacao.

O Capitulo 2 — Revisdo de Literatura apresenta um panorama atualizado de estudos
e referenciais tedricos sobre o uso de jogo didatico no ensino de Matematica, com foco nos anos
finais do Ensino Fundamental. Sao discutidos conceitos centrais como ensino e aprendizagem
da Matematica, estratégias ludicas, jogo matematico e habilidades socioemocionais, além das
contribuicdes de autores classicos e contemporaneos da area.

O Capitulo 3 — Metodologia descreve o tipo de pesquisa, o contexto e 0s
participantes, os instrumentos de coleta de dados, os procedimentos de analise e os aspectos
éticos que nortearam o desenvolvimento do estudo, assegurando a consisténcia entre o
problema investigado e as escolhas metodoldgicas.

O Capitulo 4 — Anélise e Discussdao dos Resultados integra a interpretagdo dos
dados obtidos com base nos instrumentos aplicados e nos referenciais teoricos adotados,
articulando as evidéncias empiricas as dimensdes cognitivas, afetivas e colaborativas
observadas durante a intervengao.

Por fim, o Capitulo 5 — Consideracdes Finais apresenta as principais conclusdes,
limitagdes e contribui¢des da pesquisa, bem como perspectivas de continuidade e sugestoes
para futuras investigacoes.

Na sequéncia, sdo listadas as Referéncias utilizadas, os Apéndices, contendo
materiais produzidos pela pesquisadora e os Anexos, compostos por documentos institucionais

e complementares vinculados a Universidade de Taubaté.
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Assim, esta pesquisa sustenta-se na hipotese de que o uso intencional do jogo
didatico desencadeia processos interativos, colaborativos e socioemocionais em sala de aula, os
quais aumentam o engajamento e as crencas de autoeficacia dos estudantes, resultando em

aprendizagens Matematicas mais significativas e duradouras.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A presente revisao de literatura fundamenta-se na premissa de que o jogo didatico,
ao promover interagdes colaborativas e experiéncias de engajamento, pode atuar como
mediador entre 0s processos cognitivos € socioemocionais que sustentam a aprendizagem
Matematica. Com base nessa perspectiva, esta se¢do tem por objetivo apresentar os
fundamentos tedricos e as contribuigdes cientificas que amparam o estudo, organizados em
quatro eixos tematicos interdependentes: (1) concepgdes teoricas sobre o ensino e a
aprendizagem da Matematica; (2) uso pedagogico do jogo no contexto escolar; (3) habilidades
socioemocionais associadas a aprendizagem Matematica; e (4) formagao docente.

Os eixos foram definidos a partir de uma revisdo sistemdtica de producdes
académicas publicadas entre 2019 ¢ 2023, em bases como a CAPES, BDTD ¢ MPE-UNITAU,
utilizando descritores combinados (“jogos matematicos”, “ensino de Matematica”, “anos
finais”, “formagdo docente”). A triagem ¢ a selecdo dos trabalhos seguiram critérios de
relevancia tematica, consisténcia metodologica e pertinéncia ao contexto da Educagdo Basica,
resultando em um conjunto de estudos que subsidiam a discussdo tedrica e empirica desta
pesquisa.

Cada eixo busca aprofundar as relagdes entre teoria e pratica, evidenciando o
potencial do jogo didatico como estratégia para o desenvolvimento do pensamento matematico,
o fortalecimento da autoconfianca dos estudantes e a ampliagdo das praticas pedagogicas dos
professores. Dessa forma, a revisdo articula referenciais classicos e contemporaneos,
estabelecendo um didlogo entre diferentes abordagens que convergem para a pergunta central

deste trabalho.

2.1 Eixo 1 — Concepcdes tedricas sobre o ensino de Matematica

Historicamente, o ensino de Matematica tem sido marcado por praticas
transmissivas, mecanicistas e descontextualizadas, centradas na memorizagdo de algoritmos e
na reprodugdo de procedimentos. Essa tradicdo tem sido amplamente criticada por nao
considerar as experiéncias, linguagens e modos de pensar dos estudantes, gerando desinteresse
e distanciamento entre o conteudo escolar e a realidade social.

Autores como Skovsmose (2001) e Lorenzato (2006) defendem uma concepgao de
Matematica como pratica social e culturalmente situada, enfatizando que a aprendizagem ocorre

em contextos de interag¢do, problematizagdo e didlogo. Nesse sentido, o ensino deve ultrapassar
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a mera transmissao de conhecimentos para se constituir como um espaco de produgao coletiva
de sentidos, em que o aluno se reconhece como sujeito ativo do processo educativo.

Dante (2014) propde que a resolucdo de problemas seja o eixo estruturante da
aprendizagem Matematica, por promover o desenvolvimento do raciocinio ldégico, da
autonomia intelectual e da criatividade. Essa perspectiva ¢ complementada por Polya (1945),
que sistematizou o processo de resolugdo de problemas em etapas de compreensao, elabora¢ao
de plano, execugao e verificacao, contribuindo para a formagao de um pensamento matematico
reflexivo e investigativo. Schoenfeld (1985) amplia essa visdo ao evidenciar o papel das
crengas, estratégias metacognitivas e disposigdes afetivas na solucdo de problemas, refor¢gando
a natureza complexa e contextual da aprendizagem Matematica.

Ponte (2002) destaca a importancia da investigacdo Matematica como pratica
pedagdgica que valoriza o erro, a diivida e a argumentagdo como partes integrantes do processo
de constru¢do do conhecimento. De modo convergente, Boaler (2016) adverte que crencas
negativas e experiéncias frustrantes em Matematica podem comprometer tanto o desempenho
quanto a autoeficacia dos alunos, defendendo a criagao de ambientes inclusivos, onde multiplas
estratégias e modos de pensar sdo valorizados.

Essas concepgdes dialogam com a Educacdo Matematica Critica, inspirada em
Skovsmose (2001) e Freire (1996), que compreende o ensino como pratica emancipatoria e
reflexiva, orientada para a leitura critica do mundo. Tal perspectiva ¢ reforcada pelos
Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 2001), pelas orientacdes da BNCC
(BRASIL, 2017) e pelos documentos do NCTM (National, 2000), que convergem ao enfatizar
a resolu¢do de problemas, a comunicacdo, o raciocinio € as conexdes como competéncias
fundamentais no ensino da Matematica.

Dessa forma, entende-se que as concepgdes docentes sobre o que significa ensinar
e aprender Matematica influenciam diretamente o planejamento das aulas e as interagdes em
sala (Ponte, 2002; Boaler, 2016). Nesta pesquisa, assume-se que ensinar Matematica de modo
significativo, dialogico e sensivel as diferentes formas de aprender constitui condi¢ao essencial
para promover equidade e reduzir desigualdades educacionais. O jogo didatico, nesse contexto,
emerge como uma estratégia coerente com esse paradigma, por favorecer a exploracdo, a
interacdo e a autonomia no processo de aprendizagem Matematica.

Observa-se que, embora partam de enfoques distintos, os autores mobilizados neste
eixo convergem na critica ao ensino de Matematica centrado na reproducdo mecanica de

procedimentos e na defesa de praticas que valorizem a participacdo ativa dos estudantes.



35

Enquanto Skovsmose (2001) e Freire (1996) enfatizam a dimensao critica e emancipatéria da
educacdo matematica, Lorenzato (2006) e Ponte (2002) destacam o papel da interagdo, da
investigacdo e da construgdo coletiva do conhecimento. Dante (2014), Polya (1945) e
Schoenfeld (1985), por sua vez, concentram-se nos processos cognitivos € metacognitivos
envolvidos na resolugdo de problemas, ampliando a compreensdo sobre como os alunos
pensam, erram e aprendem Matematica. J4 Boaler (2016) articula essas dimensdes ao evidenciar
a influéncia das crencas e das experiéncias escolares na relagdo dos estudantes com a disciplina,
aproximando os aspectos cognitivos, afetivos e sociais da aprendizagem. Essas perspectivas,
quando analisadas em conjunto, sustentam uma concep¢ao de ensino de Matematica que integra
pensamento critico, resolugdo de problemas, inclusdo e equidade, fundamentos que orientam a

proposta investigativa desta pesquisa.
2.2 Eixo 2 — O uso pedagogico do jogo

O jogo no contexto educacional, quando planejado com intencionalidade
pedagbgica, constitui-se em uma estratégia de ensino potente, capaz de favorecer o
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos estudantes. Autores como Kishimoto (1996,
2011), Brougere (1998), Borin (2002) e Grando (2000) ressaltam que a ludicidade, ao ser
incorporada ao ambiente escolar, deve ultrapassar a dimensao recreativa e ser orientada por
objetivos claros de aprendizagem.

Para Kishimoto (2011), ¢ fundamental distinguir jogo, brincadeira e atividade
ludica: o jogo envolve regras, desafios e metas, sendo, portanto, o mais adequado a mediacao
didatica; a brincadeira privilegia a espontaneidade; e a atividade ludica abrange experiéncias
simbolicas mais amplas. Brougere (1998) adverte que, sem intencionalidade e mediagdo, o jogo
corre o risco de se reduzir a mero entretenimento, perdendo seu potencial educativo.

Grando (2000) e Borin (2002) enfatizam que a media¢do ativa do professor ¢
condi¢do essencial para que o jogo cumpra fun¢do pedagodgica, articulando a ludicidade ao
desenvolvimento conceitual e a construcdo de significados. Silva (2012) propde critérios
pedagdgicos para a selecdo de jogo didatico, entre eles: pertinéncia ao conteudo, clareza das
regras, estimulo a autonomia, possibilidade de adaptacdo e equilibrio entre desafio e
acessibilidade.

Nesse sentido, o jogo didatico ¢ compreendido nesta pesquisa como uma atividade
estruturada com regras, objetivos e finalidades educativas, voltada a apropriagdo de conceitos

matematicos ¢ a formacdo de competéncias cognitivas e socioemocionais. Diferencia-se,
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portanto, das brincadeiras espontaneas por ser planejado e intencionalmente mediado pelo
professor, que o utiliza como instrumento de ensino, observagao e avaliacdo formativa.

Van de Walle (2009) defende que os jogos devem estimular a resolu¢dao de
problemas e a construcao de significados, rompendo com praticas repetitivas € mecanicistas.
Ferreira et al. (2023) acrescentam a importancia de considerar dimensdes afetivas, como o
medo ou a ansiedade frente a8 Matematica, denominados matofobia, para que o jogo também
contribua a superacao de bloqueios emocionais e crengas limitantes.

De modo convergente, Lotan (2004) evidencia que a ludicidade intencionalmente
planejada favorece a motivagdo, a cooperagdo e o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, em consonancia com as orientacdes da BNCC (BRASIL, 2017) ¢ com os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel 4 e 10, que preconizam uma educacao inclusiva e
equitativa.

Assim, o jogo ¢ compreendido como uma estratégia pedagdgica complexa, que
integra aspectos cognitivos, emocionais e sociais, promovendo aprendizagens Matematicas
mais significativas, fortalecendo vinculos interpessoais e estimulando a participagdo ativa dos
estudantes. No contexto desta pesquisa, o jogo didatico emerge como instrumento mediador
entre o conteudo matematico, o engajamento discente e o desenvolvimento de competéncias
para a vida.

Para efeito deste estudo, entende-se por jogo didatico a atividade estruturada com
regras, objetivos e finalidades educativas, planejada intencionalmente pelo professor para
favorecer a aprendizagem Matematica, integrando dimensdes cognitivas, sociais € emocionais.
Diferencia-se da brincadeira livre por ter intencionalidade pedagdgica, proposito formativo e
media¢ao docente continua, atuando como instrumento de ensino, de observacgao e de avaliacao
formativa.

A analise dos autores que discutem o uso pedagogico do jogo revela convergéncia
quanto a necessidade de superar concepgdes espontaneistas ou meramente recreativas da
ludicidade no contexto escolar. Kishimoto (1996; 2011), Brougere (1998) e Grando (2000)
enfatizam que o potencial educativo do jogo depende diretamente de sua intencionalidade
pedagdgica e da mediacdo docente, rejeitando a ideia de que o simples ato de jogar, por si s6,
garanta aprendizagem. Borin (2002) e Silva (2012) aprofundam essa discussdo ao destacar
critérios didaticos para a selecdo e adaptagdao de jogos, apontando limites quando nao ha
alinhamento entre regras, objetivos e conteidos matematicos. Van de Walle (2009) amplia esse

debate ao situar o jogo como espago privilegiado para a resolugdo de problemas e a construcao
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de significados, aproximando-o de praticas investigativas. J4 Lotan (2004) e Ferreira et al.
(2023) acrescentam a dimensdo socioemocional, evidenciando que o jogo, quando estruturado
para promover cooperagao e participacao equitativa, pode contribuir tanto para o engajamento
quanto para a superagao de barreiras afetivas, como a matofobia. Em conjunto, essas
perspectivas sustentam a compreensdo do jogo didatico como estratégia complexa e potente,
desde que planejada, mediada e avaliada de forma consciente, condi¢do central assumida nesta

pesquisa.
2.3 Eixo 3 — Habilidades socioemocionais e matofobia

A aprendizagem Matematica envolve, além de competéncias cognitivas, aspectos
emocionais, motivacionais e relacionais, que exercem influéncia direta sobre o desempenho e
a atitude dos estudantes diante da disciplina. A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018) reconhece o desenvolvimento socioemocional como parte essencial da formacao integral,
articulando-o as competéncias gerais da educagio basica, como o autoconhecimento, a empatia,
a cooperacao e a responsabilidade.

Nesse mesmo sentido, a Collaborative for Academic, Social, and Emotional
Learning (CASEL, 2020) propde cinco dominios de habilidades socioemocionais:
autoconsciéncia, autorregulagdo, consciéncia social, habilidades de relacionamento e tomada
de decisdo responsavel, que, ao serem promovidos na escola, contribuem para um ambiente de
aprendizagem mais cooperativo e equitativo. Tais dimensdes ndo apenas favorecem o convivio,
mas também impactam processos cognitivos fundamentais, como aten¢do, memoria e resolugao
de problemas, indispensaveis a aprendizagem Matematica.

Damasio (2012), ao abordar a relagdo entre emogao e razdo, destaca que as emogdes
sao mediadoras da cogni¢cdo e constituem elementos estruturantes do pensamento. Nesse
sentido, aprender Matematica ndo ¢ apenas dominar conceitos ou algoritmos, mas também
construir uma relacao afetiva positiva com o saber, o que demanda experiéncias que promovam
curiosidade, prazer e autoconfianca.

Em consonancia, Ferreira et al. (2023) introduzem o conceito de matofobia,
entendido como a aversdo ou ansiedade diante da Matematica, que se manifesta em crencgas de
incapacidade, bloqueios emocionais e rejei¢ao a disciplina. Essa condigdo, frequentemente
alimentada por experiéncias escolares negativas e discursos de dificuldade, constitui obstaculo

relevante a aprendizagem.
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O uso de jogo didatico representa, nesse contexto, uma ferramenta pedagdgica
eficaz para a superagdo da matofobia, ao criar um ambiente leve, interativo € ndo punitivo, no
qual o erro ¢ compreendido como parte do processo de aprender. A ludicidade favorece a
autoconfianga, a cooperagao e a autorregulacdo emocional, permitindo que os estudantes se
sintam mais seguros para participar, arriscar hipoteses e interagir com os colegas.

O desenvolvimento de habilidades como empatia, colaboracao e tomada de decisao
amplia a capacidade dos alunos de trabalhar coletivamente, lidar com desafios e sustentar o
raciocinio matematico com resiliéncia e flexibilidade cognitiva. Ao considerar essas dimensoes,
esta pesquisa parte da premissa de que o ensino de Matematica deve contemplar o acolhimento
emocional dos estudantes, criando condigdes para que se sintam capazes, confiantes e
motivados a aprender. Nesse processo, o jogo didatico ¢ compreendido como mediador entre
emocao e cognicdo, favorecendo uma aprendizagem Matemadtica mais humana, significativa e
equitativa.

A andlise dos referenciais que abordam as dimensdes socioemocionais da
aprendizagem Matematica evidencia convergéncia quanto ao reconhecimento de que emogao,
cognicdo e interagdo social constituem um sistema indissocidvel no processo educativo. A
BNCC (BRASIL, 2017) e o modelo da CASEL (2020) oferecem um marco normativo €
conceitual que legitima a inclusdo intencional das habilidades socioemocionais no curriculo
escolar, enfatizando competéncias como empatia, autorregulagdo e cooperacdo. Damasio
(2012), ao fundamentar neurocientificamente a relacdo entre emog¢do e razdo, amplia essa
compreensdo ao demonstrar que estados emocionais influenciam diretamente a tomada de
decisdo e a aprendizagem. Ferreira et al. (2023), ao introduzirem o conceito de matofobia,
tensionam esse debate ao evidenciar como experiéncias escolares negativas podem cristalizar
crencas limitantes e bloqueios emocionais especificos em relagdo a Matematica. Nesse
contexto, o jogo didatico emerge como estratégia mediadora capaz de integrar essas
perspectivas, pois, a0 promover um ambiente seguro, colaborativo e ndo punitivo, favorece a
ressignificagdo das emocgodes associadas a disciplina. Assim, os autores convergem ao indicar
que praticas pedagdgicas que desconsideram a dimensdo afetiva tendem a reforgar
desigualdades e exclusdes, enquanto abordagens que integram cogni¢do € emog¢ao, como as
propostas ludicas e colaborativas, ampliam as possibilidades de aprendizagem significativa e

equitativa, pressuposto central desta investigagao.
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2.4 Eixo 4 — Formacao docente e saber experiencial

A formacgao docente voltada ao ensino de Matematica exige um olhar critico,
reflexivo e comprometido com a superacdo de modelos tradicionais baseados na mera
transmissdo de conteudo. Autores como Tardif (2002), Shulman (1986) e Perrenoud (2000)
defendem que o professor ¢ portador de um conjunto articulado de saberes: profissionais,
pedagogicos, disciplinares e experienciais, que se constroem e se ressignificam continuamente
no didlogo entre teoria e pratica. Pimenta (1999) complementa que a reflexdo sistematica sobre
a experiéncia constitui elemento central do desenvolvimento profissional, pois permite ao
docente transformar vivéncias cotidianas em conhecimento pedagodgico e reconstruir sua
identidade profissional.

No campo da Educagdo Matematica, essa perspectiva implica reconhecer o
professor como sujeito reflexivo e pesquisador de sua propria pratica, capaz de analisar
criticamente suas escolhas metodologicas e seus efeitos sobre a aprendizagem dos estudantes.
O uso do jogo didatico como recurso pedagdgico, nesse contexto, requer uma formagao
especifica, que va além da ludicidade como entretenimento e envolva o dominio de critérios de
sele¢do, mediagdo e avaliagdo. Silva (2012) propde que a escolha do jogo didatico considere a
pertinéncia ao contetido, clareza das regras, equilibrio entre desafio e acessibilidade e
possibilidade de adaptacdo as necessidades dos alunos, assegurando intencionalidade e
coeréncia com os objetivos de aprendizagem.

Além dos aspectos técnicos, a atuagcdo docente deve contemplar também a
dimensao emocional da aprendizagem. Ferreira et al. (2023) destacam que fendmenos como a
matofobia, o0 medo ou rejeicdo a Matematica, exigem professores sensiveis e preparados para
identificar e acolher bloqueios afetivos, transformando-os em oportunidades de engajamento e
superacao. Boaler (2016) reforga essa perspectiva ao argumentar que as crengas docentes sobre
a Matematica e sobre os proprios alunos influenciam diretamente o clima emocional da sala e
as atitudes frente ao erro e ao desafio.

Nessa diregdo, Lotan (2004) enfatiza que ambientes colaborativos e
intencionalmente planejados, ancorados em ludicidade e intera¢do, potencializam tanto o
desenvolvimento das habilidades socioemocionais quanto a construcdo de aprendizagens mais
inclusivas e equitativas. Essas competéncias dialogam com as diretrizes da BNCC (BRASIL,
2017) e com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, especialmente o ODS 4 (educacao
de qualidade) e 0 ODS 10 (reducdo das desigualdades), ao promoverem uma formagao voltada

a justica educacional e ao reconhecimento da diversidade dos estudantes.
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A educacdo Matemadtica critica, inspirada em Skovsmose (2001) e Freire (1996),
reforca que o ensino deve promover autonomia intelectual, participagdo cidada e leitura critica
da realidade. Assim, a formag¢ao docente precisa ir além do dominio de contetidos matematicos,
envolvendo também a compreensao do papel social da disciplina, a valorizagao dos saberes dos
alunos e a capacidade de articular teoria e pratica em contextos reais de sala de aula.

Programas de formagdo continuada, como o PED - Programa de Especializagdo
Docente, ilustram a importancia de metodologias colaborativas que incentivam a investigagao
da propria pratica e o protagonismo docente. Experiéncias fundamentadas nesse modelo
evidenciam que estratégias diversificadas, como o uso de jogos didaticos, podem promover
engajamento.

Dessa forma, investir na formagdo continuada dos professores ¢ condi¢ao
indispensavel para que estratégias inovadoras, como o uso de jogo didatico, deixem de ser vistas
como praticas periféricas e passem a integrar de maneira estruturada, intencional e reflexiva o
processo de ensino e aprendizagem. A consolidagdo dessa perspectiva contribui para o
fortalecimento de uma Matematica mais acessivel, inclusiva e transformadora, capaz de gerar
mudangas efetivas na cultura escolar e no desenvolvimento profissional docente.

A articulagdo entre os referenciais sobre formacao docente evidencia convergéncia
quanto a centralidade do professor como sujeito reflexivo, produtor de saberes e mediador das
aprendizagens, mas também revela tensOes importantes entre modelos formativos mais
tecnicistas e abordagens criticas e emancipatérias. Tardif (2002), Shulman (1986) e Perrenoud
(2000) destacam a pluralidade dos saberes docentes e a necessidade de integra-los a prética,
enquanto Pimenta (1999) enfatiza a reflexdo sistematica sobre a experiéncia como eixo do
desenvolvimento profissional. No campo da Educacdo Matematica, autores como Boaler
(2016) e Ferreira et al. (2023) ampliam esse debate ao evidenciar que crengas docentes, climas
emocionais e atitudes frente ao erro influenciam diretamente o engajamento e a aprendizagem
dos estudantes. Lotan (2004), ao abordar a organizacdo de ambientes colaborativos, tensiona a
pratica docente ao exigir planejamento intencional e sensibilidade a equidade na participagao.
Jé as perspectivas criticas de Skovsmose (2001) e Freire (1996) acrescentam a dimensao social
e politica do ensino, defendendo uma formagdo que ultrapasse o dominio técnico e promova
leitura critica da realidade. Nesse conjunto, observa-se que a formagao docente voltada ao uso
pedagogico de jogos demanda ndo apenas conhecimento metodologico, mas também

compromisso ético, reflexdo continua e abertura a investigacdo da propria pratica, condi¢ao
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fundamental para que estratégias inovadoras contribuam efetivamente para uma educacio

matematica mais equitativa e socialmente comprometida.

2.5 Panorama da producao cientifica recente

Com o objetivo de mapear e analisar a producdo académica recente sobre o uso de
jogo didatico no ensino de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, foi realizada
uma revisao sistematica de literatura, com base em critérios previamente definidos.

O processo de busca e selegdo dos trabalhos seguiu as diretrizes do protocolo
PRISMA (Page, 2021), contemplando as etapas de identificagdo, triagem, elegibilidade e
inclusdo dos trabalhos. Essa abordagem visa garantir transparéncia, rastreabilidade e rigor
metodoldgico na sele¢do do corpus analisado.

A metodologia adotada seguiu as orientacdes de Noronha e Ferreira (2000) e
Siddaway, Wood e Hedges (2019), caracterizando-se como revisao bibliografica descritiva com
meta-sintese qualitativa.

O processo foi conduzido em quatro etapas principais: (1) definicdo do escopo e
descritores, (2) busca nas bases de dados, (3) triagem e critérios de elegibilidade e (4) sintese
dos resultados. As bases consultadas foram: Periddicos CAPES, Banco de Teses e Dissertacoes
da BDTD e o Banco de Teses e Dissertacoes do MPE-UNITAU.

Os parametros de busca incluiram:

v’ Periodo: 2019 a 2023;

29 <e 99 ¢

v" Termos-chave (strings de busca): “jogos matematicos”, “uso de jogos”, “ensino
de Matematica”, “anos finais”;

v’ Filtros aplicados: trabalhos em lingua portuguesa, que tratassem explicitamente
do uso pedagdgico de jogos no Ensino Fundamental — anos finais;

v' Critérios de exclusio: estudos voltados a Educacdo Infantil, Ensino Médio ou
contextos de ensino superior; publicacdes sem metodologia explicita; duplicatas ou resumos
sem texto completo disponivel.

O processo metodologico de revisdo sistematica pode ser visualizado de forma

sintética na Figura 5 a seguir.
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Figura 5 — Etapas do processo de revisdo sistematica (modelo PRISMA adaptado)

IDENTIFICACAO
Foram localizados 119 estudos nas bases Peridodicos CAPES, BDTD e
MPE-UNITAU, utilizando os descritores: “jogos Matematicos”, “uso de

EEINT3

jogos”, “ensino de Matematica” e “anos finais”.

I

TRIAGEM
Apds a leitura dos titulos e resumos, 69 publicagdes foram excluidas por
apresentarem duplicidade, ndo tratarem do ensino fundamental anos
finais ou ndo abordarem o uso de jogos de forma pedagogica.

I

ELEGIBILIDADE
Dos 50 estudos restantes, procedeu-se a leitura integral e analise de
coeréncia tematica e metodologica. Foram excluidos 41 trabalhos por
nao atenderem aos critérios de inclusdo (periodo 2019-2023, idioma
portugués e foco no ensino de Matematica).

4

INCLUSAO
Foram selecionados 9 trabalhos para compor a meta-sintese final,
apresentados no Quadro 2 desta segéo.

Fonte: Elaborado pela autora (2025), com base no protocolo Page (2021).

Conforme apresentado na Figura 5, o processo resultou na selecio de nove
trabalhos, sintetizados no Quadro 1 a seguir.

Quadro 1: Resultado da pesquisa Bibliografica

Banco de | Descritores Filtro 1: ‘Jogos | Descritores Filtro 2: ‘Uso de | Trabalhos
Dados Matematicos’ e ‘Fundamental II’ | Jogos’, ‘Matematica’ e ‘Anos | Selecionados
Finais’

Periodicos 16 publicacdes 23 publicagdes Filtro 1: UM

CAPES Filtro 2: DOIS

BDTD 46 publicacdes 26 publicagdes Filtro 1: UM
Filtro 2: TRES

MPE 8 publicagdes DOIS

UNITAU (Nao possui opgao de filtro)

TOTAL - 9 Trabalhos
selecionados

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
Os nove trabalhos selecionados foram analisados quanto ao tipo, titulo e ano de
publicacdo, conforme o Quadro 2:

Quadro 2 — Relagao dos trabalhos selecionados

Autor(es) Ano | Titulo Tipo
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Luciana Maria da Silva

Matematica e as profissdes: uma experiéncia no

2023 ) ) ) Dissertagdo
Veloso Componente Curricular Projeto de Vida.
Carmen Veronica Arantes 2021 | Necessidades formativas de professores dos anos finais do Dissertacao
Ferreira ensino fundamental e o trabalho colaborativo
universidade-escola.
Tayna Elias dos Santos,
Elisa Fonseca Sena e Silva, ] ) ] Artigo
) ] ] 2021 | Domind: A Matematica e a Estratégia. )
e Nickson Deyvis da Silva cientifico
Correia
o Diferentes usos da Matematica: uma possibilidade da ]
Luis Tiago Osterberg 2019 ) } Dissertagédo
etnomatematica como método de ensino.
Denise Aparecida Enes 2020 A histdria da Matematica e o ludico pedagdgico na Artigo
Ribeiro aprendizagem em matematica. cientifico
) ) ) Percepcdes manifestas em pesquisas brasileiras sobre )
Simone Aparecida Martins | 2022 ] ) ) ) Dissertagdo
aprendizagem Matematica em situag@o de jogo.
Jogos propostos por autores de livros didaticos: uma
Claudiene Dos Santos 2019 | caracterizagdo de uso (s) por professores de Matematica Dissertacdo
dos anos finais do ensino fundamental.
o ] Jogos como possibilidade para a melhoria do desempenho
Valéria Cristina Brumati ) o ]
) 2020 | e das atitudes em relagdo as fragoes e aos decimais nos Dissertagao
Dugaich ) )
anos finais do ensino fundamental.
Alixandre Marques Cruz 2022 | Concepgoes de professores de Matematica sobre jogos e Dissertacdo

sua utilizagdo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Além da categorizacdo, realizou-se uma analise lexical das palavras-chave

utilizando o recurso de nuvem de palavras, que permitiu visualizar os termos mais recorrentes

nas produgdes.

Figura 6 — Nuvem de palavras

PROFESSOR

o ols

FORMACAO CONTINUADA

Fonte: Elaborada pela autora (2024)




44

#ParaTodosVerem: Nuvem de palavras destacando termos como "Jogos", "Formagdo continuada", "Professor",
"Ensino de Matematica", "Anos Finais", "Pratica Docente", "Estratégias de Aprendizagem", entre outros.

A nuvem de palavras evidencia a centralidade de temas como “Jogos”, “Formacao
Continuada”, “Professor”, “Pratica Docente” e “Anos Finais”, indicando que as pesquisas
recentes convergem para a valorizagdo de estratégias ludicas e colaborativas no ensino da
Matematica. Os termos “Projeto de Vida”, “Contetidos Matematicos”, “Geometria” e
“Aprendizagem Significativa” sugerem uma preocupacao crescente em aproximar o ensino da
realidade dos estudantes, articulando dimensdes cognitivas e afetivas do processo de aprender.

A predominancia de expressdoes como “formagao docente” e “relagdo professor-
aluno” reflete a ampliacdo do foco das pesquisas: o jogo didatico ndo ¢ mais visto apenas como
recurso auxiliar, mas como dispositivo formativo que estimula a reflexdo sobre a pratica e o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

De forma geral, a andlise do corpus confirma trés tendéncias predominantes na
producao académica recente:

v" Crescimento das abordagens qualitativas voltadas a observagio da interagdo e

do engajamento discente;

v Enfase na formacio continuada de professores como condigio para o uso

intencional e contextualizado do jogo didatico;

v Reconhecimento da dimensdo socioemocional e afetiva da aprendizagem

Matematica, com o jogo didatico atuando como mediador da autoeficacia e do

prazer de aprender.

Esses achados reforgam a coeréncia tedrica e metodoldgica desta pesquisa, que se
insere nesse movimento contemporaneo de valorizacdo do jogo didatico como estratégia
pedagdgica e formativa, alinhada aos principios da Educagdo Matematica critica, inclusiva e
humanizadora.

Além das etapas de identificagdo e triagem, foi realizada uma apreciagao qualitativa
dos trabalhos incluidos, considerando critérios como clareza dos objetivos, adequagdo do
método ao problema investigado, coeréncia entre resultados e conclusdes e relevancia para o
contexto do ensino de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental. Essa analise buscou
garantir a consisténcia metodologica e a validade das evidéncias utilizadas na sintese

interpretativa.
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2.6 Sintese interpretativa da revisio e reflexdes da pesquisadora

A andlise dos trabalhos selecionados por meio da revisdo sistematica evidenciou
que o uso do jogo didatico como estratégia de ensino e aprendizagem da Matematica, embora
ndo seja um tema recente, ainda € pouco explorado de forma sistemadtica e intencional nas
praticas pedagdgicas cotidianas. Grande parte das produgdes destaca o potencial do jogo
didatico para tornar as aulas mais atrativas e acessiveis, contribuindo significativamente para a
constru¢do de conceitos matematicos, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais ¢ a
formacao de atitudes positivas frente a disciplina.

Em diversas pesquisas analisadas, observa-se a recomendacdo dos proprios
participantes quanto a necessidade de que o jogo didatico seja adaptavel a realidade de cada
turma, considerando diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. E recorrente, também, a
defesa da elaboracdo de materiais simples, acessiveis e de baixo custo, que viabilizem a
implementagdo dessa estratégia no cotidiano escolar sem depender de recursos sofisticados.
Essa perspectiva reforca que o jogo didatico deve ser ndo apenas ludico, mas também
pedagdgica e socialmente contextualizado, alinhando-se as condi¢des concretas da escola
publica e as finalidades formativas da Educagao Matematica.

Com base na leitura dos estudos e na experiéncia da pesquisadora como docente da
rede publica e formadora de professores, constata-se que a ludicidade, quando aplicada com
intencionalidade pedagogica, permite aos estudantes posicionarem-se como sujeitos ativos do
processo de aprendizagem, promovendo prazer em aprender, raciocinio logico, criatividade,
criticidade e colaboragdo. O uso de jogo didatico como recurso didatico possibilita romper com
praticas tradicionais centradas na repeticdo mecanica, favorecendo a construgdo coletiva do
conhecimento e a emergéncia de um ambiente mais interativo, motivador e inclusivo.

Esse entendimento encontra respaldo nos Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 2001), que destacam a relevancia do jogo como atividade estruturante no

desenvolvimento da crianga:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes, enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intuigdo, da
criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo ¢
satisfatorio — necessarias para a aprendizagem da Matematica [...] além de ser um
objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o jogo € uma atividade natural
no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supde um ‘fazer sem
obrigagdo externa imposta’, embora demande exigéncias, normas e controle
(BRASIL, 2001, p. 47).
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Ainda segundo Ribeiro (2009), os jogos elaborados pelo professor podem atender
a diversos objetivos no ensino de Matematica, desde o dominio de algoritmos até a construgao
de ideias Matematicas, sendo também eficazes para o estimulo de atitudes como respeito,
cooperacao ¢ iniciativa;:

Um jogo desenvolvido pelo professor pode contemplar diferentes objetivos em
relag@o ao ensino de Matematica, dentre os quais se destacam: exercitar o dominio de
determinados algoritmos, desenvolver habilidades de calculo mental, construir
determinadas ideias Matematicas bem como explicar dificuldades encontradas em
conteudos especificos. Paralelamente, o trabalho com o jogo pode estimular a
formagdo de atitudes pessoais, tais como respeito aos colegas, cooperacao e iniciativas
(Ribeiro, 2009, p. 42).

Dessa forma, conclui-se que o uso do jogo didatico como ferramenta pedagdgica

favorece nao apenas o desempenho académico dos alunos, mas também o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, afetivas e sociais que contribuem para uma formacgdo integral e
humanizadora. A pratica do jogo didatico em sala de aula se confirma como uma estratégia
potente e transformadora, capaz de reconfigurar a percepg¢ao dos estudantes sobre a Matematica,
despertando curiosidade, engajamento e autoconfianca.

Essas constatagdes consolidam as bases tedricas que sustentam a presente pesquisa
e orientam a estrutura metodologica descrita no capitulo a seguir, em que sao apresentados os
procedimentos adotados para observar e analisar o uso do jogo didatico como estratégia de
aprendizagem Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental.

Dessa forma, conclui-se que o uso de jogo didatico como ferramenta pedagogica
favorece ndo apenas o desempenho académico dos alunos, mas também o desenvolvimento de
competéncias e valores que contribuem para uma formagao integral. A pratica de jogo didatico
em sala de aula se mostra uma estratégia potente, capaz de reconfigurar a percepcdo dos
estudantes sobre a Matematica, conquistando sua atengdo, engajamento e confianga.

Pesquisas de meta-sintese e revisdes sistematicas recentes (por exemplo, Ribeiro,
2020; Ferreira et al., 2023; Veloso, 2023) convergem quanto aos efeitos positivos do uso de
jogo na aprendizagem Matematica, destacando melhorias no desempenho conceitual, maior
engajamento, redu¢do da ansiedade e fortalecimento das habilidades de argumentagdo e
colaboragdo entre os estudantes. Esses resultados apontam para o potencial transformador da
ludicidade quando aplicada com intencionalidade pedagdgica e alinhamento curricular.

A analise da producdo académica evidenciou avangos significativos nas discussdes
sobre jogos didaticos, ensino de Matematica e habilidades socioemocionais. Entretanto,
observa-se uma lacuna importante na integragao desses elementos, especialmente no contexto

das redes municipais de ensino. Poucos estudos articulam, de forma sistematica, o uso de jogos
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didaticos a supera¢do da matofobia, ao desenvolvimento socioemocional e aos principios de
equidade educacional expressos nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel,
particularmente os ODS 4 e 10. Nesse sentido, esta pesquisa se diferencia ao propor uma
intervengdo pedagdgica situada na escola publica municipal, articulando ludicidade,
colaboracdo e mediacdo docente, contribuindo para ampliar o campo de investigacdes que
buscam uma Matematica mais humana, inclusiva e socialmente comprometida.

Assim, a presente investigacao contribui explainando uma experiéncia pedagogica
situada, ainda pouco explorada na literatura, ao articular jogos didaticos, dimensdes
socioemocionais e equidade educacional no ensino de Matematica em uma escola municipal.
A anélise das evidéncias se apoiard em dimensdes como participagdo ativa, argumentagao
Matematica, colaboracdo entre pares e autorregulacdo da aprendizagem, compondo um mapa
logico de investigacdo que conecta teoria, pratica e observacdo empirica. Esse alinhamento
finaliza a revisdo de literatura delineando com clareza a rota que orienta o percurso
metodolédgico do estudo.

Com base nessa revisdo e nas lacunas identificadas, a pesquisa delineou uma
abordagem metodoldgica que articula teoria e pratica, buscando compreender, de forma
colaborativa e reflexiva, como o jogo didatico pode contribuir para o ensino e aprendizagem da

Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental.
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3. METODOLOGIA

Esta pesquisa insere-se no campo qualitativo e adota como delineamento
metodoldgico a pesquisa-acdo colaborativa, conforme proposta por Thiollent (2011),
caracterizando-se por articular investigagdo cientifica com intervencao pedagogica planejada,
em um processo ciclico de reflexdo, agao e aprimoramento. Essa abordagem visa transformar a
realidade escolar por meio da escuta ativa e de estratégias significativas.

De acordo com Minayo (2008, p. 57),

O método qualitativo é adequado aos estudos da historia, das representagdes e crengas,
das relagdes, das percepgdes e opinides, ou seja, dos produtos das interpretagdes que
os humanos fazem durante suas vidas, da forma como constroem seus artefatos
materiais ¢ a si mesmos, sentem e pensam. (Minayo, 2008, p. 57).

Assim, a pesquisa qualitativa se propde a responder questoes que nao sao passiveis
de mensuracdo numérica, mas que demandam interpretagdo e compreensao de significados.

Dentro deste percurso metodolégico apresentado, o estudo foi desenvolvido com
uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental, da Escola Municipal Ernani Barros Morgado,
situada na cidade de Taubaté, interior paulista, envolvendo 28 estudantes. O principal objetivo
foi analisar o potencial pedagdgico de atividades com jogo didatico na promogdo da
aprendizagem Matematica, considerando as percepgdes dos estudantes, os desafios enfrentados
em sala de aula e as possibilidades de inovagdo metodologica.

Conforme destaca Yin (2016), a investigacdo qualitativa busca compreender
eventos da vida real a partir da perspectiva dos participantes. Nesse contexto, participaram
ativamente alunos, professores e a equipe gestora da escola, em um processo continuo e
colaborativo. A professora-pesquisadora atuou diretamente na mediacao das atividades, nos
registros sistematicos e na andlise das evidéncias pedagdgicas emergentes.

O referencial metodolégico dialoga com autores que discutem o uso pedagogico do
jogo, ressaltando que sua eficicia depende de intencionalidade, mediagdo qualificada e
alinhamento a objetivos claros de aprendizagem (Kishimoto, 1996, 2011; Brougere, 1998;
Borin, 2002; Grando, 2000; Silva, 2012; Van De Walle, 2009; Lotan, 2004; Ferreira et al.,
2023). Essa base fundamentou a sele¢do, adaptacdo e aplicagdo do jogo didatico, buscando nao
apenas favorecer o desenvolvimento do pensamento matemdtico, mas também estimular
competéncias socioemocionais, como empatia, cooperacao ¢ tomada de decisdo, conforme

preconiza a BNCC (BRASIL, 2017) e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel 4 e 10.
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O método adotado integrou os principios da Metodologia Colaborativa baseada no
PED Brasil (Instituto CANOA, 2024), que organiza os estudantes em grupos de trabalho e
propoe desafios matematicos contextualizados, favorecendo a interacdo entre pares, a
autonomia e o protagonismo estudantil. Essa abordagem também reconhece a bagagem cultural
e os conhecimentos prévios dos alunos, articulando a dimensdo social e cognitiva da
aprendizagem, como defendem Lotan (2004) e Van de Walle (2009).

A pesquisa foi conduzida ao longo de quatro meses, com uma sequéncia de 6 (seis)
encontros pedagogicos, cada um com duracdo minima de uma hora-aula, integrados ao
componente curricular de Matematica. Em alguns momentos, especialmente durante as etapas
de aplicagdo do jogo didatico e socializacdo das estratégias, os encontros se estenderam para
duas horas-aula consecutivas, a fim de possibilitar o desenvolvimento completo das atividades
propostas.

Para assegurar fidelidade e consisténcia na intervencao, foi elaborado um protocolo
de aplicacdo, incluindo:

- Questionario diagnoéstico: aplicado no inicio e no final da intervengdo, para
identificar percepgdes, expectativas e mudancas na relagdao dos estudantes com a Matematica;

- Entrevistas semiestruturadas: realizadas com um grupo representativo de alunos,
para aprofundar percepgdes sobre o uso do jogo didatico;

- Observagdes registradas em diario de campo: contemplando comportamentos,
interacdes, estratégias e dificuldades dos estudantes;

- Registros audiovisuais: captacdo de imagens e sons das atividades para
documentar e possibilitar analises mais detalhadas;

- Didrio reflexivo da pesquisadora: para sistematizar impressoes, decisoes
pedagdbgicas e ajustes realizados ao longo do processo.

A analise dos dados seguiu a técnica de Analise de Conteudo proposta por Bardin
(2016), que sera detalhada na analise dos dados, assim como o processo de codificacao
realizado.

Os aspectos éticos foram rigorosamente observados, com a devida aprovagao do
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade de Taubaté (CEP-UNITAU), sob o parecer n°
7.090.777. A participacao foi voluntaria, assegurando o direito a recusa ou a desisténcia a
qualquer momento, mediante esclarecimentos prévios sobre objetivos, procedimentos,
beneficios e riscos envolvidos. Foram coletadas autorizagdes formais por meio do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
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(TALE) e dos termos especificos para uso de imagem e voz (Anexos A—E), e ainda o oficio a
instituicdo e termo de anuéncia (Anexos F e G).

Para garantir o sigilo e a preservagao da identidade dos participantes, utilizou-se a
letra “A” (referente a aluno) seguida do nimero de chamada e, quando pertinente, acompanhada
de uma caracteristica individual relevante. Além disso, para minimizar eventuais desconfortos,
como a exposi¢do ao erro ou dificuldades nas interacdes em grupo, foram adotadas estratégias
de apoio pedagogico e afetivo ao longo de todas as etapas da intervencao. A professora titular
acompanhou ativamente o desenvolvimento das atividades e, se necessario, os alunos poderiam
ser encaminhados ao servico de apoio psicossocial da rede municipal.

Assim, esta se¢do delineia a estrutura metodoldgica que sustentou a investigagao,
articulando a interven¢do pedagdgica planejada, o uso intencional de jogo didatico e a anélise
colaborativa dos resultados. A seguir, cada elemento do processo serd detalhado em subitens,
contemplando:

e a caracterizacao dos participantes e do contexto escolar;

e adescrigdo dos instrumentos de coleta de dados;

e 0s procedimentos de aplicagdo das atividades; e

e 0s critérios e etapas da analise de contetido.

Essa organizagdo busca oferecer uma compreensao clara e sistematica do percurso
metodoldgico, evidenciando como as escolhas realizadas se alinham aos objetivos propostos e
ao referencial tedrico adotado.

Para assegurar a correcao ortografica, a coeréncia e a coesao do texto, foi utilizado
o ChatGPT (Openai, 2025) como ferramenta de apoio a revisdo linguistica. O uso limitou-se a
adequagdo gramatical, ortografica e de estilo, sem interferéncia na interpretacdo dos dados, na
construgdo das categorias ou no conteudo analitico da pesquisa. O recurso foi empregado de
forma ética e transparente, preservando a autoria intelectual e as decisdes interpretativas da
pesquisadora. O Protocolo de uso ético de IAG adotado nesta pesquisa encontra-se descrito no

Anexo H. A ferramenta utilizada esta listada nas Referéncias.

3.1 Participantes da pesquisa

A pesquisa foi realizada com uma turma do 6° ano da Escola Municipal Ernani
Barros Morgado, composta por 33 estudantes com idade entre 11 e 13 anos, representando um
publico em transi¢do dos anos iniciais para os anos finais do Ensino Fundamental. Entretanto,

apenas 28 alunos participaram efetivamente da intervencdo, conforme autorizagdo dos
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responsaveis e frequéncia minima exigida durante o periodo da pesquisa. Os demais estudantes,
embora pertencentes a turma, ndo integraram o corpus de analise por motivos diversos, como
transferéncia de unidade, faltas recorrentes ou auséncia de consentimento formal. Essa distin¢ao
¢ mantida no Quadro 3, que apresenta todos os alunos matriculados, garantindo transparéncia
metodologica quanto ao universo total da turma e ao grupo efetivamente participante.

A escolha dessa turma se deu por trés razdes principais: (1) a compatibilidade entre
os conteudos curriculares e o jogo didatico proposto; (2) o engajamento demonstrado em
projetos escolares anteriores; e (3) a viabilidade logistica de acesso a unidade.

A escola esta localizada em regido urbana de Taubaté (SP), atende alunos de perfil
socioecondmico heterogéneo e possui historico positivo em projetos educacionais. A selegdo
da turma contou com o apoio da coordenacdo pedagogica e da professora titular, que
acompanhou todas as etapas.

Os estudantes foram organizados em seis grupos de quatro a cinco integrantes,
conforme a metodologia colaborativa inspirada no Programa de Especializagao Docente — PED
Brasil (Instituto CANOA, 2024). Nessa proposta, os alunos assumiram papéis rotativos;
facilitador, reporter, monitor de recursos, controlador de tempo e harmonizador; estimulando
autonomia, colaboracao e corresponsabilidade. Essa estrutura seguiu as diretrizes do trabalho
em grupo proposto pelo PED, com regras como:

v" Discutam e decidam em conjunto;

v" Todos tém contribui¢des valiosas para o grupo;

v" Espere a sua vez de falar, apos todos terem se expressado;

v' Apresente argumentos para suas sugestoes;

v' Baseie as discussdes nos argumentos dos autores indicados;

v" O grupo so conclui a tarefa quando todos a entenderem completamente;

v' Mantenha o grupo focado na atividade.

Os principais beneficios proporcionados aos participantes desta pesquisa incluem
a possibilidade de vivenciar uma experiéncia cientifica na area da Educac¢ao, contribuindo com
futuros estudos que abordem o uso de jogo didatico no ensino da Matematica. Além disso, os
alunos participaram de uma proposta pedagogica inovadora, voltada & melhoria da qualidade
educacional, tendo acesso a praticas de ensino mais dindmicas e eficazes, com aulas
estruturadas em torno do trabalho em grupo e da utilizacao de jogo didatico. Essa abordagem
promoveu um ambiente mais atrativo, participativo e significativo para a aprendizagem

Matematica.
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Quanto aos riscos associados a participacdo, considerou-se a possibilidade de os
alunos se sentirem constrangidos ao cometer erros perante os colegas, de ndo assimilarem
plenamente os conteudos propostos ou de enfrentarem dificuldades no trabalho em grupo. Para
mitigar tais riscos, a professora titular da turma e a pesquisadora acompanharam de forma
continua cada estudante, oferecendo suporte individualizado sempre que necessario. Foram
também adotadas estratégias ludicas e motivacionais, com o objetivo de garantir um ambiente
acolhedor, seguro e encorajador. Caso houvesse necessidade de suporte emocional adicional,
estava previsto o encaminhamento ao servigo de apoio psicoldgico mais proximo, assegurando
a integridade e o bem-estar dos participantes ao longo da pesquisa.

Para preservar a identidade dos participantes, cada aluno foi identificado pela letra
"A" seguida do numero de chamada na turma, e, associou-se uma caracteristica marcante, como
“AlS5, introspectivo e detalhista”, conforme descrito no quadro 3. Essa estratégia de
codificacdo, além de proteger a identidade, possibilita ao leitor acompanhar o perfil dos
estudantes ao longo da anélise.

Quadro 3 — Descrigdo dos participantes da pesquisa

Codigo do Género Idade Perfil/Caracteristica Observacoes relevantes
participante destacada
Al M 12 anos Comunicativo, colaborativo Boa participagdo em grupo

Necessita incentivo para

A2 F 11 anos Reservada, discreta interagdes

Necessita de auxiliar em

sala, ndo conseguiu

A3 M 13 anos Transtorno do Espectro Autista | participar da pesquisa.

Apresenta ideias

A4 M 11 anos Criativo alternativas

Foi remanejado para outra

turma, ndo conseguiu

AS M 11 anos Nao participou da pesquisa participar da pesquisa

A6 M 12 anos Criativo e observador Muito otimista

A7 M 11 anos Brincalhao e extrovertido Bem participativo




53

Cédigo do Género Idade Perfil/Caracteristica Observagdes relevantes
participante destacada
A8 F 11 anos Calma e reservada Boa participagdo
Participou do inicio do
projeto, porém se
Introspectivo, aspirante a transferiu da unidade, ndo
astronomo, momentos de conseguiu participar da
A9 M 12 anos entusiasmo pesquisa
Al0 M 11 anos Extrovertido e entusiasmado Incentivador dos colegas
Curiosa, comunicativa,
All F 12 anos persistente Excelentes reflexdes
Timida e insegura,
Al2 F 11 anos introspectiva, muito retraida Muito atenta
Al3 M 11 anos Organizado e comunicativo Colaborativo
Observador e meticuloso, calmo | Muito responsavel e
Al4 M 12 anos e organizado metddico
Comunicativo e aspirante a
AlS M 12 anos arquiteto, detalhista Gosta de liderar
Gosta de encontrar
Al6 M 11 anos Criativo e comunicativo solugdes
Articulada, aspirante a
Al7 F 12 anos veterinaria, curiosa Sempre sorridente
Nao conseguiu participar
Al8 M 11 anos Aluno faltoso da pesquisa
A19 M 11 anos Comunicativo, curioso Dificuldades acentuadas
A20 F 12 anos Timida, introspectiva Baixa participacdo
A21 F 11 anos Introvertida Muita dificuldade
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Cédigo do Género Idade Perfil/Caracteristica Observagdes relevantes
participante destacada

Destacou-se nas falas
A22 M 11 anos Criativo e expressivo sobre jogo didatico

Produziu sempre com
A23 F 11 anos Insegura auxilio dos colegas

Produziu com auxilio dos
A24 F 11 anos Timida colegas

Engajada, colaborativa, Filha de professora de

A25 F 11 anos organizada Matematica.
A26 M 11 anos Introspectivo Baixa participagdo

Ajudou os colegas com
A27 F 11 anos Reflexiva e persistente mais dificuldades

Apoio aos colegas nas
A28 M 11 anos Engajada tarefas
A29 M 11 anos Reservado Sem proatividade

Muita dificuldade, baixa
A30 M 12 anos Falante participag@o

Boas contribui¢des no

desenvolvimento do
A3l F 11 anos Detalhista trabalho

Nao conseguiu participar
A32 M 12 anos Aluno faltoso da pesquisa
A33 M 11 anos Expressivo e criativo Bem participativo

Nota: Embora a turma seja composta por 33 estudantes, apenas 28 participaram efetivamente das etapas

da pesquisa, conforme critérios de frequéncia e autorizagdo estabelecidos no Comité de Etica. Os demais constam

no quadro para fins de registro e transparéncia metodologica.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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3.2 Instrumentos de coleta de dados

A coleta de dados foi realizada por meio de quatro instrumentos principais:
questionarios, entrevistas semiestruturadas, diario de campo e registros audiovisuais,
complementados por um diario reflexivo da pesquisadora, conforme descricdo no Apéndice A.
A triangulacdo desses dados possibilitou uma analise mais abrangente e confiavel, ampliando
a compreensdo sobre os efeitos pedagogicos do uso de jogo didatico na aprendizagem

Matematica e sobre os processos socioemocionais emergentes durante a intervengao.

3.2.1 Questionario diagndéstico

Foi aplicado um questionario diagnostico misto, com questdes abertas e fechadas,
a todos os alunos da turma, antes do inicio da interven¢do, conforme Apéndice B. O objetivo
foi mapear as percepgoes iniciais dos estudantes sobre o ensino de Matematica, suas principais
dificuldades, sentimento em relacdo a disciplina e expectativas quanto a proposta com o jogo
didatico.

Ao final do processo interventivo, aplicou-se um segundo questionario, com
estrutura semelhante, buscando identificar mudancas nas percepg¢des e atitudes dos alunos apos
a experiéncia com o jogo didatico. A comparagdo entre os dois instrumentos permitiu observar
indicios de evolugdo cognitiva e socioemocional, especialmente quanto a autoconfianca,
engajamento e autorregulacdo (CASEL, 2020; Damasio, 2012).

Como afirmam Carmo e Ferreira (2008), questionarios bem estruturados permitem
coletar informacdes relevantes, orientando decisdes pedagogicas e investigativas. Hill (2014)
também defende o uso de questionarios mistos na area educacional, por possibilitarem captar
dimensdes subjetivas importantes para a analise qualitativa.

Os dados foram posteriormente analisados conforme descrito na se¢ao 3.4.

3.2.2 Entrevistas semiestruturadas

Além dos questionarios, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com seis
alunos, sendo um representante de cada grupo, em dois momentos distintos: antes e apds a
aplicacdo do jogo didatico. Os participantes foram selecionados com base em critérios de
diversidade de género, perfil socioemocional e nivel de engajamento, garantindo
representatividade do conjunto da turma.

As entrevistas foram gravadas e integralmente transcritas, seguindo um roteiro

estruturado a partir das hipdteses teoricas do estudo (Apéndices C e D). O roteiro
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contemplou perguntas abertas sobre as percepcdes dos alunos em relagdo a Matematica, o
uso de jogo didatico nas aulas e as mudangas percebidas em sua motivacao e aprendizado.
Trivifios (1987) destaca que esse tipo de entrevista valoriza a escuta ativa, a
abertura ao inesperado e o envolvimento do entrevistado no processo investigativo,
permitindo captar sentidos que emergem do didlogo.
Como refor¢ca Demo (2012), a comunicagdo humana envolve sutis expressodes

e gestos que revelam significados além da fala verbal:

[...]- O analista qualitativo observa tudo, o que € ou ndo dito: os gestos, o olhar,
o balanc¢o, o meneio do corpo, o vaivém das maos, a cara de quem fala ou
deixe de falar, porque tudo o pode estar imbuido de sentido ¢ expressar mais
do que a propria fala, pois a comunica¢ao humana ¢ feita de sutilezas, ndo de
grosserias. Por isso, ¢ impossivel reduzir entrevistado a objeto. (Demo, 2012,

p. 33)

Com base nessa perspectiva, o pesquisador manteve uma postura acolhedora e
reflexiva, atenta aos elementos ndo verbais e ao contexto emocional das falas, de modo a
preservar a autenticidade das narrativas.

As entrevistas semiestruturadas contribuiram para uma compreensdo mais
aprofundada das percepcdes e experiéncias dos participantes, oferecendo elementos
qualitativos que complementaram os dados obtidos nos questionarios. Essa abordagem permitiu
identificar dimensdes subjetivas do processo de aprendizagem e do uso do jogo didatico,
servindo de base para a triangulacdo e categorizagdo dos dados na analise de conteudo

apresentada na sequéncia.

3.2.3 Diario de campo e diario reflexivo

O didrio de campo foi utilizado ao longo de todo o processo investigativo,
configurando-se como instrumento reflexivo, documental e analitico. Nesse registro, foram
descritos aspectos relevantes sobre o andamento das atividades, as interagdes entre os alunos,
os desafios enfrentados e as percepcdes da professora-pesquisadora. O diario permitiu
acompanhar o desenvolvimento da intervencao de forma sistematica e continua, contribuindo
para a compreensdo contextual dos fendmenos observados.

De acordo com Araujo, Dolina, Petean (2013), o diario permite ordenar e
compreender as experiéncias dos sujeitos, sendo um importante recurso na pesquisa qualitativa:

[...], o didrio tem sido empregado como modo de apresentacao, descri¢cdo e ordenacao

das vivéncias e narrativas dos sujeitos do estudo e como um esfor¢o para compreendé-
las. [...]. O diario também ¢ utilizado para retratar os procedimentos de analise do



57

material empirico, as reflexdes dos pesquisadores e as decisdes na condugdo da
pesquisa; portanto ele evidencia os acontecimentos em pesquisa do delineamento
inicial de cada estudo ao seu término. (Aratjo et al., 2013, p. 54).

Conforme complementa Zabalza (2004), o diario de campo € um espago
privilegiado de formacdo e consciéncia docente, pois possibilita ao pesquisador refletir sobre
as proprias praticas e aprimorar continuamente sua a¢ao pedagogica.

O diario reflexivo, por sua vez, teve carater mais subjetivo e interpretativo,
permitindo a pesquisadora documentar impressoes pessoais, hipdteses emergentes, duvidas e
descobertas ao longo do processo. Segundo Macedo (2010, p. 134):

Além de ser utilizado como instrumento reflexivo para o pesquisador, o género didrio
¢, em geral, utilizado como forma de conhecer o vivido dos atores pesquisados,
quando a problematica da pesquisa aponta para a apreensdo dos significados que os

atores sociais ddo a situagdo vivida. O diario é um dispositivo na investigagao, pelo
seu carater subjetivo, intimista. (Macedo, 2010, p. 134)

Dessa forma, tanto o diario de campo quanto o didrio reflexivo constituiram
instrumentos complementares e essenciais na presente pesquisa. Enquanto o primeiro
possibilitou o registro sistematico de evidéncias empiricas, o segundo favoreceu a autoanalise
e a metarreflexdo docente, em consonancia com o entendimento de Pimenta (1999) sobre o
papel do professor-pesquisador como sujeito reflexivo de sua pratica.

Esses registros permitiram identificar nuances do processo de aplicagdo do jogo
didatico, reconhecer fatores que favoreceram ou dificultaram a aprendizagem e sustentar a
andlise de conteudo desenvolvida posteriormente. Assim, os didrios ndo apenas documentaram
a experiéncia, mas também alimentaram a interpretacdo critica e a reconstru¢do tedrica da

pratica pedagogica, fortalecendo o rigor e a autenticidade da investigagao.

3.2.4 Registro audiovisual

O registro audiovisual foi utilizado como recurso complementar para documentar e
analisar momentos-chave da intervencao, captando expressoes, gestos € interagdes que nem
sempre sao plenamente apreendidos por meio de anotacdes escritas. Essa técnica visou ampliar
a fidelidade descritiva e o rigor interpretativo do processo investigativo, compondo a
triangulacdo de dados com os demais instrumentos de coleta.

Segundo Monteiro (2006), a fotografia, ao congelar instantes do real, permite
observar aspectos sutis das praticas pedagdgicas, como posturas, expressoes e atitudes que

enriquecem a compreensdo do fendomeno estudado. De modo semelhante, Zabalza (2004)
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afirma que registros visuais contribuem para o processo de reflexdo docente, ao possibilitar que
o pesquisador reveja e reanalise as situagdes vividas em diferentes perspectivas temporais.

As imagens e dudios foram capturados com autorizagao prévia dos responsaveis e
da escola, conforme os termos de consentimento (Anexos B, C, D e E), e utilizados
exclusivamente para fins analiticos e ilustrativos, sem exposi¢cdo publica dos participantes.
Todo o material foi armazenado em ambiente digital protegido, com acesso restrito a
pesquisadora e ao orientador, em conformidade com os principios éticos estabelecidos pelo
Comité de Etica em Pesquisa da UNITAU (parecer n° 7.090.777).

Como destaca Thiollent (2011), o registro sistematico e colaborativo das agdes
permite compreender os processos de mudanca produzidos durante a pesquisa-acdo, o que
reforca o valor das evidéncias visuais na constru¢ao coletiva do conhecimento.

Assim, os registros audiovisuais atuaram como documentos de apoio interpretativo,
auxiliando na validagdo cruzada das observacdes, na andlise das interagdes em grupo € na
reconstitui¢cdo das etapas da aplicagdo do jogo didatico, oferecendo maior consisténcia a analise
de conteudo apresentada nas se¢des seguintes.

Com o intuito de evidenciar a coeréncia interna do desenho metodoldgico e
explicitar a relacao entre os instrumentos de coleta, os objetivos especificos da pesquisa e os
procedimentos de andlise, apresenta-se o quadro a seguir, que sintetiza os instrumentos

utilizados, a natureza dos dados produzidos e o tipo de analise realizada.

Quadro 4 — Relagdo entre instrumentos de coleta, objetivos e procedimentos de analise

Instrumento de Objetivo especifico Natureza dos Procedimento de
coleta relacionado dados analise
Questionario Analisar as percepcdes dos Qualitativos e Analise descritiva e
diagnostico (inicial e | estudantes sobre a Matematica e quantitativos analise de conteudo
final) suas dificuldades
Entrevistas Compreender percepgdes, Qualitativos Analise de contetido
semiestruturadas expectativas e mudangas na (narrativas) (Bardin, 2016)
relagdo com a Matematica
Diario de campo da Registrar interagdes, Qualitativos Analise de conteudo e
pesquisadora comportamentos e mediagdes (observacionais e triangulacdo
durante as oficinas reflexivos)
Registros audiovisuais Documentar interagdes, Qualitativos (visuais = Analise interpretativa e
estratégias e participagdo dos e contextuais) apoio a triangulagao
estudantes
Relatérios produzidos Identificar aprendizagens, Qualitativos Analise de contetido
pelos grupos dificuldades e processos (textuais) tematica

colaborativos
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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3.3 Organizacao da intervencao didatica

O planejamento das acdes seguiu uma progressao pedagogica intencional,
contemplando momentos de diagndstico, exploracdo, sistematizacdo e reflexdo, em
consonancia com os principios da metodologia colaborativa do PED Brasil (Instituto CANOA,
2024) e com as competéncias gerais da BNCC (BRASIL, 2017).

O jogo didatico selecionado envolveu contetdos relacionados as operagdes
fundamentais, ao raciocinio logico, a resolucao de problemas e ao pensamento estratégico,
sendo mediado de forma a estimular a cooperacdo, a argumentacdo e a autorregulacio
emocional, dimensdes estas, reconhecidas por CASEL (2020) como essenciais ao
desenvolvimento integral dos estudantes.

A seguir, apresenta-se a sintese da organizacdo da sequéncia diddtica, com a

respectiva distribui¢do dos encontros, objetivos e instrumentos utilizados:

Quadro 5 — Divisao dos encontros

ENCONTRO ATIVIDADE PRINCIPAL INSTRUMENTO APLICADO
1° Aplicagdo do questionario Questionario (Apéndice B)
diagndstico
2° Dinamica de grupo e ambientagéo Diario de campo

do jogo didatico

3°-8° Oficinas com jogo didatico Observagdo, diario e registro
matematico audiovisual
9° Entrevistas finais com Entrevista (Apéndice D)

representantes dos grupos
10° Compartilhamento dos grupos e Diaério reflexivo

encerramento

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A organizacdo dos encontros, com objetivos, contetidos e estratégias previamente
definidos, possibilitou um acompanhamento sistematico do processo de ensino-aprendizagem,
assegurando fidelidade a proposta metodologica e consisténcia nos registros obtidos. Essa
estrutura também favoreceu a analise dos efeitos pedagogicos do jogo didatico sobre o
engajamento e a aprendizagem dos estudantes, servindo de base para a interpretacao dos dados,

apresentada no topico seguinte.
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3.4 Analise dos dados

Analise de Contetido de Bardin (2016) foi utilizada, por ser um método sistematico

e flexivel, capaz de revelar significados implicitos nas manifestagdes verbais, comportamentais

e escritas dos participantes. Essa técnica permitiu integrar as informagdes provenientes de

entrevistas, questiondrios, registros audiovisuais e diarios de campo, assegurando a triangulacao

dos dados e a consisténcia interpretativa.

Bardin:

conteudo:

O processo analitico foi estruturado em trés fases, conforme o modelo classico de

v’ Pré-analise: leitura flutuante e exaustiva dos materiais coletados, organizagdo do
corpus ¢ elaboragdo das hipdteses iniciais. Nessa etapa, buscou-se apreender as
percepcdes gerais dos estudantes e identificar indicios de engajamento, interesse e
atitudes diante da Matematica.

v Exploragdo do material: codificagdo das unidades de registro e categorizagdo
tematica emergente, considerando frequéncia, relevancia e recorréncia semantica.
As categorias ndo foram definidas a priori, mas construidas de forma indutiva, a
partir das regularidades observadas nos discursos e nas interagcdes em grupo.

v’ Tratamento, inferéncia e interpreta¢do: integracdo das categorias com o0s
objetivos da pesquisa e o referencial teérico, possibilitando a identificagdo de
padrdes de aprendizagem, mudangas atitudinais e evidéncias de desenvolvimento
socioemocional dos participantes.

A Figura 7 apresenta uma sintese visual das etapas metodologicas da analise de

Figura 7 — Fases da Analise de Conteudo segundo Bardin (2016)

Andlise de Conteado - Bardin (2016)

! i

l 11 Leitura fiutuante 3.1 inferéncla
2.1 Codificagéo
1.2 Escolba dos (Recorte, 3.2 Interpretacto
documentos Classificagto e
Agregagdo).
| 1.3 Formulagdo de
hipétese 2.2 Categorizagdo
1.4 Elaboragao dos
indicadores

Fonte: Elaborado pela autora (2025)
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#ParaTodosVerem: Esquema dividido em trés etapas — Pré-andlise (leitura e hipdteses), Exploracao (codificacdo)
¢ Tratamento (interpretagao).

Os resultados evidenciaram o papel do jogo didatico no desenvolvimento do
pensamento matematico, no engajamento e na autorregulagcdo dos estudantes, além de favorecer
reflexdes sobre as praticas docentes e suas potencialidades transformadoras. Essas informagdes
foram integradas a analise final.

Para complementar o processo analitico, elaborou-se um Mini Codebook Analitico
(Apéndice E), que reune as categorias, critérios de codificagdo e exemplos de falas
representativas extraidas do corpus da pesquisa. Esse material visa oferecer maior transparéncia
e rastreabilidade ao percurso metodologico, reforgando a confiabilidade e a coeréncia interna
da andlise de conteudo desenvolvida neste estudo.

A partir dos procedimentos metodoldgicos apresentados, torna-se possivel avangar
para a etapa de analise e discussao dos resultados, em que os dados coletados serdo interpretados
a luz das categorias construidas e dos referenciais teoricos que fundamentam esta pesquisa.

Essa etapa busca compreender de que modo o uso do jogo didatico contribuiu para
a aprendizagem Matematica dos estudantes, bem como identificar evidéncias de engajamento,
cooperagdo e desenvolvimento socioemocional ao longo da intervengao.

O processo de categorizacdo ocorreu de forma indutiva, a partir da leitura flutuante
do material empirico, conforme orienta Bardin (2016). Inicialmente, foram identificadas
unidades de registro recorrentes nas falas dos estudantes e nos registros do diario de campo,
como expressdes de medo, inseguranga, entusiasmo, cooperagao e satisfacdo com o uso do jogo.
Por exemplo, excertos como “no comego eu achava dificil, mas depois ficou divertido” e “em
grupo a gente aprende mais rapido” foram inicialmente codificados como emocgdes associadas
a Matematica e aprendizagem colaborativa. A partir da recorréncia e do didlogo com o
referencial tedrico, essas unidades deram origem as categorias analiticas consolidadas no
estudo, tais como Percepcdes sobre a Matematica, Aprendizagem mediada por jogos e Trabalho
em equipe. Esse movimento progressivo de codificacdo, agrupamento e refinamento permitiu
que as categorias refletissem os sentidos atribuidos pelos proprios estudantes as experiéncias
vivenciadas durante a intervengao pedagogica.

Dessa forma, o capitulo seguinte apresenta a sistematizagao das observagdes, falas

e registros obtidos, articulando-os com o marco tedrico-metodoldgico estabelecido.
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4 ANALISE DE DADOS: DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta secdo apresenta e discute os resultados do estudo. O tratamento dos dados
buscou assegurar rigor, coeréncia e transparéncia, articulando as evidéncias empiricas com o
referencial tedrico e com os objetivos tracados.

Os resultados a seguir integram as fontes de dados ja descritas. As interpretacdes
foram sustentadas por autores ja citados, que abordam o papel da ludicidade, da mediagao e da
colaboragdo na formacdo de sujeitos matematicamente competentes € emocionalmente
engajados.

O percurso analitico seguiu as trés fases propostas por Bardin (2016). Esse processo
foi conduzido exclusivamente pela pesquisadora, que registrou as decisdes interpretativas em
diario reflexivo, assegurando consisténcia analitica e rastreabilidade dos procedimentos. A
etapa final, de tratamento e inferéncia, consistiu na interpretagdo dos dados a luz do referencial
teorico, destacando padrdes cognitivos, afetivos e colaborativos que emergiram durante as
oficinas. A saturacdo das categorias foi alcancada quando novas leituras ndo produziram
unidades de sentido adicionais, consolidando a estabilidade interpretativa e confirmando a
robustez da analise.

A dinamica dos grupos de trabalho foi inspirada na Metodologia Colaborativa do
Programa de Especializacdao Docente, PED Brasil (Instituto CANOA, 2024), que propde a
organizac¢do dos estudantes em equipes com papéis rotativos: como facilitador, relator, monitor
de recursos e harmonizador, estimulando a corresponsabilidade e a participagdo equitativa. Essa
estrutura colaborativa favoreceu o desenvolvimento da autonomia ¢ da comunicacao entre os
pares, criando condi¢des para que cada aluno contribuisse de acordo com suas potencialidades.

Durante as oficinas, o modelo do PED orientou o planejamento das interagdes e o
acompanhamento das tarefas, garantindo que todos os grupos alcangassem os objetivos de
aprendizagem. As regras de convivéncia e cooperacdo, adaptadas do material de referéncia do
programa, reforcaram principios de respeito, escuta e argumentacdo, o que se mostrou decisivo
para a consolidacdo de um ambiente de aprendizagem solidério e engajado. A articulagdo entre
a metodologia do PED e o uso do jogo didatico revelou-se uma combinagdo eficaz para
potencializar tanto o raciocinio matematico quanto as competéncias socioemocionais previstas
pela BNCC (2017), como empatia, colaboracao e autorregulacao.

Em sintese, os resultados obtidos indicam que o uso do jogo didatico, aliado a
mediacdo qualificada e a aprendizagem colaborativa, contribuiu para transformar a relagdo dos

alunos com a Matematica, tornando-a mais acessivel, significativa e prazerosa. O jogo didatico
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emergiu como um dispositivo pedagoégico de potencial emancipador, capaz de integrar
dimensdes cognitivas, afetivas e sociais da aprendizagem e de estimular a participacdo ativa e
confiante dos estudantes. Essas evidéncias fundamentam a continuidade da analise nos
subtopicos seguintes, que detalham o registro e a interpretacdo das atividades colaborativas,
consolidando o didlogo entre teoria e pratica no contexto da sala de aula e fortalecendo a
compreensdo do impacto formativo das experiéncias ludicas na aprendizagem Matematica.

Aspectos éticos seguiram as diretrizes  ja descritas, com
consentimento/assentimento e autorizacdo de imagem. Para garantir o anonimato, todos os
participantes foram identificados pela letra “A”, seguida do numero de chamada, sendo
removidos tracos pessoais identificaveis. Nos casos em que algum aluno deixou de frequentar
a escola, os registros foram mantidos até o ponto de sua participagdo efetiva; por exemplo, o
participante A9 foi citado apenas até o Encontro 4, sendo posteriormente referido como registro
anterior, de forma a preservar a coeréncia temporal e a integridade dos dados.

A turma participante era composta por vinte e oito estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental, com idades entre onze e treze anos, cursando Matematica em uma escola
municipal de Taubaté. As atividades foram desenvolvidas em seis encontros que duravam de
uma a duas horas-aula, totalizando dez horas-aula. Alguns encontros foram estendidos,
resultando em duas horas-aula consecutivas de trabalho colaborativo, conforme a dindmica e o
ritmo da turma. O jogo didatico escolhido, denominado Dominé das Operagdes, foi planejado
para explorar contetidos de operagdes fundamentais, raciocinio logico, resolugdo de problemas
e pensamento estratégico. As regras essenciais e critérios de correcdo foram os mesmos
descritos na metodologia. Durante as oficinas, os grupos também criaram versoes autorais do
jogo didatico, revisadas por meio de um protocolo de verificacdo que envolveu checagem de
duplicidades, coeréncia numérica e clareza nas instrugdes. Essa etapa contribuiu para o
desenvolvimento da autonomia e da consciéncia metacognitiva dos estudantes.

A estrutura das atividades foi organizada em estreita correspondéncia com as
habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), especialmente as habilidades
EF0O6MAO03, EFO6MAO5 e EFO6MAOQ9, que tratam do uso de estratégias pessoais de calculo,
da comunicagdo de raciocinios e da resolucao de problemas em contextos diversos. A media¢ao
foi orientada pelos principios da aprendizagem cooperativa e do conflito produtivo, conforme
Vygotsky (1991) e Lotan (2017), valorizando a argumentacao, a troca entre pares € o respeito

as diferentes formas de pensar. A competitividade natural do jogo didatico foi regulada por
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meio de regras de convivéncia e momentos de didlogo coletivo, de modo a garantir um ambiente
de engajamento sem exclusdo e de cooperagao solidaria.

A partir da triangulagdo entre os instrumentos, emergiram cinco eixos de analise:
(1) percepgdes iniciais dos alunos sobre a Matematica, (2) aplicacdo do jogo didatico e
desenvolvimento de competéncias Matematicas, (3) habilidades socioemocionais mobilizadas
durante as oficinas, (4) transformacdes nas atitudes e crencas sobre a aprendizagem e (5)
limitagdes e variaveis contextuais da intervencdo. Esses eixos foram examinados em
perspectiva comparativa, considerando evidéncias pré e pos-intervengao. Observou-se uma
transicdo significativa no discurso e no comportamento dos estudantes, marcada pela
substitui¢ao de expressdes de medo, tédio ou dificuldade por relatos de entusiasmo, confianga
e colaboragdo. Antes da intervencgdo, prevaleciam descrigdes como “dificil”, “cansativo” ou
“tinha medo de errar”; ao final, expressdes como “gostei de jogar”, “ajudei o grupo” e “aprendi
brincando” tornaram-se recorrentes. Essa mudanga indica uma reconfiguragdo emocional e
cognitiva importante, na qual o jogo didatico se consolidou como mediador entre o
conhecimento matematico e a vivéncia prazerosa da aprendizagem.

Os achados foram sistematizados em cinco eixos de andlise, que orientam a leitura
e discussao dos resultados:

1. Percepcoes iniciais dos alunos sobre a Matematica - obtidas por meio do

questionario diagnostico e das primeiras entrevistas, permitindo identificar

concepgoes prévias, dificuldades e sentimentos associados a disciplina.

2. Aplicacdo do jogo didatico e sua relagdo com o desenvolvimento de

competéncias Matematicas, analise das oficinas com dominé matematico e da

criacdo do jogo didatico proprio pelos grupos.

3. Habilidades socioemocionais mobilizadas pela experiéncia - observadas nas

interagdes em grupo, nas falas e nos registros da professora-pesquisadora.

4. Transformagdes nas atitudes e crencas sobre a aprendizagem Matematica -

evidenciadas nas entrevistas finais e nos relatos reflexivos, demonstrando evolucao

na autoconfianca, colaboracdo e engajamento.

5. Limitag¢des da intervencdo e varidveis externas - abarcando aspectos como

auséncias, tempo de aplicagdo, ajustes metodologicos e fatores contextuais que

interferiram na execugao.

Os resultados revelaram, ainda, o fortalecimento das habilidades de trabalho em

grupo e de autorregulacdo emocional. A superacdo do constrangimento diante do erro e o
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aumento da disposicao para argumentar e ouvir o outro foram aspectos observaveis em diversas
falas. Os estudantes passaram a reconhecer o erro como parte do processo de aprendizagem,
deslocando a énfase do desempenho individual para o aprendizado coletivo. Além disso, a
criacdo das proprias versoes do jogo didatico promoveu engajamento criativo, estimulando o
raciocinio logico, a comunicagdo Matematica e a percep¢do de autoria intelectual. Esses
aspectos convergem com as contribuicdes de Boaler (2016), que defende um ensino da
Matematica centrado em significados, na diversidade de estratégias e no reconhecimento das
emogdes como parte do ato de aprender.

A analise interpretativa demonstra que o uso planejado e mediado do jogo didatico
favoreceu nao apenas a compreensdo de conteidos matematicos, mas também o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia, colaboragao, perseveranca
e autoconfianca, conforme a estrutura da CASEL (2020) e os ODS 4 e 10. O Domin6 das
Operagdes funcionou como uma ferramenta de mediagdo cultural (Vygotsky, 1991),
aproximando o raciocinio légico e a interagdo social, e a pratica docente revelou-se elemento
essencial para que o jogo didatico se constituisse como recurso didatico intencional, € ndo mero
entretenimento. O planejamento cuidadoso, a mediacdo reflexiva e o acompanhamento
sistematico da aprendizagem foram determinantes para os avangos observados.

Em sintese, os resultados obtidos indicam que o uso do jogo didatico, aliado a
mediacao qualificada e a aprendizagem colaborativa, contribuiu para transformar a relagdo dos
alunos com a Matematica, tornando-a mais acessivel, significativa e prazerosa.

Os eixos convergem para o papel mediador do jogo, favorece o desenvolvimento
do pensamento matematico, potencializando a participagdo ativa, a argumentacdo e a
autorregulacdo dos estudantes, dimensodes alinhadas a BNCC (BRASIL, 2017) e aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS 4 e 10).

Assim, esta se¢@o constitui ndo apenas uma descri¢ao dos resultados obtidos, mas
uma discussao interpretativa que busca evidenciar como a ludicidade, quando orientada por
intencionalidade pedagogica e reflexdo critica, pode contribuir para a transformacdo das
praticas de ensino de Matematica e para a redugdo das barreiras emocionais associadas a
matofobia, apontando caminhos para a equidade e o engajamento dos estudantes nos anos finais

do Ensino Fundamental.

4.1 Registro e Analise das Atividades Colaborativas

4.1.1 Encontro n° 1 — Diagnostico inicial e percep¢oes sobre a Matematica
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a) Apresentacio inicial e acolhimento

O primeiro encontro da intervengdo ocorreu em 2 de outubro de 2024, na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Ernani Barros Morgado, com a participacao da turma do 6°
ano B, composta por 28 estudantes. A pesquisadora foi apresentada pela professora regente de
Matematica e, desde os primeiros momentos, observou-se um ambiente receptivo, com olhares
atentos e expressoes de curiosidade.

Essa recepcao inicial foi fundamental para a criagdo de vinculos, aspecto essencial
em propostas colaborativas. Conforme Freire (1996), o didlogo constitui a base da pratica
educativa libertadora, sendo indispensavel para construir relagcdes de respeito e escuta mutua.
Apobs a apresentacdo dos objetivos do projeto, foram explicadas as etapas da pesquisa e
organizada a turma em seis grupos colaborativos, visando favorecer a cooperacao e a interacao,
elementos valorizados por Piaget (1976-b) e Vygotsky (1991) como motores do
desenvolvimento cognitivo e social.

Para as entrevistas semiestruturadas posteriores, foram selecionados seis alunos,
um de cada grupo, escolhidos pela pesquisadora em didlogo com a professora regente, com base
em critérios de interagdo positiva, curiosidade intelectual e participacdo ativa em propostas
diferenciadas. Essa amostragem buscou representar a diversidade de percepgdes da turma, sem

a necessidade de entrevistar a totalidade dos estudantes.

b) Aplicacio do questionario diagndstico

Na sequéncia, foi aplicado um questionario inicial (Apéndice B) com o objetivo de
mapear percep¢oes sobre a Matematica, identificar dificuldades, relacdes afetivas com a
disciplina e expectativas quanto ao uso de jogo didatico. Participaram 28 alunos, com idades
entre 11 e 12 anos.

As respostas foram organizadas em blocos tematicos, originados do processo de

categorizagao da Analise de Conteudo (Bardin, 2016), sendo estes:

I. Concepcdes sobre Matematica e sua importincia
As respostas a pergunta "O que ¢ Matematica para vocé?" revelaram percepgoes

3

distintas. Alunos como A8 e A16 definiram-na como “uma matéria”, enquanto A2 e AlS5
associaram a ideia de “calculos”. A10 destacou: “muito legal, melhor aula da escola”, enquanto

A12 a classificou como “sofrimento”.
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Essa diversidade confirma a presenga de uma relagdo ambigua com a Matematica,
evidenciando o que Ferreira et al. (2023) denominam matofobia, caracterizada por sentimentos
de angustia e aversdo em relagao a disciplina, muitas vezes associada a experiéncias negativas

anteriores.

I1. Reconhecimento da Matematica no cotidiano

A maior parte dos alunos reconheceu a presenga da Matematica em cotidiano. A13
e A31 citaram seu uso em calculos de troco, enquanto A2 mencionou o jogo ¢ A21 declarou
que “as vezes” a utiliza. A percepcao pratica da Matematica demonstra um ponto de partida

importante para abordagens contextualizadas (Lorenzato, 20006).

I11. Dificuldades e crengas sobre aprendizagem Matematica

Quanto a dificuldade de aprender Matematica, as opinides também se dividiram.
A3 afirmou que “¢ facil”, enquanto A23 e A26 relataram dificuldades. Muitos afirmaram que
todos podem aprender, desde que respeitado seu tempo (Al7, A25), evidenciando uma
concepgdo de aprendizagem compativel com a abordagem de Boaler (2016), que propde que o

erro faz parte do processo e deve ser valorizado como oportunidade de aprendizagem.

IV. Expectativas sobre o uso de jogo didatico

A maioria dos alunos demonstrou entusiasmo com a proposta do uso de jogo. A25
disse: “Acredito que ¢ uma forma de aprender convivendo e se divertindo™. Essa resposta esta
alinhada a defesa do uso pedagogico de jogo didatico como estratégia significativa, como

apontam Kishimoto (1996) e Grando (2000).

V. Visao sobre profissoes e multiplos modos de aprender

A1l afirmou que a Matematica ¢ essencial para praticamente todas as profissoes.
Ja A28 respondeu: “para muitos matematicos”, indicando uma visdo mais restrita. Quanto a
pergunta sobre as formas de aprender Matematica, alunos como A6, A9 e A25 destacaram jogo,
videos e leitura, o que reforca a necessidade de metodologias diversificadas, como propdem

Silva (2012) e Ponte (2002).
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¢) Analise da nuvem de palavras
Apbs o questiondrio, a turma respondeu a pergunta: “Quando vocé ouve a palavra
atematica, o que vem a sua mente?”. As respostas foram submetidas a técnica da associagao
Matematica, m ente?”. Asre tas foram submetid técnica d
livre de palavras, recurso utilizado para captar rapidamente representacdes € sentimentos

espontaneos (Vergara, 2012), resultando em uma nuvem de palavras elaborada no WordItOut.

Figura 8 — Nuvem de palavras inicial

Facil
“~Legal

Calculos

Complexa

Fonte: Elaborado pela autora 2024 com recurso https://worditout.com/word-cloud/create

#ParaTodosVerem: Imagem em formato de nuvem de palavras com termos como “calculo”, “dificil”, “legal”,

EEINT3 ” e

“sofrimento”, “facil demais”, “tristeza”, “contas esquisitas”, entre outros.

A nuvem evidencia ambivaléncia: termos de rejeicdo coexistem com mengdes
positivas. A diversidade de termos indica que a percepcao dos alunos sobre a Matematica ¢é
multifacetada, variando entre dificuldade e prazer, o que pode orientar a adaptagdo das
estratégias pedagogicas no projeto de pesquisa.

A presenga de termos como “complicada”, “tristeza” e “desagradavel” revela uma

carga emocional negativa associada a disciplina, ainda que expressoes como “legal” e “muito

facil” também estejam presentes. Evidencia-se o papel das emocoes na aprendizagem.

d) Habilidades socioemocionais observadas
Mesmo nas respostas ao questionario e na dinamica inicial, foi possivel perceber
tragos de colaboragdo, respeito e empatia. Os alunos se ajudaram durante a leitura das questdes

e valorizaram o trabalho em grupo como forma de apoio mutuo, o que estd em consonancia
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com as competéncias socioemocionais propostas pela CASEL (2020), como empatia,

cooperagdo e consciéncia social, que sustentam o desenvolvimento integral do estudante.

e) Limitacdes e variaveis intervenientes

Entre os limites, destacou-se a auséncia de cinco alunos e o receio inicial de alguns
estudantes em se expor nas respostas, mesmo com as garantias de anonimato. Esses fatores
foram considerados na analise, reconhecendo as restrigdes da coleta em contexto escolar e

reforgando a importancia de promover um ambiente seguro ¢ acolhedor.

Reflexdes finais sobre o Encontro n° 1

A aplicagdo do questionario inicial evidenciou uma turma com percepgoes
heterogéneas sobre a Matematica, tanto em aspectos afetivos quanto cognitivos. A maioria dos
estudantes reconheceu a relevancia da disciplina e demonstrou receptividade a novas estratégias
de ensino, como o uso de jogo didatico. Para Boaler (2016), aprender Matematica implica
vivenciar situacdes criativas e colaborativas que favorecam a autoconfianga € o envolvimento
dos alunos, fundamentos que nortearam o desenvolvimento deste estudo.

Desde o primeiro encontro, observou-se engajamento, curiosidade e disposigdo para
o trabalho colaborativo, revelando um ambiente favoravel ao desenvolvimento do projeto. Essa
experiéncia confirmou o potencial das abordagens ludicas e dialdgicas para ressignificar o
ensino da Matematica, estimulando o protagonismo e o respeito aos diferentes ritmos de
aprendizagem.

A perspectiva de Boaler (2016), ao valorizar a criatividade e a inclusdo no ensino
da Matematica, converge diretamente com a proposta de utilizacdo do jogo como recurso
pedagbdgico. Como enfatiza a autora, “a Matematica deve ser apresentada como uma
experiéncia rica, criativa e inclusiva, onde os alunos se sintam valorizados e capazes de
contribuir” (p. 3). Para os proximos encontros, foram propostas dindmicas com jogo didatico
matematico, com o objetivo de avaliar seu efeito tanto na aprendizagem quanto na percep¢ao
dos estudantes, além de aprofundar a analise dos dados para adequar as praticas pedagdgicas as
especificidades da turma.

Ver Figura 9 para exemplos do engajamento observado.
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Figura 9 — Participag@o dos alunos

Fonte: Arquivo da pesquisa (2024).

#ParaTodosVerem: Montagem com seis fotos de uma sala de aula. As imagens mostram alunos uniformizados,
atentos e participativos nas atividades do projeto, sentados em carteiras, escrevendo em cadernos e interagindo
com a aula. A pesquisadora estd em frente a turma, apresentando um slide em uma TV. O ambiente possui paredes
com quadros verdes, janelas amplas e ventiladores. Na tultima foto, a pesquisadora ¢ a professora da turma
aparecem sorridentes ao lado dos estudantes.

Os dados do diagnéstico inicial indicam que a turma apresenta percepgoes
heterogéneas sobre a Matematica, marcadas por ambivaléncia entre interesse, reconhecimento
de sua importancia e sentimentos de dificuldade ou rejei¢ao, associados a experiéncias escolares
anteriores. Do ponto de vista analitico, esse cenario confirma a presenga de crengas e
disposi¢des afetivas que impactam diretamente o engajamento e¢ a aprendizagem, conforme
discutido por Ferreira et al. (2023) no conceito de matofobia e por Boaler (2016) ao abordar a
influéncia das experiéncias iniciais na constru¢do da confianca matematica. Ao mesmo tempo,
a receptividade ao trabalho em grupo e ao uso de jogos didaticos evidencia um terreno fértil
para praticas colaborativas e inclusivas, indicando que a intervencdo poderia atuar como
mediadora entre engajamento, autorregulagdo emocional e aprendizagem matematica. Assim,
este primeiro encontro estabelece o ponto de partida analitico da pesquisa e fundamenta a
continuidade da intervencao, orientada pela articulagdo entre jogo didatico, participacdo ativa

e ressignificacdo da relagdo dos estudantes com a Matematica.

4.1.2 Encontro n° 2: Palestra sobre estratégias inovadoras para o ensino da Matematica
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Contextualizacio do encontro e retomada das percepc¢des iniciais

O segundo encontro com a turma do 6° ano B ocorreu em 16 de outubro de 2024,
com o objetivo de retomar as percepgoes iniciais sobre a Matematica, discutir diferentes formas
de aprendizagem e iniciar a organizacao dos grupos colaborativos. O clima em sala era de
expectativa e curiosidade, com comentérios sobre a continuidade do projeto e o jogo didatico,
que seria aplicado nas etapas seguintes.

A atividade iniciou-se com a exibi¢cdo da nuvem de palavras construida no encontro
anterior. Ao se depararem com termos como “sofrimento”, “complicado” e “chata”, muitos
alunos riram timidamente, reconhecendo que suas dificuldades ndo eram isoladas. Esse
momento de sensibilizagdo foi essencial para construir um ambiente de empatia e reflexao
coletiva, favorecendo a autopercepcao e o reconhecimento da diversidade emocional frente a

Matematica. O didlogo sustentou a escuta e a adesao.

Discussao coletiva sobre diferentes formas de aprender Matematica

Na sequéncia, foi realizada uma palestra dialogada sobre os diferentes modos de
aprender Matematica. O didlogo gerou participacdes espontineas, como a de A33, que
observou: “Penso que cada pessoa aprende de forma diferente, seja ouvindo, escrevendo, lendo
ou praticando.” Ja A11 complementou: “Existem milhares de formas para aprender de um jeito
melhor, de acordo com a pessoa.”

Essas falas revelam uma crescente consciéncia metacognitiva e reconhecem a
importancia das metodologias diversificadas, em consonancia com Silva (2012) e Van de Walle

(2009), que destacam a necessidade de experiéncias Matematicas contextualizadas e plurais.

Organizac¢ido dos grupos colaborativos e distribui¢io de funcées

Em seguida, iniciou-se a formacao dos grupos colaborativos. Os seis lideres foram
definidos previamente pela pesquisadora, em didlogo com a professora regente, considerando
critérios como relacionamento interpessoal, gosto por desafios e engajamento em propostas
diferenciadas.

Cada grupo, composto por quatro ou cinco integrantes, foi organizado segundo
fungdes rotativas inspiradas na Metodologia Colaborativa do Programa de Especializacao
Docente — PED Brasil (Instituto CANOA, 2024) e nas diretrizes de Cohen e Lotan (2017):
Facilitador, Reporter, Monitor de Recursos, Controlador do Tempo e Harmonizador. As

funcdes foram apresentadas em uma cartilha visual explicativa (Figura 10), o que favoreceu a
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clareza das atribuicdes e levou os alunos a refletirem sobre suas potencialidades antes da
escolha dos papéis.

O momento foi marcado por elevado engajamento e entusiasmo, com disputas
amistosas por papéis de lideranca. Essa estrutura, além de organizar o trabalho coletivo,
favoreceu o desenvolvimento de competéncias socioemocionais como empatia, cooperagao,

escuta ativa e comunicacao assertiva, conforme o modelo proposto pela CASEL (2020).

Figura 10 — Responsabilidades dos membros de cada grupo

Fonte — Elaborado pela autora, adaptado de Cohen; Lotan,(2017).

#ParaTodosVerem: Imagem com fundo azul e detalhes graficos coloridos, incluindo circulos e icones, no canto
inferior direito. No topo, hd um titulo em negrito: ""Vamos formar as equipes para o nosso préximo encontro!".
A seguir, um texto apresenta cinco papéis para organizagdo do trabalho em grupo: Facilitador — Garante a
participacdo de todos, organiza discussdes e mantém o foco no tema. Repérter — Sintetiza e comunica as
informacoes discutidas, registrando decisdes e conclusdes. Monitor de recursos — Organiza e gerencia materiais
e recursos necessarios para as atividades. Controlador do tempo — Assegura que o0 grupo cumpra prazos € avisa
sobre o tempo restante. Harmonizador — Cuida do clima emocional do grupo, promovendo cooperagdo e respeito.
O texto finaliza destacando que esses papéis sdo complementares e favorecem a produtividade ¢ o bom
relacionamento no grupo.

A definicao clara de papéis e responsabilidades contribuiu para que cada integrante
compreendesse sua importancia no coletivo, favorecendo a corresponsabilidade e a participagao
equitativa. Com os grupos estruturados, foi possivel avancar para as etapas seguintes da

intervengdo, dedicadas a aplicagdo do jogo didatico e ao exercicio pratico dessas fungoes.

Percepcoes dos alunos sobre a Matematica no cotidiano e nas profissoes

Ainda nesse encontro, foi proposta uma reflexdo sobre o papel da Matematica no
cotidiano e nas profissdes. As respostas demonstraram avan¢o em relagdo ao primeiro encontro,
com mengdes a aplicagdo da disciplina em engenharia, arquitetura, comércio, esportes,

construgao civil e servigos urbanos.
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A fala de A19 sintetiza esse amadurecimento: “Até para saber o troco certo no
mercadinho da esquina a gente precisa da Matematica.” Essa percepgao reflete o principio da
aprendizagem significativa, conforme Ausubel (2003), e indica o rompimento com visdes

restritivas e estereotipadas da disciplina.

Limitacées e desafios observados no encontro

Apesar do entusiasmo geral, alguns desafios foram identificados. Parte dos alunos
demonstrou ansiedade pela aplicacdo imediata do jogo didatico, o que exigiu pausas para
retomada do foco e reforgo das instrugdes. Além disso, nem todos compreenderam plenamente
as fungdes de grupo na primeira explicagdo, sendo necessario o apoio da professora regente
para esclarecer duvidas e reforgar orientagdes operacionais.

Essas ocorréncias foram registradas no diario de campo e consideradas na analise
posterior como varidveis contextuais, evidenciando que a transicdo para um modelo

colaborativo requer tempo de adaptagdo e acompanhamento sistematico.

Reflexdes finais sobre o encontro

O segundo encontro representou um avango qualitativo em relagdo ao diagnostico
inicial, ao promover a explicitacao das percepgdes dos estudantes sobre a Matematica e ampliar
a compreensao de que existem multiplas formas legitimas de aprender. A discussdo coletiva e
a organizagao dos grupos colaborativos favoreceram a constru¢do de um ambiente mais seguro,
participativo e equitativo, no qual os alunos passaram a reconhecer suas proprias
potencialidades e as dos colegas. Do ponto de vista analitico, observou-se fortalecimento do
engajamento, da autorregulacdo emocional e da consciéncia metacognitiva, elementos centrais
para enfrentar barreiras afetivas como a matofobia (Ferreira et al., 2023). A estrutura¢do dos
grupos, inspirada em Lotan (2017) e no PED Brasil (Instituto CANOA, 2024), consolidou bases
organizacionais e socioemocionais fundamentais para a etapa seguinte da intervencgao, na qual
a escuta individual e o aprofundamento das percepc¢des seriam explorados por meio das
entrevistas com os representantes dos grupos.

A seguir, apresenta-se a sistematizacdo do Encontro n°® 3, voltado a realizagdo das
entrevistas iniciais com os representantes dos grupos formados. Abaixo, os registros visuais

evidenciam momentos significativos vivenciados ao longo deste encontro (Figura 11).
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Figura 11 — Participacdo da turma na palestra

Fonte: Arquivo da pesquisa (2024).
#ParaTodosVerem: Colagem com quatro fotos de uma sala de aula. Na primeira imagem, um grupo de estudantes
sentados em suas carteiras sorri para a cdmera, junto com a pesquisadora na frente, que também sorri. Na segunda
imagem, a pesquisadora estd de pé, explicando o contetido para os alunos, que estdo atentos. Na terceira e quarta
imagens, os estudantes estdo sentados, olhando para uma tela na frente da sala, onde ha uma apresentacdo
projetada.

4.1.3 Encontro n° 03 — Entrevistas Iniciais (2 aulas):

Contexto e objetivos do encontro

O terceiro encontro do projeto ocorreu em um espago reservado, a fim de favorecer
o didlogo individualizado. Nesta etapa, foram realizadas entrevistas com os representantes dos
seis grupos colaborativos formados no encontro anterior. Os lideres haviam sido previamente
indicados pela pesquisadora, em didlogo com a professora regente, considerando critérios como
bom relacionamento com a turma, gosto por desafios e participagdo ativa em propostas
inovadoras. A auséncia do estudante A6 (representante do grupo 1) motivou a substituicdo por
A14, que assumiu a fun¢ao de forma colaborativa.

O objetivo central das entrevistas foi aprofundar as percepcdes dos estudantes sobre
a Matematica, suas experiéncias anteriores com jogo didatico e suas expectativas em relacao ao
desenvolvimento do projeto. As entrevistas foram semiestruturadas (roteiro nos Apéndices C e
D), com questdes organizadas em trés blocos: (1) relagdo com a Matemadtica e percepcoes
iniciais; (2) experiéncias prévias com jogo em sala; e (3) expectativas e possiveis contribui¢cdes

da proposta para a aprendizagem.

Procedimento de registro e analise
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Os dados foram coletados por meio de gravagdo de 4dudio e registros em didrio de
campo. A andlise seguiu a Analise de Conteudo (Bardin, 2016): pré-analise, exploragdo do
material e tratamento/interpretacao, e foi conduzida exclusivamente pela pesquisadora, com
registro de decisoes interpretativas no diario reflexivo. As categorias emergiram indutivamente
dos discursos, em didlogo com Boaler (2016), Vygotsky (1991), Piaget (1976-A) e autores
focados em jogo e socioemocionalidade (Silva, 2012; Ferreira et al., 2023; CASEL, 2020;
Damasio, 2012).

a) Percepcoes sobre a Matematica e relacio com o cotidiano

As falas revelaram diferentes formas de compreender a disciplina. A15 afirmou:
“Matematica serve pra tudo, até pra comprar pao. Eu quero ser arquiteto e sei que vou precisar
disso.” A declaragdo reflete visdo funcional e pragmadtica, ligada a tarefas cotidianas e a futura
carreira. A9 descreveu a disciplina como “simples, mas dificil pros outros”, mencionando j4 ter
utilizado jogo para estimular o raciocinio, o que remete a ideia piagetiana de que o
conhecimento se constrdi a partir da experiéncia (Piaget, 1976-a). A17 disse: “Eu gosto, mas
tem hora que ¢ dificil. Mas a gente precisa dela pra muita coisa.” A25 relatou: “Eu achava
dificil, mas minha mae sempre mostrou um jeito mais legal. Agora eu acho até divertido.” A27
declarou: “Tenho dificuldade quando sdo muitos numeros, mas entendi que posso aprender. Ja
joguei alguns jogos e gostei muito.” As falas de A25 e A27 sugerem que a ludicidade reduz

barreiras emocionais, aproximando-se do conceito de matofobia (Ferreira et al., 2023).

b) Experiéncias prévias com jogo didatico

Nem todos haviam vivenciado praticas regulares com jogo didatico matematico,
mas 0s que tiveram contato destacaram seu potencial motivador. Silva (2012) enfatiza que o
uso pedagdgico do jogo requer intencionalidade e alinhamento a objetivos de aprendizagem,
aspecto que sera retomado nas oficinas. A9 relatou jogos que “fazem pensar de outro jeito”, e
A27 afirmou ter “aprendido mais facil” quando a atividade era ludica, em sintonia com Boaler

(2016), que defende experiéncias Matematicas ricas e acessiveis.

¢) Expectativas quanto ao uso de jogo diditico na pesquisa
Todos manifestaram expectativa positiva. A15: “Os jogos podem ajudar a pensar
de outro jeito.” A17: “Jogo faz a gente aprender brincando.” A25: “Jogar em grupo ajuda a

entender melhor. Quando a gente erra, o colega explica.” Tais percep¢des dialogam com
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Vygotsky (1991) e com as orientagdes de Cohen e Lotan (2017) sobre intera¢do social e

distribuicdo estruturada de papéis para promover participagdo equitativa e engajamento.

d) Indicios de desenvolvimento de habilidades socioemocionais

As entrevistas revelaram indicios claros de competéncias como empatia,
cooperagdo e comunicagao. A25 e A27 destacaram o valor do trabalho em equipe e da escuta
ativa, convergindo com a proposta da CASEL (2020) para o desenvolvimento socioemocional
e com Damasio (2012), que ressalta a inseparabilidade entre emocdo e processo de

aprendizagem.

e) Limitacoes observadas

Houve timidez inicial de alguns participantes, o que pode ter reduzido a
espontaneidade. A auséncia de A6 e a substitui¢do por Al4 exigiram ajuste de tltima hora.
Essas variaveis confirmam a importancia de flexibilidade na condugdo de entrevistas, conforme
Seidman (2013). Todos os registros seguiram os termos de consentimento/assentimento e

autorizacdo de imagem aprovados pelo CEP-UNITAU.

Reflexdes finais

O terceiro encontro permitiu aprofundar a compreensdo das percepgdes dos
estudantes sobre a Matematica e sobre o uso de jogos didaticos, evidenciando a coexisténcia de
dificuldades conceituais, expectativas positivas e experiéncias afetivas diversas. As entrevistas
revelaram que a ludicidade ¢ associada pelos alunos a diminuicao da ansiedade, ao apoio entre
pares e a possibilidade de aprender de forma mais significativa, o que dialoga com os
pressupostos de Boaler (2016), Vygotsky (1991) e Ferreira et al. (2023) acerca da relagao entre
emocao, interagdo social e aprendizagem. Do ponto de vista socioemocional, observaram-se
indicios de empatia, cooperagdo e escuta ativa, elementos fundamentais para a construcao de
ambientes colaborativos (CASEL, 2020; Damasio, 2012). Esses achados orientaram o
planejamento das oficinas subsequentes, nas quais o jogo didatico seria explorado como
estratégia mediadora entre engajamento, autorregulacdo e aprendizagem matematica.

A seguir, apresento registros que ilustram a realizacdo desta etapa inicial de

entrevistas com os representantes dos grupos.
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Figura 12 — Entrevista Inicial

.

Fonte: Arquivo da pesquisa (2024).
#ParaTodosVerem: Colagem de seis fotos tiradas em uma sala com paredes verdes, mesas redondas e
computadores ao fundo. Na imagem maior, seis pessoas, incluindo cinco estudantes e a pesquisadora, sorriem para
a camera. Nas demais imagens, a pesquisadora aparece em encontros individuais com cada estudante, sentados a
mesa com papéis e materiais de estudo. O registro foi feito durante as entrevistas iniciais da pesquisa.

Assim, este encontro ndo apenas forneceu subsidios para as oficinas, como também
fortaleceu o vinculo de confianca entre pesquisadora e alunos, criando um ambiente mais

favoravel a participagdo e a aprendizagem colaborativa nas etapas seguintes.

4.1.4 Encontro n° 04 — Pratica com o Jogo de Domin6 das Operacdes (4 aulas)

Organizacio inicial e contexto da atividade

O quarto encontro ocorreu no dia 22 de outubro de 2024, com a realizacdo da
primeira oficina pratica do projeto, voltada a aplicagdo do jogo “Domin6 das Operacdes”. A
atividade foi planejada para quatro aulas consecutivas, abordando os conteudos de adigdo,
subtracdo, multiplicacdo e divisao.

Os grupos formados nos encontros anteriores foram reorganizados devido a
auséncia definitiva do aluno A9, substituido por A13, e a nova lideran¢a do Grupo 1, assumida
por Al4, em virtude da saida de A6. Antes da pratica, foram realizadas breves entrevistas com
0s NOoVos representantes, cujas percepgoes confirmaram o potencial motivador da proposta. A13
destacou: “O jogo ajuda porque a gente se diverte e nem percebe que estd aprendendo.” J4 A14
comentou: “Mesmo achando dificil, com o jogo parece que da pra entender melhor.” Tais falas
evidenciam envolvimento afetivo e sinalizam possibilidades de ganhos cognitivos e

socioemocionais.
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Figura 13 — Jogo de Dominé da Multiplicagao

Fonte — Elaborado pela autora, 2024

#ParaTodosVerem: Conjunto de pegas retangulares brancas com bordas pretas, organizadas sobre uma superficie
clara. Cada peca contém uma operacdo de multiplicagdo de um lado e o resultado do outro, escritos em azul e
preto. As pecas estdo dispostas formando um jogo de domind, utilizado para o ensino de multiplicacdo de forma
ludica.

Aplicac¢ao do jogo didatico e dinimica dos grupos

A pratica iniciou-se com a revisdo das regras e dos objetivos pedagdgicos.
Conforme Piaget (1976-a), o jogo constitui uma forma privilegiada de constru¢do do
conhecimento, pois permite a crianga assimilar conceitos a partir da acao e da experimentagao.
Ao manipular elementos concretos e discutir estratégias, os estudantes exercitam o raciocinio
l6gico-matematico de modo ativo e prazeroso.

As regras do jogo Domin6 das Operagdes foram previamente explicadas pela
pesquisadora, com o intuito de garantir equidade e clareza entre os grupos. Cada conjunto
continha 28 pecas de domin6 com operacdes de multiplicagdo, representando diferentes niveis
de complexidade: das tabuadas simples a expressdes envolvendo niimeros de dois a trés digitos.
As regras principais foram:

¢ (Cada integrante do grupo iniciava com sete pegas;

e A partida comegava com a peca escolhida pelo representante do grupo;

e Em cada jogada, o aluno deveria associar uma operagdo cujo resultado

coincidisse com uma extremidade disponivel da sequéncia;

e (Caso ndo houvesse correspondéncia, o aluno jogador permanecia uma rodada

sem jogar;

e Vencia o grupo que descartasse todas as pegas primeiro.

O jogo didatico estimulou a aplicagdo de estratégias variadas de calculo mental e

colaborativo. Alguns alunos recorreram a decomposicdo de fatores, por exemplo,
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resolvendo 8 x 6 como 8 x 3 X 2, enquanto outros preferiram contagens sucessivas ou
estimativas aproximadas. Essas diferencas revelaram niveis distintos de desenvolvimento
do pensamento multiplicativo e favoreceram a socializagdo de estratégias entre os pares.

Segundo Van de Walle (2009), a diversidade de caminhos para a resolucao de
problemas ¢ um indicador de compreensao conceitual, uma vez que demonstra que o aluno
compreende o significado da operacdo e ndo apenas o procedimento. Nesse contexto, o
jogo didatico consolidou-se como uma oportunidade para vivenciar a multiplicacao de
forma pratica, ludica e contextualizada, articulando-se diretamente as habilidades
(EFO6MAO03) e (EFO6MAO05) da BNCC (BRASIL, 2017), que orientam o uso de diferentes
estratégias de calculo, incluindo o raciocinio mental e a verificagdo coletiva de resultados.

Durante a execucdo, observou-se elevado nivel de envolvimento dos seis grupos.
Alguns optaram por uma postura mais competitiva, enquanto outros privilegiaram o
dialogo e a cooperagdo. A interacdo social, conforme destaca Vygotsky (1987), constitui-
se como elemento essencial do processo de aprendizagem, e foi justamente na troca entre
0s pares que surgiram as maiores evidéncias de avango. A fala de A7, ao comemorar a
vitoria do grupo, € representativa desse movimento: “Isso € porque a turma diz que a gente
¢ burro, e a gente terminou primeiro!”. O episddio foi ressignificado em roda de conversa
mediada pela pesquisadora, que enfatizou o valor do erro e da persisténcia como parte
natural do aprendizado. Esse momento de reflexdo coletiva foi fundamental para fortalecer
a autoconfianga e combater sentimento de inseguranca frente & Matematica, relacionados
a matofobia (Ferreira ef al., 2023).

O jogo didatico, portanto, revelou-se ndo apenas uma estratégia de ensino, mas um
espaco de reconstrugao emocional e cognitiva, no qual os estudantes puderam experimentar

o prazer de aprender pela interagdo, pela curiosidade e pelo desafio.

Impactos nas aprendizagens e nas interacdes sociais

Ao final da oficina, os grupos elaboraram relatorios com suas percepgdes sobre a
atividade. O Grupo 1 registrou: “No comeco estava confuso, mas depois ficou divertido.” O
estudante A12, habitualmente mais reservado, afirmou: “Eu consegui fazer a conta sozinho e
ajudei meu grupo. Foi legal.” J& o Grupo 4 destacou: “Aprendemos a montar com calma e
pensar juntos.”

Esses relatos indicam tanto a apropriagdo conceitual quanto o fortalecimento de

competéncias socioemocionais como cooperagao, empatia e autorregulacdo (CASEL, 2020). A
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ludicidade, associada a resolucdo de problemas, dialoga com Van de Walle (2009), que defende
0 uso de materiais concretos para promover a compreensao Matematica significativa.

Além disso, Damasio (2012) argumenta que emogdes positivas ampliam a atengao
e a retengdo do aprendizado. O prazer e a curiosidade despertados pelo jogo didatico
favoreceram aprendizagens duradouras, em consonancia com Boaler (2016), para quem a

Matematica deve ser vivida como experiéncia criativa e inclusiva.

Figura 14 — Representantes entrevistados

Fonte — Arquivo da pesquisa (2024).

#ParaTodosVerem: Duas fotografias lado a lado de alunos em sala de aula, ambos com uniforme
escolar azul com detalhes brancos. A esquerda, um estudante de cabelos curtos e escuros esta sentado a mesa, com
expressio concentrada e um estojo colorido & frente. A direita, outro estudante, de dculos e cabelos claros, também
demonstra atengdo, segurando um lapis sobre a mesa. Ao fundo, observam-se paredes escolares com quadro negro

e materiais didaticos.

Limitac¢des observadas e aspectos contextuais

Apesar dos resultados positivos, algumas limitacdes foram observadas. A auséncia
de dois alunos afetou temporariamente a coesdo de seus grupos, € o tempo total da atividade
superou o previsto, exigindo ajustes na gestdo das aulas. Além disso, alguns grupos
apresentaram dificuldades iniciais de organizagdo, demandando mediacao frequente da
professora regente e da pesquisadora. Tais fatores, embora esperados em propostas
colaborativas, refor¢am a importancia de planejamento detalhado e flexibilidade metodologica,

conforme recomenda Thiollent (2011) para pesquisas de natureza participativa.

Reflexdes finais do encontro

O quarto encontro evidenciou que a pratica com o Domin6 das Operacdes favoreceu
avangos tanto na aprendizagem matematica quanto no engajamento e nas atitudes dos
estudantes diante da disciplina. A diversidade de estratégias mobilizadas — calculo mental,

decomposicdo de fatores e verificagdo coletiva — indicou compreensdo conceitual para além
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da repeticdo mecanica, em consonancia com Van de Walle (2009) e com as habilidades
previstas na BNCC. No plano socioemocional, observaram-se cooperacdo, persisténcia e
reconstru¢do da autoconfianca, especialmente quando a media¢do docente ressignificou
situagdes de competitividade excessiva e valorizou o erro como parte do processo, conforme
Boaler (2016) e Ferreira et al. (2023). Assim, o jogo didatico consolidou-se como dispositivo
pedagogico que articula cogni¢do, emogdo e interagdo social, fundamentando a continuidade
das andlises sobre aprendizagem colaborativa e equidade educacional nos encontros

subsequentes.

Figura 15 — Pratica do jogo em sala de aula

-

Fonte — Arquivo da pesquisa (2024).

#ParaTodosVerem: Montagem de fotografias mostrando alunos em sala de aula participando de uma atividade
com jogo matematico. Na imagem principal, estudantes uniformizados estdo organizados em duplas ou pequenos
grupos, manipulando pegas sobre as mesas. As imagens menores destacam momentos de interagdo, com alunos
discutindo jogadas, organizando pegas de domin6 matematico e resolvendo calculos em conjunto. A pesquisadora
aparece ao fundo acompanhando a atividade. O ambiente da sala ¢ iluminado, com paredes que exibem quadro
negro e janelas com cortinas azuis.

Esses momentos de aprendizagem coletiva, mediados pela ludicidade e pela
colaboragdo, confirmam que a Matematica pode ser significativa, envolvente ¢ humana. O
entusiasmo e a participagdo ativa observados consolidam o jogo didatico como recurso
pedagdgico transformador, capaz de unir razao e emog¢ao em um mesmo processo educativo.

A aplicacdo do Dominé das Operagdes seguiu regras padronizadas em todos os
grupos: associacdo correta entre multiplicagdes e resultados, controle de tempo por grupo e
rotatividade das pegas. Para garantir a fidelidade da intervencao, cada aplicacdo foi registrada

em fotos e acompanhada por observacao direta, assegurando equivaléncia entre as sessoes.
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4.1.5 Encontro n° 05 — Desenvolvimento de um novo jogo pelos alunos e reflexdes

Organizacao da atividade e objetivos pedagégicos

O quinto encontro do projeto, realizado em 29 de outubro, teve como proposta
desafiar os alunos a criar seu proprio jogo didatico matematico, a partir dos conhecimentos
adquiridos nas oficinas anteriores. A atividade consistiu na elabora¢do de um dominé original
de operagoes, contendo 28 pecas com calculos variados envolvendo as quatro operagdes
fundamentais. Os grupos seguiram a mesma organizacao definida nos encontros anteriores,
garantindo continuidade no trabalho colaborativo.

Para apoiar a elaborac¢ao do jogo autoral, cada grupo recebeu uma tabela com trés
colunas: numero, operacdo e resultado, na qual deveriam registrar previamente as 28
multiplicagdes antes da transcri¢ao para as pegas definitivas.

A proposta tinha como objetivo principal desenvolver autonomia intelectual e
raciocinio multiplicativo, promovendo a consolidacdo dos conceitos trabalhados nas oficinas
anteriores. As produgdes dos grupos apresentaram diferentes graus de complexidade, ilustrados
pelos seguintes exemplos:

Nivel basico: 2 X 3=6; 5 x 4 =20;

Nivel intermediario: 8 X 7=156; 12 x 9 = 108;

Nivel avancado: 25 x 4 =100; 150 x 2 =300.

As estratégias de calculo também variaram entre os grupos. Enquanto alguns alunos
utilizaram a decomposi¢do em fatores conhecidos (8 x 6 como 8 x 3 x 2), outros recorreram a
propriedade distributiva para simplificar expressdes mais complexas. Essa pluralidade de
procedimentos evidencia o desenvolvimento de pensamento flexivel e reflete, conforme Boaler
(2016), a importancia de criar espacos em que diferentes modos de raciocinio matematico sejam
valorizados e compartilhados.

A atividade alinhou-se diretamente as habilidades da BNCC para o 6° ano,
especialmente (EFO6MAO3) resolver e elaborar problemas envolvendo as operacdes com
numeros naturais € (EFO6MA24) reconhecer e utilizar a cooperagao e o trabalho em grupo para
resolver desafios matematicos.

O objetivo pedagogico foi desenvolver autonomia intelectual, criatividade,
cooperacao e aplicacao pratica dos conteudos matematicos, em consonancia com a BNCC
(BRASIL, 2017), que orienta para o uso de metodologias ativas capazes de favorecer a

resolugdo de problemas e a construcdo coletiva do conhecimento. Nesse sentido, Boaler (2016)
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destaca que “o aprendizado matemadtico se torna mais profundo quando os estudantes tém a

oportunidade de explorar ideias e criar solugdes proprias”.

Figura 16 — Tabela para calculos

CFERACAD FATDRES FESNTADO[PRODUTE!

Fonte — Elaborado pela autora (2025)

#ParaTodosVerem: Uma tabela contendo 28 linhas e trés colunas. A primeira coluna apresenta uma sequéncia
numérica, a segunda coluna possui um espago destinado ao registro das operagdes (fatores), e a terceira coluna ¢é
destinada ao resultado (produto).

Desenvolvimento da proposta e desafios enfrentados

O inicio da oficina foi marcado pelo entusiasmo dos grupos diante da oportunidade
de criar seu proprio material didatico. No entanto, a medida que avangavam, surgiram
dificuldades como erros nos céalculos, duplicag@o de resultados, distribui¢ao desigual de tarefas
e falta de organizacdo interna. O tempo inicialmente previsto (15 minutos) revelou-se
insuficiente; a maioria dos grupos precisou de até 45 minutos para finalizar a elaboragao das
operacoes.

Trés dos seis grupos cometeram erros na transcri¢ao das pegas, precisando reiniciar

parte da atividade, enquanto um grupo ndo conseguiu finalizar a proposta. Esses desafios
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evidenciaram a necessidade de maior dominio dos conceitos matematicos e habilidades
socioemocionais como comunicacdo, escuta e paciéncia, aspectos contemplados nas
competéncias da CASEL (2020).

Outro aspecto observado foi a competitividade excessiva em determinados
momentos, gerando tensdo e comprometendo a cooperagdo. Essa situagdo foi abordada junto
aos estudantes, refor¢ando que o propdsito era a aprendizagem colaborativa e ndo a disputa por
desempenho. A mediagdo docente buscou restabelecer o equilibrio e promover um ambiente de
respeito mutuo, condi¢cdo necessaria para que, segundo Vygotsky (1991), o trabalho em grupo

atue como zona de desenvolvimento proximal.

Percepcoes dos alunos e habilidades mobilizadas

Apesar das dificuldades, os estudantes manifestaram satisfacdo com a possibilidade
de criar algo proprio e aplicar seus conhecimentos de forma concreta. Expressoes como “legal”,
“diferente”, “engracado” e “desafiador” surgiram espontaneamente no encerramento da oficina.

A nuvem de palavras gerada a partir das falas (Figura 17) revela um predominio de
impressdes positivas, indicando que a proposta contribuiu para ressignificar a experiéncia com
a Matematica. Termos como “muito legal”, “divertido” e “facil de aprender” evidenciam que a
abordagem ajudou a quebrar a percep¢do de inacessibilidade a disciplina, contrapondo-se a
matofobia discutida por Ferreira et al. (2023).

Figura 17 — Nuvem de palavras ap6s a pratica do jogo didatico

muit Olé ga l

Fonte — Elaborado pela autora

A nuvem de palavras revela uma mudanca significativa nas percepgoes dos alunos
do 6° ano ap0s a participagdo no projeto de pesquisa, evidenciando uma transformacao positiva

em suas impressdes sobre o ensino de Matematica. Termos como "Muito legal", "Divertido",
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"Legal", "Diversao" e "Muito bom" destacam o entusiasmo e o prazer dos alunos em relacdo as
atividades propostas, indicando que a abordagem adotada conseguiu tornar o aprendizado mais
atraente e envolvente. A repeticdo de palavras como "Facilidade", "A gente aprende a
Matematica mais facil" e "Legal e diferenciada" sugere que a experiéncia facilitou a
compreensdo dos conceitos matematicos, quebrando a ideia de que a Matematica ¢ dificil ou
inacessivel. O surgimento de expressdes como "mais aprendizado” e "a Matematica ndo ¢
impossivel" reflete uma mudanga positiva na atitude dos alunos, que passaram a ver a
Matematica de forma mais acessivel e interessante. Embora algumas palavras como "chato"
ainda aparecam, elas sdo minoria, o que refor¢a que a maioria dos alunos teve uma experiéncia
mais positiva e agradavel com o projeto, destacando a eficacia das estratégias utilizadas.

Além de favorecer o planejamento logico-matemadtico, a atividade estimulou a
criatividade, a organizacdo visual e a tomada de decisdes em equipe. Do ponto de vista
socioemocional, observou-se o fortalecimento de competéncias como empatia, cooperacao e
autorregulacdo, dimensdes destacadas por Damasio (2012) ao enfatizar o papel das emogdes

Nnos processos cognitivos.

Falas representativas e analise interpretativa
As falas dos estudantes refletiram diferentes formas de apropriacao da experiéncia:
v Al4: “Dessa vez foi mais dificil, porque a gente que tinha que pensar em tudo.
Mas foi legal ver que a gente conseguiu.”
v A22: “Eu achei mais divertido, porque a gente inventou as contas. Foi tipo
montar um quebra-cabeca com nossas ideias.”
v A12: “Achei dificil no comego, mas depois fui entendendo com ajuda do grupo.
Foi bom ver que eu consegui também.”
v A25: “Sozinho a gente ndo ia conseguir fazer tdo rapido quanto fizemos em
grupo. Ajudar e ouvir os outros faz a diferenca.”
Essas falas confirmam que o processo colaborativo, quando bem conduzido,
permite que diferentes perfis de estudantes se engajem na construcao coletiva do conhecimento,

como defendem Piaget (1976-b) e Vygotsky (1991).

Limitacoes observadas e aspectos contextuais
Apesar dos resultados positivos, algumas limitacdes precisam ser consideradas. O

tempo insuficiente, as dificuldades conceituais e a competitividade excessiva interferiram no
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ritmo de algumas equipes. Adiionalmente, a finalizagdo incompleta por um grupo € os erros
recorrentes em trés outros revelam a necessidade de maior tempo para planejamento e revisao.
Esses fatores, no entanto, também se configuraram como oportunidades para trabalhar

estratégias de resolucao de problemas e gestao de conflitos no ambiente escolar.

Reflexdes finais do encontro

O quinto encontro evidenciou avangos significativos na aprendizagem matematica
e no engajamento dos estudantes ao desloca-los da posicao de usuarios para a de criadores de
um jogo didatico. A elaboragdo autoral do dominé mobilizou raciocinio multiplicativo,
planejamento logico e validagdo de resultados, em consondncia com as habilidades da BNCC
previstas para o 6° ano, a0 mesmo tempo em que favoreceu o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais como cooperagdo, autorregulagdo e empatia. As dificuldades enfrentadas —
erros conceituais, duplicidades e conflitos — ndo comprometeram o processo, mas constituiram
oportunidades formativas, mediadas pedagogicamente para reforcar a aprendizagem
colaborativa e a valorizacdo do erro como parte do percurso, conforme Boaler (2016) e
Vygotsky (1991). Assim, a atividade consolidou o jogo didatico como estratégia pedagogica
capaz de integrar cognic¢ao, emog¢ao e protagonismo discente, preparando o grupo para a etapa
final da intervencao, voltada a sistematizacao das percepgoes ¢ a avaliagdo global do percurso
formativo.

Durante a criagdo do jogo didatico, foi implementado um protocolo de revisdo
colaborativa em trés etapas, com o intuito de garantir precisdao e promover a corresponsabilidade
entre os alunos:

* Checagem interna: cada integrante revisava as tabelas, conferindo se cada
operacao tinha resultado correto e se ndo havia duplicidades;

» Validagdo cruzada: as tabelas eram trocadas entre os membros do grupo para
revisdo reciproca, o que favoreceu o didlogo matematico e a identificacdo de inconsisténcias;

* Conferéncia mediada: a pesquisadora e a professora regente verificaram
amostras aleatorias, corrigindo eventuais erros e orientando estratégias de calculo mental.

Esse processo sistematico reforgou a atencao aos detalhes, a cooperacdo e a escuta
ativa. Quando surgiram manifestagdes de competitividade excessiva, a mediagdo docente
buscou redirecionar o foco para a importancia da colaboragao e do respeito mutuo, ressaltando
que o objetivo principal ndo era vencer, mas aprender em conjunto. Essa postura de mediagao,

fundamentada nos principios da CASEL (2020), contribuiu para o fortalecimento de
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competéncias socioemocionais como empatia, autocontrole e responsabilidade social,
essenciais para o desenvolvimento integral dos estudantes.

O ludico, quando intencional, manteve a finalidade pedagdgica. A proxima etapa
do projeto incluird entrevistas finais com os alunos e a entrega simbdlica de certificados,

encerrando o ciclo de atividades.

Figura 18 — Pratica dos alunos na construcao do jogo

Fonte — Arquivo da pesquisa (2024).

#ParaTodosVerem: Uma selecdo de seis fotos que mostram grupos de alunos trabalhando na construcdo do jogo
proposto. Na imagem localizada no canto superior esquerdo, os estudantes estdo elaborando as operagdes
Matematicas. Abaixo, uma equipe esta recortando as pecas do jogo. No lado direito, as imagens retratam os grupos
jogando e interagindo com o material produzido.

O conjunto de registros ilustrados na Figura 18 evidencia o envolvimento dos
estudantes em todas as etapas da atividade, da elaboragdo a execucdo do jogo didatico,
reafirmando o protagonismo discente e a natureza colaborativa do processo investigativo. A
criacdo coletiva do material didatico possibilitou integrar pensamento 16gico, expressao criativa
e reflexdo conjunta, aspectos que se articulam aos pressupostos da pesquisa-acao colaborativa
adotada neste estudo. Esses resultados prepararam o terreno para o ultimo ciclo da intervencao,
dedicado a sistematizacdo das percepcdes finais dos alunos e a analise reflexiva sobre o

percurso vivido, etapas que consolidam a avaliagdo do impacto pedagogico do uso de jogo

didatico na aprendizagem Matematica.

4.1.6 Encontro n° 06 — Entrevista Final e encerramento

Organizacao da Atividade e Objetivos Pedagogicos
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O sexto e ultimo encontro do projeto ocorreu em 12 de novembro de 2024, marcado
por um clima afetivo de encerramento e pela realizacdo das entrevistas finais com os seis alunos
representantes dos grupos formados ao longo das oficinas.

O objetivo central foi compreender como os participantes ressignificaram suas
percepcdes sobre a Matematica apds vivenciarem as oficinas com jogo didatico. Além disso,
buscou-se identificar mudancas nas habilidades socioemocionais € no engajamento dos alunos,

relacionando essas percepcdes aos objetivos da pesquisa.

Desenvolvimento da Proposta e Percepcdes Iniciais

A entrevista individual com cada representante permitiu que os estudantes
expressassem suas impressoes sobre o processo. As falas revelaram transformagdes na forma
de compreender a Matematica, maior autoconfianga para lidar com conteudo e valorizagao do
trabalho em grupo, alinhando-se a perspectiva de que experiéncias ludicas e colaborativas
podem reduzir a matofobia (Ferreira et al., 2023) e favorecer um aprendizado mais

significativo.

Falas Representativas e Analise Interpretativa
v A13: “Eu achava que Matematica era so fazer conta, agora entendi que ela ajuda
a gente a pensar em grupo, pensar mais rapido. Quero usar isso quando for
engenheiro.”
v Al4: “Os jogos ajudaram a entender melhor as contas. Eu ficava perdido na
multiplicagdo, agora ficou mais facil com o domind.”
v A25: “Gostei mais da Matematica porque a gente se ajudava no grupo. Parecia
que era brincadeira, mas era sério também, a gente aprendeu de um jeito bom.”
v A33: “Antes eu tinha medo de errar. No grupo, todo mundo errava e depois ria.
Isso fez eu me sentir mais confiante.”
v' All: “No comego eu achava dificil, mas depois percebi que ajudava pensar
junto. A gente aprendia um com o outro.”
v' Al17: “Nunca tinha gostado de Matematica, agora eu vejo que ela pode ser
divertida também.”
Esses depoimentos revelam que, ao longo do processo, os alunos passaram a
associar a Matematica a emogdes positivas, validando a afirma¢do de Damasio (2012) de que

o envolvimento emocional ¢ determinante para a aprendizagem. As respostas também indicam
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o desenvolvimento de competéncias socioemocionais descritas pela CASEL (2020), como

colaboragdo, empatia, autoconfianga e autorregulagdo.”

Figura 19 — Participantes da Entrevista Final.

Fonte: Arquivo da pesquisa (2024).

#ParaTodosVerem: Seis fotos registrando a pesquisadora finalizando o processo de entrevista final com cada
aluno representante das equipes. As imagens mostram os momentos individuais em que os estudantes
compartilham suas percepgdes sobre a atividade desenvolvida, enquanto a pesquisadora conduz a entrevista em
um ambiente de estudo.

Impactos na Aprendizagem e Engajamento

Os relatos confirmam avancos em:

v Pensamento l6gico: aplicagdo de estratégias para resolu¢do de problemas e

compreensao de operagoes.

v/ Autonomia: maior seguranga para propor e testar solugdes.

v’ Trabalho colaborativo: constru¢do coletiva do conhecimento, conforme

Vygotsky (1987).

v Confian¢a e motiva¢do: mudanca de mentalidade frente & Matematica, em

sintonia com Boaler (2016).

A professora regente também destacou que a abordagem ludica aumentou o
interesse dos alunos e inspirou a diversificagdo das metodologias em sua pratica, refor¢cando a
visdao de Pimenta (1999) sobre a importancia do saber experiencial e da reflexdo docente.

As entrevistas finais também permitiram identificar que o uso do jogo didatico
contribuiu para o desenvolvimento do pensamento logico, da autonomia e da capacidade de
resolver problemas matematicos em grupo. Al1 comentou: “No comego eu achava dificil, mas

depois percebi que ajudava pensar junto. A gente aprendia um com o outro”.
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Essa experiéncia encontra respaldo nas ideias de Vygotsky (1987), para quem o
aprendizado ocorre de forma mais eficaz em contextos interativos, mediados pela linguagem e
pela cooperagdo entre pares. Também se articula a defesa de Piaget (1976-b) sobre a
importancia do conflito cognitivo e da manipulacao concreta de materiais na construgao ativa
do conhecimento.

Boaler (2016) refor¢ca que ambientes de aprendizagem positivos e criativos
promovem uma mudanga de mentalidade nos alunos, favorecendo uma visdo mais aberta,
flexivel e confiante em relacao a Matematica. Ao final do projeto, os estudantes demonstraram
uma nova postura frente aos desafios matematicos, reconhecendo-se como capazes de aprender

e contribuir.

Colaboracao da Professora e Repercussoes Pedagégicas

A professora da turma acompanhou todas as etapas do projeto e compartilhou
reflexdes valiosas sobre os efeitos da proposta em sua pratica pedagogica. Em seu depoimento,
afirmou: “O uso do jogo transformou completamente a relagdo dos alunos com a disciplina.
Muitos que antes se negavam a participar comegaram a se envolver com entusiasmo. Foi
inspirador perceber que € possivel ensinar Matematica de forma leve, sem perder o rigor.”

Essa percep¢do estd em consonancia com os estudos de Kishimoto (2011), que
ressalta o potencial do brincar, quando adequadamente mediado, como uma estratégia eficaz de
ensino, especialmente em contextos marcados pelo desinteresse ou rejei¢do a Matematica. Para
a docente, a abordagem ludica adotada ao longo do projeto contribuiu significativamente para
tornar os conteudos mais acessiveis € motivadores, promovendo maior engajamento e
participacao dos alunos.

A professora destacou ainda que a vivéncia serviu como inspira¢@o para incorporar
metodologias ativas em sua propria pratica, reconhecendo que o ensino, quando
contextualizado e centrado no estudante, favorece aprendizagens mais significativas. A
experiéncia reforcou seu entendimento sobre a importancia de diversificar as estratégias
pedagdbgicas, sobretudo no ensino da Matematica.

A seguir, sistematizam-se 0s principais pontos positivos observados ao longo da

intervencao:

e Engajamento elevado: A maioria dos alunos participou ativamente,

demonstrando entusiasmo e interesse nas atividades.
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e Cooperagdo e respeito: Durante o jogo didatico, prevaleceu um ambiente de

colaboragdo, no qual os estudantes se apoiavam mutuamente para alcangar os

objetivos.

e Aprendizado significativo: Os contetidos matematicos foram internalizados de

forma pratica e contextualizada, ampliando a compreensao conceitual.

¢ Inclusdo: Alunos com maior dificuldade em Matematica se sentiram motivados

e integrados a dinamica, fortalecendo sua autoestima e participagao.
Limitacoes e Condi¢oes Contextuais

E importante destacar que, embora os resultados tenham sido amplamente
positivos, o processo também apresentou algumas limitagdes. A criagdo de jogo autoral, por
exemplo, demandou mais tempo do que o previsto, exigindo maior organizagdo e divisdo de
tarefas. A auséncia pontual de alguns alunos também interferiu em momentos-chave, exigindo
ajustes na composicao dos grupos.

Além disso, o tempo disponivel para aplicacdo das oficinas foi restrito a apenas seis
encontros, o que limitou a possibilidade de aprofundamento de contetidos especificos ou da
expansdo das estratégias para outras areas da Matematica. Tais limitagdes, no entanto, nao

comprometeram a qualidade dos dados obtidos nem a relevancia das aprendizagens construidas.

Reflexées Finais

O encerramento do projeto foi marcado por uma cerimonia simbdlica, na qual os
alunos receberam certificados e lapis personalizados, como forma de reconhecimento pelo
empenho. O ambiente de celebragdo foi permeado por depoimentos espontaneos, como o de
A17 (sorridente e curiosa), que disse: “Nunca tinha gostado de Matematica, agora eu vejo que

ela pode ser divertida também”.

Figura 20 — Cerimonia de encerramento e jogo didatico.

Fonte: Arquivo da pesquisa (2024).
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#ParaTodosVerem: Quatro fotos registrando momentos finais do projeto. Na parte superior esquerda, a
pesquisadora aparece com toda a turma que participou dessa pesquisa. As demais imagens mostram a participagao
dos alunos nas atividades finais, incluindo o jogo de dominé e a entrega do certificado acompanhado de um lapis
como lembranga para cada estudante participante.

A experiéncia evidenciou que o jogo didatico, quando planejado e mediado
intencionalmente (Borin, 2002), ¢ um recurso potente para tornar a Matematica mais atrativa,
desafiadora e inclusiva.

Ao retomar o objetivo da pesquisa, analisar o potencial pedagogico de atividades
com jogo didatico na aprendizagem Matemadtica nos anos finais do Ensino Fundamental, com
énfase no 6° ano, em uma escola municipal da cidade de Taubaté — SP, constata-se que a
intervengdo contribuiu para avangos cognitivos e socioemocionais, fortalecendo a autoestima e
promovendo o protagonismo estudantil. Como defende Dewey (1938), a educagdo ganha
sentido quando enraizada em experiéncias vividas, permitindo aprender fazendo, sentindo e

compartilhando.

Figura 21 — Equipe gestora da Unidade Escolar.

ASE

Fonte: Arquivo da pesquisa (2024).

#ParaTodosVerem: Uma foto registrando a pesquisadora sorridente ao lado de trés profissionais da equipe
gestora da unidade escolar onde a pesquisa foi desenvolvida, celebrando a conclusdo do projeto.

O sexto encontro consolidou os principais resultados da intervengdo pedagogica,
evidenciando uma mudanca significativa nas percepcdes, atitudes e formas de participagao dos
estudantes em relagdo a Matematica. As entrevistas finais revelaram avancos no pensamento
logico, na autonomia intelectual e na confianga para enfrentar desafios matematicos, fortemente
associados a experiéncia colaborativa e ao uso do jogo didatico como mediador da
aprendizagem. Do ponto de vista socioemocional, observaram-se indicios consistentes de
superagao da matofobia, fortalecimento da cooperagao e valorizacao do erro como parte do
processo de aprender. A escuta dos alunos e da professora regente reforcou o potencial
formativo da proposta, tanto para os estudantes quanto para a pratica docente, confirmando que
estratégias ludicas, quando intencionalmente planejadas e mediadas, podem promover

aprendizagens mais significativas, inclusivas e equitativas. Esses achados foram sistematizados
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por meio da Analise de Contetdo (Bardin, 2016), cujas categorias e interpretacdes sao

apresentadas na se¢do seguinte.

4.2 Analise de Dados segundo Lawrence Bardin
A analise dos dados desta pesquisa seguiu os pressupostos metodologicos da

Analise de Conteudo, conforme delineado por Bardin (2016) e aprofundado por Franco (2021),
estruturando-se em trés etapas interdependentes: Pré-andlise, Exploracdo do Material e
Tratamento dos Resultados, Inferéncia e Interpretacdo. A escolha por essa abordagem
fundamenta-se em sua capacidade de organizar e interpretar dados qualitativos de forma
sistematica e rigorosa, permitindo identificar padrdes, regularidades e significados recorrentes
nas falas, atitudes e registros dos participantes.

A codificagdo foi realizada manualmente com apoio de planilhas digitais,
permitindo o agrupamento por frequéncia e sentido temadtico. O codebook passou por duas
rodadas de revisdo, garantindo estabilidade das categorias e saturagdo analitica apos a oitava
ocorréncia recorrente de cada tema.

Essa etapa analitica teve como propodsito identificar categorias temadticas que
expressassem os sentidos atribuidos pelos alunos as experiéncias vividas nas oficinas,
permitindo compreender como o jogo didatico contribuiu para o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e colaborativo. A seguir, apresentam-se as trés fases do processo analitico proposto por
Bardin (2016).

A analise organizou e integrou as fontes j& descritas. Neste estudo, a triangulacdo
foi operacionalizada por meio de trés instrumentos principais:

a) Diario de campo elaborado pela pesquisadora;

b) Questionarios aplicados aos estudantes;

c) Entrevistas semiestruturadas realizadas com seis alunos representantes dos
grupos formados nas oficinas.

A selecao desses seis estudantes foi feita em conjunto com a professora regente da
turma, considerando critérios como: bom relacionamento com os colegas, predisposi¢do para
aceitar desafios e participagdo ativa em propostas diferenciadas. Cada representante foi
vinculado a um dos seis grupos de trabalho formados, de modo a garantir diversidade de
percepgoes e vivéncias na coleta de dados.

Para assegurar o anonimato e preservar a identidade dos participantes, as falas dos
estudantes foram identificadas pela letra “A”, seguida do nimero correspondente & chamada na

turma e, quando relevante, acompanhadas de uma breve caracteristica individual. Essa
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codificacdo visou humanizar os dados sem comprometer a confidencialidade, atendendo as
orientagdes éticas aprovadas pelo Comité de Etica em Pesquisa da UNITAU.

Além disso, a analise buscou considerar a influéncia das dimensoes
socioemocionais na aprendizagem Matematica, dialogando com Damasio (2012), CASEL
(2020) e Ferreira et al. (2023), este ultimo com o conceito de matofobia, compreendida como
medo ou rejeicdo a Matematica.

Para garantir a transparéncia e o rigor do processo analitico, foi elaborado um Mini
Codebook Analitico (Apéndice E), que descreve as categorias tematicas, critérios de
codificacdo e exemplos representativos de trechos do corpus. Esse instrumento permitiu
assegurar a coeréncia entre as etapas de categorizacdo, interpretacao e triangulagdo dos dados,
conforme os principios de auditabilidade e confiabilidade propostos por Bardin (2016) e Moraes

e Galiazzi (20006).

4.2.1 Pré-analise

A fase de pré-andlise consistiu na defini¢do e organizag¢do do corpus da pesquisa,
composto por seis didrios de campo elaborados ao longo das oficinas. Essa leitura inicial,
denominada por Bardin (2016) como leitura flutuante e complementada por Franco (2021), teve
como proposito identificar unidades de sentido relacionadas aos objetivos do estudo e
estabelecer as primeiras hipdteses interpretativas.

As unidades de registro corresponderam a trechos significativos de falas dos
estudantes, observacdes da pesquisadora e anotacdes produzidas durante os momentos de
socializagdo. J4 as unidades de contexto incluiram o ambiente escolar, a dindmica das oficinas
e as interacdes entre os participantes.

A categorizagdo seguiu critérios semanticos e de recorréncia, permitindo a
emergéncia de quatro categorias centrais:

v" Percepgdo da Matematica

v" Aprendizado por Meio de Jogo didatico

v" Desafios na Aprendizagem

v" Trabalho em Equipe

Essas categorias foram definidas a posteriori, emergindo no decorrer da leitura
exploratoria, em consonancia com Bardin (2016). Algumas categorias preliminares foram
descartadas por apresentarem baixa frequéncia, pouca relagdo com o problema investigado ou

sobreposi¢do conceitual com as categorias centrais.
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O refinamento categorial deu origem a subcategorias, como emog¢oes negativas
associadas a Matemdtica e cooperagdo entre pares. A utilizacdo de codificagdo tematica
possibilitou a organizagdo sistematica do material, estabelecendo pontes diretas com o
referencial tedrico e com os objetivos da pesquisa.

Concluida a pré-analise, o material categorizado foi submetido a fase seguinte, de
exploragdo do contetdo, na qual as unidades de registro foram sistematicamente codificadas,

permitindo o aprofundamento das interpretacdes e o delineamento das categorias analiticas.

4.2.2 Exploracao do Material

Nesta fase, conforme Bardin (2016) e Moraes e Galiazzi (2006), foram codificados
trechos dos didrios de campo e organizados conforme as categorias analiticas, entendendo a
analise textual como um processo dialdgico de construcdo de significados. O Quadro 6 sintetiza
as categorias analiticas e exemplifica, por meio de excertos representativos, as manifestagoes

mais recorrentes identificadas nos diarios de campo.

Quadro 6 — Categorias identificadas nos diarios reflexivos

J4

Representagdes  sobre a “Matematica ¢ sofrimento”

disciplina antes e apds o (Al2)— Encontro 1/ “Agora

projeto acho mais facil, porque
conversamos  sobre  as
respostas"” (A6) — Encontro
6

Impacto da Iludicidade no "Foi divertido, nem percebi o

engajamento e compreensdo tempo passar" (Al3) -

de conteudos Encontro 6

Dificuldades enfrentadas e "Achei dificil no comecgo,

estratégias de superagao mas depois ficou mais facil
com a ajuda do grupo" (A25)
— Encontro 4

Experiéncias de cooperagdo, "Sozinho ndo  iriamos

negociacao € apoio mutuo conseguir fazer tdo rapido
quanto fizemos em grupo"
(Grupo 4) — Encontro 5

Fonte: Elaborado pela autora, com base nos diarios de campo (2024)
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Para complementar a analise, foi elaborado o grafico a seguir, que apresenta a
frequéncia com que cada uma das categorias apareceu nos registros dos didrios de campo ao

longo dos seis encontros do projeto:

Figura 22 — Frequéncia das Categorias Identificadas nos Diarios de Campo

Frequencia das categorias wentificadas nos dianos de campo

Megoriss

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

#ParaTodosVerem: Grafico de barras com quatro colunas, cada uma representando uma categoria de analise:
Percepcao da Matematica, Aprendizado por Meio de Jogo, Desafios na Aprendizagem e Trabalho em Equipe. A
categoria mais mencionada foi “Aprendizado por Meio de Jogo”, seguida por “Trabalho em Equipe”, “Percepcao
da Matematica” e, por ultimo, “Desafios na Aprendizagem”. O grafico reflete a intensidade com que os temas
emergiram nos relatos dos alunos ao longo da intervencao.

A analise de frequéncia evidenciou que a categoria Aprendizado por meio de jogo
didatico foi a mais recorrente, com 12 registros nos didrios de campo, refor¢ando o
protagonismo da ludicidade no processo de aprendizagem Matematica. Em seguida,
destacaram-se Trabalho em equipe (10 ocorréncias), Percep¢do da Matematica (8) e Desafios
na Aprendizagem (6). Essa distribui¢cdo quantitativa confirma a centralidade do jogo didatico e
da cooperagdo nas experiéncias vividas pelos estudantes, sugerindo que a combinagdo entre
metodologias ativas e interacao social contribuiu significativamente para ressignificar a relagao
dos alunos com a disciplina.

A codificacdo e categorizacdo dos dados foram sistematizadas (ver Apéndice E),
que apresenta a defini¢cdo operacional de cada categoria, os critérios de decisdo e exemplos de
trechos. A inclusdo desse apéndice complementa o processo de andlise de contetdo,
evidenciando o percurso interpretativo adotado € o compromisso com a transparéncia
metodoldgica.

Ao evidenciar os temas mais presentes nos relatos, a categorizacdo permitiu
reconhecer os elementos mais impactantes da intervencdo pedagdgica e orienta, na proéxima

se¢do, a interpretacao aprofundada dos sentidos atribuidos pelos estudantes ao longo do projeto.
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A partir dessa sistematizacdo, a etapa seguinte, de tratamento dos resultados e interpretacao,
aprofundara a analise dos significados atribuidos pelos alunos, articulando as categorias

emergentes aos referenciais tedricos que sustentam esta pesquisa.

4.2.3 Tratamento dos Resultados, Inferéncia e Interpretacao

Esta etapa, conforme Bardin (2016) e Franco (2021), teve por objetivo interpretar
os sentidos atribuidos pelos alunos as experiéncias vivenciadas durante o projeto, articulando
as categorias definidas com os referenciais teéricos e metodoldgicos adotados. A codificagao
das falas permitiu identificar transformagdes nas percepcdes, atitudes e aprendizagens dos
estudantes ao longo dos encontros, revelando impactos cognitivos, afetivos e sociais
decorrentes da abordagem com jogo didatico.

Inicialmente, as percepgdes sobre a Matematica estavam fortemente associadas a
sentimentos negativos, conforme descrito por Ferreira ef al. (2023) no conceito de matofobia,
caracterizado por ansiedade, medo e rejeicao a disciplina. Essa aversdo aparecia em expressoes
como ‘“‘sofrimento” (A12), “complicada” (A19) e “dificil demais” (A27). Contudo, ao longo
das oficinas, observou-se uma transi¢gdo importante: no sexto encontro, surgiram falas como
“mais facil com o grupo” (A6) e “divertido, eu nem percebi o tempo passar’ (Al3),
evidenciando uma ressignificacdo da experiéncia com a Matematica.

Essa mudanca estd em consonancia com Boaler (2016), ao defender que o ensino
de Matematica deve proporcionar experiéncias criativas e inclusivas, capazes de fortalecer a
autoconfianga e o senso de pertencimento dos estudantes em relagdo a disciplina. A adogdo de
praticas ludicas, como o Dominé das Operagdes, possibilitou aos alunos construirem sentidos
mais positivos e significativos sobre o conteudo. Piaget (1976-a) destaca que a ludicidade
favorece o desenvolvimento cognitivo ao proporcionar experiéncias ativas de aprendizagem,
enquanto Kishimoto (1996) refor¢a que o jogo, no contexto escolar, amplia o engajamento e a
motivagao.

A andlise também evidenciou a importancia das interagdes sociais para o
aprendizado, conforme Vygotsky (1987). O trabalho em equipe foi amplamente valorizado nas
falas dos alunos, como no relato do Grupo 4 no Encontro 5: “Sozinho ndo irilamos conseguir
fazer tdo rapido quanto fizemos em grupo.” Essa dimensdao socioemocional do aprendizado
também ¢ enfatizada por Damasio (2012) e pela CASEL (2020), ao associarem emogdes

positivas ao fortalecimento de habilidades como cooperacdo, empatia e autorregulacao.
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Outro aspecto relevante diz respeito a superacdo de desafios, tanto conceituais
quanto emocionais, que emergiram ao longo da aplica¢do do jogo didatico. Enquanto alguns
alunos relataram dificuldade inicial na compreensao das regras ou na organizacao das pegas,
observaram-se avangos progressivos a medida que se apropriaram da dinamica e da colaboragao
em grupo. Como relatou A25 no Encontro 4: “Achei dificil no comeco, mas depois ficou mais
facil com a ajuda do grupo.” Esse relato refor¢a a importancia de praticas que favoregam a
construgdo coletiva do conhecimento, conforme apontam as abordagens de aprendizagem
situada e cooperagdao mediada.

Além disso, respeitaram-se os limites metodologicos da pesquisa, como as
auséncias pontuais de alunos e o tempo restrito em algumas oficinas, reconhecendo a presenca
ativa da pesquisadora como parte integrante da dinamica investigativa, fator que, embora possa
influenciar a interpretacdo, foi atenuado pelo uso da triangulacdo metodoldgica com diario de
campo, entrevistas e questionarios, conforme orientam Trivifios (1987) e Moraes e Galiazzi
(2000).

A andlise refor¢a que praticas pedagdgicas baseadas na ludicidade e na colaboragao
podem transformar a forma como os alunos se relacionam com a Matematica. Ao permitir a
reconstrugdo de significados em um ambiente de apoio, didlogo e participacao ativa, o projeto
contribuiu para uma aprendizagem mais significativa, engajada e acessivel. Como indicam
Franco (2021) e Moraes e Galiazzi (2006), a andlise qualitativa de narrativas escolares
possibilita a escuta atenta dos sujeitos e a valorizagdo de suas trajetorias, enriquecendo a

compreensao sobre os processos educativos e sua transformacgao.

Consideracoes Finais da Analise

A andlise de conteudo realizada com base nos didrios de campo evidenciou que o
uso de jogo didatico no ensino da Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental promoveu
ndo apenas avangos na aprendizagem conceitual, mas também impactos significativos nas
dimensdes emocionais e sociais dos estudantes. Os dados revelaram uma transi¢ao perceptiva
importante: o sentimento de inseguranga e rejeicao inicial, associado a matofobia (Ferreira et
al., 2023), foi progressivamente substituido por atitudes de engajamento, confianca e
curiosidade a medida que avancavam as atividades ludicas.

A proposta demonstrou ser eficaz ao articular ludicidade, mediagcdo pedagodgica e
colaboragdo entre pares. Esse processo favoreceu o protagonismo estudantil, conforme

defendem Boaler (2016) e Dewey (1938), promovendo uma aprendizagem situada e
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significativa. O trabalho em grupo destacou-se como elemento essencial para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia, respeito mutuo e
autorregulacdo, apoiando-se nos referenciais de Vygotsky (1987), Damasio (2012) e CASEL
(2020).

Do ponto de vista metodologico, o uso da triangulagdo de dados e a sistematizagao
por categorias analiticas conferiram maior confiabilidade a investigagdo. A abordagem
mostrou-se replicavel, desde que adaptada as especificidades de outros contextos escolares. A
experiéncia vivenciada nesta pesquisa reforga que praticas pedagogicas ativas, aliadas ao uso
de jogo, podem representar um caminho potente para ressignificar a Matematica escolar e
ampliar as possibilidades de aprendizagem com sentido e pertencimento, conforme aponta
Libaneo (1994).

Em sintese, a analise evidenciou que a ludicidade, quando mediada de forma
intencional e reflexiva, atua como um catalisador da aprendizagem Matematica, promovendo
ndo apenas avangos conceituais, mas também o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais e atitudes positivas em relagao ao saber matematico. Esses achados confirmam
o potencial transformador das metodologias ativas e reforcam a relevancia de praticas docentes

que integrem afeto, colaboragdo e criatividade no ensino da Matematica.

4.2.4 Contribuicoes do Estudo
a) Desenvolvimento profissional docente

A realizagdo desta pesquisa representou um marco N0 meu PErcurso como
professora e pesquisadora, ao possibilitar a ressignificacio de praticas pedagogicas
anteriormente centradas na repeti¢do e na abstracdo excessiva. A escuta ativa dos estudantes,
por meio das entrevistas e dos registros no didrio de campo, ampliou minha compreensao sobre
0s obstaculos emocionais que permeiam o ensino da Matematica e reforgou a importancia de
acolher essas experiéncias como parte do processo formativo. Em consonadncia com Schon
(1992) e Pimenta (1999), a investigagdo favoreceu o desenvolvimento de uma postura reflexiva
sobre a pratica docente, permitindo articular teoria e agdo no cotidiano escolar. A incorporagdo
do jogo como recurso de mediag@o consolidou uma abordagem mais colaborativa e dialogica,
enquanto a sistematizacdo dos dados, com base na andlise de contetido, favoreceu um olhar
critico e fundamentado sobre minha propria pratica, fortalecendo o compromisso com uma

educagdo Matematica mais humana e significativa.

b) Contribui¢des para os estudantes envolvidos
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Para os alunos participantes, a proposta gerou impactos concretos tanto na
aprendizagem quanto na dimensao afetiva em relagdo a Matematica. A introdu¢@o do jogo como
estratégia didatica favoreceu o engajamento, a participacao ativa ¢ o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como cooperacdo, empatia € escuta, aspectos essenciais a
aprendizagem significativa (Ausubel, 2003) e a mediacdo sociocultural (Vygotsky, 1987).
Muitos estudantes relataram, durante as entrevistas finais, uma mudanca significativa na forma
como viam a disciplina, reconhecendo sua utilidade no cotidiano e acreditando com mais
convicgdo em sua propria capacidade de aprender. O projeto também possibilitou o
fortalecimento dos vinculos entre os colegas, promovendo um ambiente mais colaborativo e

acolhedor na sala de aula.

¢) Releviancia para outros professores

O estudo desenvolvido e o produto técnico-pedagogico dele decorrente, um guia
com sugestdo de jogo e propostas colaborativas para o ensino da Matematica, constituem um
referencial pratico para professores da rede publica que desejam inovar em suas aulas e
promover uma aprendizagem mais ativa. Ao evidenciar a viabilidade da implementacao de jogo
no contexto da escola publica e demonstrar seus efeitos positivos, a pesquisa reforca o
compromisso social do mestrado profissional com a valorizagdo do professor como sujeito
formador e transformador da realidade escolar (Tardif, 2002; Libaneo, 1994). Acredita-se que
a proposta sistematizada possa inspirar outros docentes a experimentarem caminhos
semelhantes, contribuindo para a constru¢do de praticas mais significativas, inclusivas e

alinhadas as diretrizes da BNCC (BRASIL, 2017).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo central analisar de que maneira o uso de
jogo didatico pode contribuir para a aprendizagem Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental, em uma turma de escola municipal da cidade de Taubaté, considerando os
desafios enfrentados pelos alunos diante da disciplina. A analise dos dados empiricos obtidos
por meio de didrios de campo, entrevistas, questionarios e registros audiovisuais revelou que o
jogo, quando intencionalmente planejado e integrado ao curriculo, promove transformagdes
significativas nas percepgoes, atitudes e desempenhos dos estudantes em relagdo a Matematica.
Com base nesses resultados, foi possivel avaliar o alcance dos objetivos propostos, conforme
detalhado a seguir.

Os resultados indicam atendimento consistente aos objetivos, conforme a seguir. O
primeiro objetivo: analisar as percepgdes dos estudantes sobre o ensino da Matematica e suas
principais dificuldades, foi alcancado por meio de instrumentos qualitativos que revelaram
sentimentos iniciais de inseguranca, desinteresse e ansiedade, muitas vezes associados a
chamada matofobia (Ferreira ef al., 2023). O segundo e terceiro objetivos: propor, aplicar e
adaptar jogo didatico voltado ao ensino de operagdes Matematicas, avaliando seus efeitos na
aprendizagem e no engajamento, mostraram-se eficazes ao evidenciar o aumento do
envolvimento, da participagdo ativa e da cooperagao entre os estudantes. O quarto objetivo, que
previa a sistematizacdo da proposta em um guia com sugestdes de jogo, encontra-se em fase de
consolidacdo, resultando na elaborag¢dao de um produto educacional orientado para a replicagao
em contextos escolares similares.

A proposta demonstrou que o jogo pode funcionar como mediador potente da
aprendizagem, favorecendo o raciocinio logico, a resolu¢do de problemas e o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais, tais como empatia, colaboragdo e persisténcia, conforme
orienta a BNCC (BRASIL, 2017). O trabalho em grupo favoreceu a mediagdo entre pares.

Além de impactar diretamente a aprendizagem dos estudantes, a pesquisa
proporcionou um aprofundamento na formagao da professora-pesquisadora, permitindo um
olhar mais critico sobre sua propria pratica e favorecendo a ado¢do de uma postura
investigativa, colaborativa e responsiva as necessidades reais da sala de aula. A pesquisa-agao
colaborativa, ao promover a coparticipacdo entre docente e discentes, reforcou o carater
emancipatdrio do processo educativo, em consonancia com Thiollent (2011) e Franco (2005).

O estudo também oferece uma contribui¢do concreta a rede publica de ensino, ao

sistematizar uma experiéncia replicavel que pode subsidiar outras praticas docentes,
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especialmente em contextos que demandam inovacao metodologica e superacao de barreiras
historicas no ensino da Matemadtica. A articulagdo entre ludicidade, mediacdo pedagogica
qualificada e protagonismo discente mostrou-se um caminho promissor para a promog¢ao de
aprendizagens mais significativas e humanizadas, conforme apontam Borin (2002), Kishimoto
(2011) e Libaneo (1994), ao defenderem praticas que unem a dimensdo cognitiva e afetiva do
aprender. Essa perspectiva também dialoga com Dewey (1938), ao compreender a experiéncia
como eixo estruturante da formagao e da aprendizagem ativa.

Entretanto, ¢ necessario reconhecer as limitagdes da investigacdo, como a
impossibilidade de avaliar os efeitos de longo prazo da intervengdo e as dificuldades em
controlar variaveis externas que interferem no processo de aprendizagem, como o tempo
reduzido de aplicacdo e a auséncia eventual de alguns alunos. Para estudos futuros, recomenda-
se ampliar a amostra, explorar o uso de jogo digital e analisar a integracdo do jogo em diferentes
campos da Matematica, como geometria e estatistica.

Como produto técnico-pedagdgico resultante desta pesquisa, elaborou-se o E-book
“Jogo Matematico como Estratégia de Aprendizagem”, destinado a professores dos anos finais
do Ensino Fundamental. O material sistematiza fundamentos tedricos, orientagdes
metodoldgicas e propostas praticas de aplicacdo de jogo didatico, a partir das experiéncias
vivenciadas na pesquisa-a¢ao colaborativa. O E-book busca apoiar docentes na implementagao
de metodologias ativas que promovam a aprendizagem significativa e o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, alinhando-se 8 BNCC (BRASIL, 2017) e aos principios do
ODS 4 (Educacgao de Qualidade). O produto esta disponivel em formato digital interativo, com
versoes acessiveis nos links apresentados no Apéndice F.

Em sintese, a pesquisa reafirma a importancia de se (re)pensar o ensino da
Matematica a partir de praticas que dialoguem com a realidade dos estudantes e reconhecam o
papel das emocdes, da ludicidade e da colaboragdo no aprender. Mais do que uma proposta
metodoldgica, o jogo mostrou-se um caminho de transformagdo pedagogica e humana, um
convite para que a escola se torne, cada vez mais, um espaco de criagdo, pertencimento e

significado.

5.1 Limitacoes da Pesquisa

Embora os resultados obtidos ao longo da intervengdo pedagogica indiquem
contribuigdes relevantes do uso de jogos didaticos para a aprendizagem Matemadtica e para o

engajamento dos estudantes, ¢ necessario reconhecer os limites que circunscrevem esta
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investigacdo. A pesquisa foi desenvolvida em um recorte temporal especifico, ao longo de seis
encontros, o que impossibilita avaliar impactos de longo prazo sobre a aprendizagem ou sobre
a permanéncia das mudangas atitudinais observadas.

Além disso, o estudo concentrou-se em uma unica unidade escolar da rede
municipal de Taubaté, com uma turma especifica do 6° ano, o que demanda cautela na
generalizacdo dos resultados para outros contextos educacionais. As caracteristicas proprias da
escola, da turma e da professora regente constituem variaveis intervenientes que influenciam
diretamente o desenvolvimento da proposta.

Outro limite refere-se ao foco do jogo didatico em contetidos relacionados as
operagdes matematicas, especialmente a multiplicagdo, ndo abrangendo outros campos da
Matematica escolar, como geometria, grandezas e estatistica. Tais delimitacdes, no entanto, ndo

comprometem a validade da pesquisa, mas definem com clareza seu alcance, a0 mesmo tempo

em que apontam caminhos para investigacdes futuras que possam ampliar o escopo da proposta.

5.2 Produto Técnico e Possibilidades de Insercao na Formacao Docente

O produto técnico-pedagogico decorrente desta pesquisa, materializado na forma
de um guia para o uso de jogos didaticos no ensino da Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental, foi concebido com o propdsito de dialogar diretamente com a pratica docente e
com os desafios vivenciados na escola publica. O material retine orientagdes metodologicas,
exemplos de aplicagdo do jogo, sugestdes de adaptacdo e reflexdes sobre a mediagdo
pedagogica, buscando apoiar professores na implementagdo de propostas ludicas de forma
intencional e alinhada ao curriculo.

No ambito da formagdo continuada, o produto técnico apresenta potencial para ser
incorporado a acdes formativas da rede municipal, como encontros pedagogicos, oficinas
tematicas, grupos de estudo ou programas de desenvolvimento profissional docente. Sua
utilizacdo pode ser articulada a momentos de experimentagdo pratica, acompanhamento
reflexivo e socializagdo de experiéncias entre professores, favorecendo a construcao coletiva
de saberes pedagogicos.

A insercdo do material em politicas de formagdo docente pode ser fortalecida por
meio de parcerias entre a Secretaria Municipal de Educacdo, equipes pedagogicas e escolas,
com acompanhamento sistematico do uso do jogo em sala de aula e avaliacao formativa de seus
impactos. Tais estratégias contribuem para que o produto técnico ultrapasse o carater prescritivo

e se consolide como instrumento de reflexdo, inovacdo metodoldgica e valorizagdo da pratica
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docente, em consonancia com os principios do Mestrado Profissional em Educagdo e com os
objetivos de promoc¢ao da equidade e da qualidade educacional.

Assim, ao articular investiga¢ao académica, intervengao pedagogica e produgao de
um material técnico aplicavel a escola publica, esta dissertagao reafirma que o uso intencional
de jogos didaticos pode constituir um caminho potente para ressignificar o ensino de
Matematica, fortalecer o protagonismo dos estudantes e contribuir para a constru¢do de praticas
docentes mais reflexivas, inclusivas e socialmente comprometidas.

Esta pesquisa evidenciou que inquietagdes oriundas da sala de aula, especialmente
no contexto da escola publica, podem se constituir em fundamento legitimo para investigagoes
comprometidas com a equidade educacional. Ao problematizar a matofobia e suas
manifestagdes nas falas, atitudes e siléncios dos estudantes, o estudo demonstrou que o uso de
jogos didaticos, quando planejado e mediado intencionalmente, favorece a participacdo, a
cooperagdo ¢ a construgdo compartilhada do conhecimento matematico.

As andlises indicam que a experiéncia contribuiu para o engajamento dos alunos e
para a ressignificacdo de suas relacdes com a Matematica, a0 mesmo tempo em que promoveu
a reflex@o critica sobre a pratica docente. O produto educacional decorrente da pesquisa reforca
0 compromisso com a formac¢do continuada de professores € com a valorizacdo da escola

publica como espaco de invencao pedagogica e de justica social.
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APENDICE A

APENDICE A - ROTEIRO PARA DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Os instrumentos apresentados a seguir foram utilizados na coleta e sistematiza¢do dos dados da
pesquisa, compondo o protocolo de pesquisa-agao e assegurando a replicabilidade do estudo.

O projeto serd organizado por etapas:
Etapa 1 — Questionario Inicial (1 aula):

Aplicacdo de um questionario a todos os alunos da turma para avaliar suas impressoes e atitudes
em relagdo a Matematica.

Etapa 2 — Palestra (1 aula):

ApoOs o questionario, sera realizada uma palestra durante o horario de aula. A pesquisadora fara
uma exposicao sobre estratégias inovadoras para o ensino da Matematica, destacando as
aplicagdes praticas da disciplina em situagdes cotidianas e as diferentes abordagens para
resolver problemas. Durante esta etapa, a turma sera dividida em seis grupos, com a selegdo de
um representante de cada grupo para participar das proximas etapas do projeto.

Etapa 3 — Entrevistas Iniciais (2 aulas):

Realizagdo das entrevistas iniciais com os seis alunos representantes de cada grupo. Essas
entrevistas ocorrerdo antes do inicio das atividades com jogo na sala de aula.

Etapa 4 — Pratica de Jogo e Reflexao (4 aulas):

A pesquisadora ira propor Matematicas utilizando jogo, que representem calculos com as
operacdes Matematicas, a serem realizadas em quatro aulas durante o horario de aula.

- Primeiras Duas aulas: Os alunos colocardo em pratica o jogo de Domin6 das Operacdes, €
discutirdo suas experiéncias, incluindo os resultados e sentimentos envolvidos no processo.

- Ultimas Duas aulas: Os alunos refletirdo sobre o que aprenderam com a palestra inicial,
discutirdo suas impressoes sobre as aulas que utilizaram jogo e terdo como proposta final o
desenvolvimento de um novo jogo elaborado pelos proprios alunos.

Etapa 5 — Entrevistas Finais (2 aulas):

Os representantes dos grupos que participaram das entrevistas iniciais passardo por uma nova
entrevista ao final do projeto, com o objetivo de verificar se houve alguma mudanca em suas
perspectivas sobre a aprendizagem Matematica.
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APENDICE B

APENDICE B - QUESTIONARIO (Para todos os alunos da turma)

—_—

. Qual o seu nome?

2. Sua Idade:

W

. Em que ano vocé estuda?

.l;

. Para vocé, o que ¢ Matematica?

9]

. Qual a importancia que a Matematica em sua vida?

6. Vocé utiliza a Matematica no seu dia a dia?

7. Para vocg, ¢ facil ou dificil aprender Matematica?

8. Vocé acredita que todo mundo possa aprender Matematica?

9. Vocé consegue ver a aplicagdo dos conteudos Matematicos no dia a dia? De que modo?

10. Voce acredita que possa aprender Matematica utilizando jogos? Ja participou de jogos em
aulas de Matematica?

11. Vocé considera que a Matematica que vocé aprende na escola ¢ importante para determinadas
profissdes? Por qué?

12. Vocé considera que existe apenas uma forma de aprender Matematica? Por qué?
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APENDICE C

APENDICE C - ROTEIRO PARA ENTREVISTA INICIAL (Para os alunos representantes
de cada grupo)

1-O que pensa sobre a Matematica?

2-Vocé acha que a Matematica ¢ importante?

3-0 que vocé sente quando pensa o que ¢ Matematica?

4-Vocé imagina a vida sem Matematica?

5-Quando entendeu Matematica pela primeira vez? Relate como foi:

6-Algum momento ja percebeu a Matematica no seu cotidiano ou alguma situagao especifica?
7-O que mais gosta na Matematica?

8- O que vocé ndo gosta na Matematica?

9-De acordo com seu sonho e projeto de vida profissional, acha que vai usar Matematica?

10-Ja participou de aulas de Matematica com uso de jogos?
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APENDICE D

APENDICE D- ROTEIRO PARA ENTREVISTA FINAL (Para os mesmos alunos
representantes de cada grupo)

1-Vocé nota alguma mudanga sobre o que pensa da Matematica? Se sim, o que mudou?

2-Vocé acha que a Matematica ganhou mais importancia para vocé?

3-O que mudou referente ao que vocé sente sobre a Matematica?

4-Vocé imagina a sua vida profissional sem Matematica?

5-Quanto ao uso de jogo em sala de aula, o que vocé achou dessa pratica?

6-Qual jogo utilizado em nossas oficinas foi mais interessante para vocé?

7-Quais beneficios vocé consegue perceber ao utilizarmos o jogo durante as aulas de Matematica?

8-Com qual frequéncia vocé gostaria que a Matematica fosse abordara em sala de aula com recursos
que a aproxima do cotidiano?

9-Algum momento percebeu que a Matematica sera necessaria no seu cotidiano ou alguma situagao
especifica?

10-Vocé acredita que € possivel aprender Matematica e utiliza-la em situagdes praticas de sua vida?
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APENDICE E
APENDICE E — Mini Codebook Analitico da Pesquisa

Este codebook sintetiza o processo de categorizacao adotado na Analise de Contetdo (Bardin, 2016) dos registros
empiricos obtidos ao longo das oficinas da pesquisa: diarios de campo, entrevistas ¢ questionarios. As categorias
emergiram de forma indutiva, a partir da leitura flutuante e da triangulagdo entre instrumentos, ¢ foram
progressivamente refinadas conforme a frequéncia e relevancia semantica dos temas.

O objetivo deste apéndice ¢ explicitar a sistematica de codificaco, os critérios de decisdo e exemplos de trechos,
assegurando transparéncia, auditabilidade e rigor metodoldgico, conforme orientacdes de Moraes e Galiazzi
(20006).

Quadro 7 — Mini Codebook Analitico

. Categoria L . Lo L
Codigo i Defini¢ao Operacional Critério de Decisao Exemplo de Trecho
Tematica
Inclui trechos que “Matematica ¢ sofrimento.”
Representagoes afetivas e || expressem sentimentos (A12 — Encontro 1) /
Percepcio da cognitivas atribuidas a de prazer, medo, “Agora acho mais facil,
PM
Matematica disciplina antes ¢ ap6s a inseguranga ou porque conversamos sobre
intervencao. valorizagdo da as respostas.” (A6 —
Matematica. Encontro 6)
) Trechos que indiquem
. Mengdes ao uso do jogo . . . .
Aprendizado ) que o jogo facilitou o || “Foi divertido, nem percebi
. como estratégia de )
JG por meio de i entendimento ou tornou of| o tempo passar.” (Al14 —
compreensdo, motivagdo ou ] ]
jogo ) aprendizado mais leve e Encontro 4)
diversdo.
prazeroso.
Dificuldades conceituais, || Inclui falas sobre erros, || “Achei dificil no comego,
A Desafios na emocionais ou esforgo, frustragdo ou || mas depois ficou mais facil
D
aprendizagem || organizacionais enfrentadas|| superagdo durante as com a ajuda do grupo.”
pelos alunos. oficinas. (A25 — Encontro 4)
o Trechos que descrevem o ) o
Experiéncias de ) . “Sozinho a gente ndo ia
) apoio mutuo, a partilha ) )
Trabalho em cooperagdo, empatia, o conseguir fazer tdo rapido
TE - de ideias ou a
equipe corresponsabilidade e ) ) quanto fizemos em grupo.”
] importancia do grupo
negociacao entre pares. ) (Grupo 4 — Encontro 5)
para o sucesso coletivo.
Fonte: Elaborado pela autora, com base nos dados da pesquisa (2024).
#ParaTodosVerem:Quadro retangular com titulo centralizado em negrito — “Mini Codebook Analitico”. Na

primeira coluna, estdo listados quatro cddigos (PM, JG, DA e TE), cada um correspondente a uma categoria de
analise. A segunda coluna apresenta as categorias tematicas: Percep¢do da Matemdtica, Aprendizado por Meio de
Jogo, Desafios na Aprendizagem e Trabalho em Equipe. A terceira coluna define o significado de cada categoria,
explicando como foram identificadas e aplicadas nas analises. A quarta coluna indica os critérios de decisdo usados
para codificar os dados, ¢ a ultima traz exemplos reais de falas dos estudantes, com indicagado de origem (nome do
participante e encontro correspondente). O quadro tem fundo branco e linhas cinza-claro, mantendo o padrao visual
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adotado nos demais quadros da dissertacdo. O layout facilita a leitura horizontal e destaca, de forma organizada, a
relagdo entre codigos, significados e evidéncias empiricas.

Critérios Gerais de Codificaciao
1. Unidade de registro: trecho de fala, observagdo ou resposta que contém um significado completo
relacionado aos objetivos da pesquisa.
2. Unidade de contexto: situacdo da oficina, interacdo entre os participantes ou momento de aplicacdo da
atividade em que o trecho foi registrado.
3. Procedimento de validacdo: dupla leitura das falas pela pesquisadora em momentos distintos, com
checagem cruzada no diario de campo e nas transcrigdes das entrevistas.

4. Revisiao semantica: exclusio de trechos redundantes ou de baixa relevancia conceitual.

Rigor Metodolédgico e Estratégias de Credibilidade
Para garantir a fidedignidade da analise, foram adotadas as seguintes estratégias:
e Triangulacio metodolégica: integracdo de dados provenientes de trés instrumentos: diario de campo,
questionarios e entrevistas\\\, conforme Trivifios (1987) e Moraes e Galiazzi (2006);
e Trilha de auditoria: registro detalhado de cada etapa analitica no diario de campo e em planilhas de
categorizacdo digital, assegurando rastreabilidade e transparéncia;
e Devolutiva a turma e a professora regente: apresentacdo dos resultados preliminares, validando
interpretacdes ¢ promovendo reflex@o coletiva sobre as aprendizagens;
e Confronto tedrico: sustentagdo das inferéncias com base em autores como Boaler (2016), Vygotsky
(1987), Piaget (1976-A), Kishimoto (2011), Ferreira et al. (2023) e Damasio (2012), assegurando

coeréncia epistemoldgica entre teoria e evidéncias empiricas.

Sintese Interpretativa

O conjunto das categorias e codigos revelou a transformagdo progressiva da relagdo dos alunos com a Matematica:
sentimentos de medo e inseguranga deram lugar a confianga ¢ ao engajamento, sustentados pela ludicidade e pela
colaborag@o. A presenca reiterada dos codigos JG e TE reforga o papel do jogo e do trabalho em grupo como
vetores centrais de aprendizagem significativa, confirmando o alinhamento entre os dados empiricos e o objetivo

da pesquisa.
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APENDICE F

APENDICE F: Produto Técnico-Pedagdgico: E-book “Jogo Matematico como Estratégia de
Aprendizagem”

O produto técnico-pedagogico desenvolvido a partir desta pesquisa materializa-se na forma de um E-book
interativo, intitulado “Jogo Matematico como Estratégia de Aprendizagem”, voltado a professores dos anos finais
do Ensino Fundamental interessados em incorporar praticas ludicas e colaborativas ao ensino da Matematica.

Esse material foi elaborado a partir das experiéncias e analises realizadas durante a pesquisa-acdo
colaborativa desenvolvida na Escola Municipal Ernani Barros Morgado, em Taubaté, e tem como propdsito
oferecer subsidios tedrico-praticos para o planejamento, aplicagdo e reflexdo sobre o uso de jogo didatico como
recursos mediadores da aprendizagem Matematica.

O E-book esta organizado em se¢des que dialogam diretamente com as etapas da pesquisa:

e Apresentagdo ¢ Fundamentacdo Tedrica: contextualiza o estudo, apresenta os principios da ludicidade e
da aprendizagem significativa (Kishimoto, 1996; Boaler, 2016; Vygotsky, 1987; Piaget-A, 1976) e
discute o papel do jogo como estratégia de ensino;

e Orientagdes de Planejamento: descreve critérios para a escolha ou cria¢do de jogo, enfatizando objetivos
pedagogicos, alinhamento a BNCC (2017) e desenvolvimento de competéncias socioemocionais
(CASEL, 2020; Damasio, 2012);

e Propostas Praticas: reune modelos de jogo testado na pesquisa — como o Dominé das Operagdes —
acompanhados de objetivos, regras, materiais, sugestdes de mediacao e possibilidades de adaptagao;

e Reflexdes Docentes: compartilha aprendizagens e percepgdes registradas pela pesquisadora, destacando
a importancia da intencionalidade pedagdgica e da observagdo continua para potencializar os resultados;

e Referéncias e Créditos: relaciona as obras e autores que sustentam a proposta, incentivando a
continuidade dos estudos sobre metodologias ativas e ludicidade.

A construgdo do E-book foi orientada pelos principios da formagdo docente continuada e da difusdo do
conhecimento produzido no mestrado profissional, constituindo-se como um recurso de apoio acessivel, dindmico
e replicavel em diferentes contextos educacionais. A versdo digital permite leitura em dispositivos moéveis e pode
ser facilmente atualizada, garantindo flexibilidade e alcance ampliado.

O material encontra-se disponivel nos links abaixo:

e Versido editavel (Canva):

https://www.canva.com/design/DAGtwLMUYzI/BsboFgrB116JJFM5SHA02gA /edit

e Versdo interativa (Heyzine): https://heyzine.com/flip-book/519b250a66.html#page/28

Assim, o produto técnico-pedagogico complementa e operacionaliza as conclusdes desta dissertag@o,
reafirmando que o jogo, quando planejado de forma intencional e reflexiva, constitui um potente instrumento para
a construgdo de uma Matematica mais acessivel, significativa e prazerosa, em consonancia com os principios da

BNCC e os objetivos do ODS 4 (Educagao de Qualidade).


https://www.canva.com/design/DAGtwLMUYzI/BsboFgrB116JjFM5HA02gA/edit
https://heyzine.com/flip-book/519b250a66.html#page/28
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ANEXO A

TERMO DE COMPROMISSO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL

Eu Graziela Cristina Franca da Silva, pesquisadora responsavel pelo projeto de pesquisa
intitulado “O ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL: O uso de jogo como estratégias de aprendizagem”, comprometo-me dar
inicio a este projeto somente apds a aprovagdo do Sistema CEP/CONEP (em atendimento ao
Artigo 28 paragrafo I da Resolugao 466/12). Em relagao a coleta de dados, eu pesquisadora
responsavel, asseguro que o cardter de anonimato dos participantes desta pesquisa serd mantido
e que as suas identidades serdo protegidas. As fichas clinicas e/ou outros documentos ndo serao
identificados pelo nome. Manterei um registo de inclusdo dos participantes de maneira sigilosa,
contendo codigos, nomes e enderegos para uso proprio. Os Termos assinados pelos
participantes serdo mantidos em confiabilidade estrita, juntos em um Unico arquivo, fisico ou
digital, sob minha guarda e responsabilidade por um periodo minimo de 05 anos. Asseguro que
os participantes desta pesquisa receberdo uma copia do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido; Termo de Assentimento (TA, quando couber), Termo de Uso de Imagem (TUI,
quando couber) e TI (Termo Institucional, quando couber). Comprometo-me apresentar o
relatorio final da pesquisa, e os resultados obtidos, quando do seu término ao Comité de Etica
- CEP/UNITAU, via Plataforma Brasil como notificagdo. O sistema CEP-CONEP podera
solicitar documentos adicionais referentes ao desenvolvimento do projeto a qualquer momento.
Estou ciente que de acordo com a Norma Operacional 001/2013 MS/CNS 2.2 item E, se o
Parecer for de pendéncia, terei o prazo de 30 (trinta) dias, contados a partir da emissdo na
Plataforma Brasil, para atendé-la. Decorrido este prazo, o CEP tera 30 (trinta) dias para emitir
o parecer final, aprovando ou reprovando o protocolo.

Taubaté, 03 de setembro de 2024.

Graziela Cristina Franca da Silva
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ANEXO B
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa “O ENSINO DA MATEMATICA NOS
ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: O uso de jogo como estratégias de
aprendizagem”. Nesta pesquisa pretendemos “propor e analisar atividades com jogo para a
aprendizagem Matematica para alunos do Ensino Fundamental de uma escola municipal no
Vale do Paraiba Paulista” sob a responsabilidade da pesquisadora GRAZIELA CRISTINA
FRANCA DA SILVA, orientada pela profa. Dra. ERICA JOSIANE COELHO GOUVEA.
Sua participagao ¢ voluntaria e se dara por meio da assinatura desse termo. Os riscos decorrentes
de sua participagdo na pesquisa sao de vocé se sentir envergonhado perante seus colegas ao
cometer erros, nao aprender os conteudos propostos que fardo parte das atividades e nao se
adaptar ou ndo se sentir bem ao trabalhar em grupos. Para mitigar esses riscos, a professora da
turma e a pesquisadora acompanharao de perto cada aluno, oferecendo suporte individualizado
sempre que necessario. Além disso, estratégias ludicas e de motivacdo serdo usadas para
garantir que todos os alunos se sintam confortaveis e encorajados a participar, criando um
ambiente de aprendizagem inclusivo e positivo, e fornecendo suporte psicologico do servigo de
saude mais proximo, se necessario. Se vocé aceitar participar voc€ terd a oportunidade de
participar de uma pesquisa cientifica na area da Educacdo e contribuir com futuros
pesquisadores que possam se interessar pelo tema e tera ainda a oportunidade de participar de
um movimento em prol da melhoria da qualidade da educagao e ter oportunidade de acesso a
formas pedagogicamente eficazes de trabalho, com aulas de Matematica de uma forma diferente
e dinamica por meio do trabalho em grupo e uso de jogo.

Para participar desta pesquisa, o responsavel por vocé€ deverd autorizar e assinar um Termo de
Consentimento. Vocé nao terd nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira. Mas
se houver algum gasto que ocorra porque vocé€ estd participando da pesquisa (como, por
exemplo, passagem de oOnibus ou refei¢do), esse valor sera devolvido aos seus pais pela
pesquisadora Graziela Cristina Franga da Silva.

Ninguém pode forgar vocé a participar deste estudo e vocé tem toda a liberdade de deixar de
participar do estudo a qualquer momento e isso nao ira te causar nenhum problema.

Seu nome e o nome de seus pais/responsdveis ndo serdo divulgados em nenhum momento e
suas informacgdes serdo analisadas junto com as de outros participantes.

Se vocé entender que teve algum problema relacionado direta ou indiretamente com a sua
participagdo nessa pesquisa voce tem assegurado o direito de buscar indenizacao (reparacao).
Os resultados estardo a sua disposi¢do quando a pesquisa estiver terminada. Os dados e
instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com a pesquisadora responsavel por um
periodo de cinco anos, € apOs esse tempo serdo destruidos. Este termo de consentimento
encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma via sera arquivada pela pesquisadora
responsavel, e a outra serd fornecida a vocé.

Para qualquer outra informagao vocé€ podera entrar em contato com a pesquisadora pelo telefone
(12)99790-3190, inclusive ligagdes a cobrar, e/ou por e-mail grazielafranca@yahoo.com.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um grupo de pessoas que avalia se essa pesquisa
apresenta algum problema ético, ou seja, algum problema como a participa¢do nao obrigatoria,
a garantia de ndo se identificar os participantes, entre outras informacdes. Se vocé tiver alguma
davida a esse respeito, eles também podem te ajudar. Para isso consulte o Comité de Etica em
Pesquisa — CEP/UNITAU na Rua Visconde do Rio Branco, 210 — centro — Taubaté, telefone
(12) 3622-4005, e-mail: cep.unitau@unitau.br.
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A pesquisadora responsavel declara que a pesquisa segue a Resolugdo CNS 466/12.

s

GRAZIELA CRISTINA FRANCA DA SILVA

Consentimento pos-informacao

Eu, , portador (a) do documento
de Identidade (se ja tiver documento), fui informado (a) dos
objetivos da presente pesquisa, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duavidas. Sei
que a qualquer momento poderei solicitar novas informacgdes, e me retirar do estudo a qualquer
momento sem qualquer prejuizo, e o meu responsavel poderd modificar a decisao de participar
se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que
concordo em participar dessa pesquisa. Recebi uma copia deste termo de assentimento e me foi
dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Taubaté, de de 20

Assinatura do (a) menor
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ANEXO C
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

O Sr.(a) estd sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa “O
ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: O uso
de jogo como estratégias de aprendizagem”, sob a responsabilidade da pesquisadora “Graziela
Cristina Franca da Silva”. Nesta pesquisa pretendemos € propor e analisar atividades com
jogo para a aprendizagem Matematica para alunos do Ensino Fundamental de uma escola
municipal no Vale do Paraiba Paulista por meio de trabalhos desenvolvidos em uma turma
de 6° ano, dividida em pequenos grupos.

Para assegurar a confidencialidade, a privacidade e a protecdo de sua imagem serdo
adotados os seguintes procedimentos para manter o sigilo € o anonimato das informagoes:
“incluir os procedimentos para garantir a manutencio do sigilo e do anonimato das suas
informacoées (utilizacdo de codificacio dos dados da pesquisa, senhas de acesso, a nao
publicacdo de imagens, etc.)”.

Seu nome ou o material que indique sua participacdo ndo serd liberado sem a sua
permissdo. O(A) Sr.(a) ndo serd identificado em nenhuma fase da pesquisa e nem em publicacao
que possa resultar. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com a
pesquisadora responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos.

Ha beneficios e riscos decorrentes de sua participacdo na pesquisa. Os principais
beneficios esperados para os participantes incluem a oportunidade de participar de uma
pesquisa cientifica na area da Educagao e contribuir com futuros pesquisadores que possam se
interessar pelo tema e terd ainda a oportunidade de participar de um movimento em prol da
melhoria da qualidade da educagdo e ter oportunidade de acesso a formas pedagogicamente
eficazes de trabalho, com aulas de Matematica de uma forma diferente e dindmica por meio do
trabalho em grupo e uso de jogo. Os riscos decorrentes de sua participacdo na pesquisa sao de
voce se sentir envergonhado perante seus colegas ao cometer erros, ndo aprender os conteudos
propostos que fardo parte das atividades e nao se adaptar ou nao se sentir bem ao trabalhar em
grupos. Para mitigar esses riscos, a professora da turma e a pesquisadora acompanharao de perto
cada aluno, oferecendo suporte individualizado sempre que necessario. Além disso, estratégias
ludicas e de motivagdo serdo usadas para garantir que todos os alunos se sintam confortaveis e
encorajados a participar, criando um ambiente de aprendizagem inclusivo e positivo, e
fornecendo suporte psicologico do servigo de satide mais proximo, se necessario. Caso haja
algum dano ao participante sera garantido ao mesmo procedimentos que visem a reparagao € o
direito a indenizagao.

Para participar deste estudo o Sr.(a) ndo tera nenhum custo, pois serd garantido o direito
ao ressarcimento de despesas que forem necessarias. O Sr.(a) ndo recebera qualquer vantagem
financeira.

O Sr.(a) recebera mais esclarecimento sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar
e tem liberdade para recusar-se a ingressar no estudo ou retirar seu consentimento em qualquer
fase da pesquisa, e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacao
na forma em que ¢ atendido pela pesquisadora.

Os resultados da pesquisa estarao a sua disposi¢do quando finalizada.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia
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sera arquivada pela pesquisadora responsavel, e a outra serd fornecida ao senhor(a).

Rubricas: pesquisadora responsavel ‘ participante

Para qualquer outra informacao o(a) Sr.(a) podera entrar em contato com a pesquisadora
responsavel Graziela Cristina Franca da Silva por telefone (12) 99790-3190, inclusive
ligagdes a cobrar, por e-mail grazielafranga@yahoo.com.br ou presencialmente no endereco
Av. José Vicente de Barros, 2.500.

Em caso de dividas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, o(a) Sr.(a) podera
consultar o Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UNITAU na Rua Visconde do Rio Branco,
210 — centro — Taubaté, telefone (12) 3622-4005, e-mail: cep.unitau@unitau.br.

A pesquisadora responsavel declara que a pesquisa segue a Resolugado CNS 466/12.

/S
/
&

GRAZIELA CRISTINA FRANCA DA SILVA

Consentimento pos-informacao

Eu, , portador do documento de
identidade fui informado (a) dos objetivos da pesquisa “O ENSINO
DA MATEMATICA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: O uso de jogo
como estratégias de aprendizagem” de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas.

Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informagdes sobre a pesquisa e me retirar
da mesma sem prejuizo ou penalidade.
Declaro que concordo em participar. Recebi uma copia deste termo de consentimento
livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.
, de de 20 .

Assinatura do(a) participante
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ANEXO D
TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Eu , CPF .RG ,
depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios

da pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou
depoimento, especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
AUTORIZO, através do presente termo, a pesquisadora Graziela Cristina Franga da Silva,
residente a avenida José Vicente de Barros, 2500 Parque Sao Luiz, Taubaté-SP, do projeto de
pesquisa intitulado “O ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL: O uso de jogo como estratégias de aprendizagem” a ser realizada na, EMEF
Ernani Barros Morgado, Rua Projetada, n® 269. Loteamento: Vila Sao Jos¢, CEP: 12070-610
Taubaté/SP, tel : 12 3608-4905, a realizar as fotos que se fagam necessarias e/ou a colher meu
depoimento sem quaisquer Onus financeiros a nenhuma das partes. O trabalho envolvera 10
encontros, nos quais a Resolucao de Problemas e aprendizagem de conceitos matematicos serdo
trabalhados por meio de jogo e serd aplicada para explorar conteudos de calculos com operagdes
Matematicas com os alunos participantes, por meio do uso de jogo pedagodgico e trabalho em
grupo. Cabe ressaltar que a utilizagdo das imagens serd realizada de forma a assegurar a
confidencialidade e a privacidade, a prote¢do da imagem e a ndo estigmatizagdo dos
participantes da pesquisa, garantindo a nao utilizacdo das informagdes em prejuizo das pessoas
e/ou das comunidades, inclusive em termos de autoestima, de prestigio e/ou de aspectos
econdmico-financeiros. Sempre que os achados da pesquisa puderem contribuir para a melhoria
das condigdoes de vida da coletividade, os mesmos serdo comunicados as autoridades
competentes, bem como aos 6rgdos legitimados pelo Controle Social, preservando, porém, a
imagem e assegurando que os participantes da pesquisa ndo sejam estigmatizados. Em qualquer
momento da pesquisa vocé poderd decidir retirar o seu consentimento e deixar de participar da
mesma.

Ao mesmo tempo, libero a utilizacdo destas fotos e/ou depoimentos para fins cientificos e de
estudos (livros, artigos, slides e transparéncias), em favor da pesquisadora da pesquisa, acima
especificados, obedecendo ao que estd previsto na Resolugdo do CNS n° 466/12 e nas leis que
resguardam os direitos das criancas e adolescentes (Estatuto da Crianca e do Adolescente —
ECA, Lei N.° 8.069/ 1990) e das pessoas com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo
Decreto N° 5.296/2004).

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar
Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UNITAU na Rua Visconde do Rio Branco, 210 — centro —
Taubaté, telefone (12) 3622-4005, e-mail: cep.unitau@unitau.br.

Autorizo a utilizagdo da imagens:

() Com tarja preta sobre os olhos () Sem tarja preta sobre os olhos

7
4
|

Taubaté, 03 de setembro de 2024.

Pesquisador responsavel pelo projeto

Participante da Pesquisa Responsavel legal (Caso o sujeito seja menor de idade)
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ANEXO E
TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE VOZ

Eu , CPF ,RG ,
depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodologicos, riscos e beneficios
da pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso da minha voz e/ou depoimento,
especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, através
do presente termo, os pesquisadores Graziela Cristina Franca da Silva, residente a avenida José
Vicente de Barros, 2500 Parque Sao Luiz, Taubaté-SP, do projeto de pesquisa intitulado “O
ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: O uso
de jogo como estratégias de aprendizagem” a ser realizada na, EMEF Ernani Barros Morgado,
Rua Projetada, n® 269. Loteamento: Vila Sao José, CEP: 12070-610 Taubaté/SP, tel: 12 3608-
4905, a realizar as fotos que se fagam necessarias e/ou a colher meu depoimento sem quaisquer
onus financeiros a nenhuma das partes. O trabalho envolvera 10 encontros, nos quais a
Resolugdo de Problemas e aprendizagem de conceitos matematicos serdo trabalhados por meio
de jogo e sera aplicada para explorar conteudos de calculos com operagdes Matematicas com
os alunos participantes, por meio do uso de jogo pedagdgico e trabalho em grupo. Cabe ressaltar
que a utilizacdo das falas e voz sera realizada de forma a assegurar a confidencialidade e a
privacidade, a prote¢@o e a ndo estigmatizacao dos participantes da pesquisa, garantindo a ndo
utilizagdo das informagdes em prejuizo das pessoas e/ou das comunidades, inclusive em termos
de autoestima, de prestigio e/ou de aspectos economico-financeiros. Sempre que os achados da
pesquisa puderem contribuir para a melhoria das condi¢des de vida da coletividade, os mesmos
serdo comunicados as autoridades competentes, bem como aos Orgdos legitimados pelo
Controle Social, preservando, porém, assegurando que os participantes da pesquisa nao sejam
estigmatizados. Em qualquer momento da pesquisa vocé podera decidir retirar o seu
consentimento e deixar de participar da mesma.

Ao mesmo tempo, libero a utilizagcdo da minha fala, voz e/ou depoimentos para fins cientificos
e de estudos (livros, artigos, slides e transparéncias), em favor dos pesquisadores da pesquisa,
acima especificados, obedecendo ao que esta previsto na Resolugdo do CNS n°® 466/12 e nas
leis que resguardam os direitos das criangas e adolescentes (Estatuto da Crianga e do
Adolescente — ECA, Lei N.° 8.069/ 1990) e das pessoas com deficiéncia (Decreto N°
3.298/1999, alterado pelo Decreto N° 5.296/2004).

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar
Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UNITAU na Rua Visconde do Rio Branco, 210 — centro —
Taubaté, telefone (12) 3622-4005, e-mail: cep.unitau@unitau.br.

() Autorizo a utilizacdo da _minha voz:

Taubate, 03 de setembro de 2024.

Pesquisador responsavel pelo projeto
(devera assinar)

Participante da Pesquisa Responsavel legal (Caso o sujeito seja menor de idade)
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ANEXOF
OFICIO A INSTITUICAO
Universidade de Taubsté
Ausiargsia M. de Regine E
Roconheida pee Dee. Fed 17 72 92478
Rewredenciada peky CEESP
@ CNPJ 45176 1530001.22
| unimau RS S
Oficio n® SPG — 009814/2024 Taubaté, 02 de setembro de 2024.

Prezado (a) Senhor (a)

Vimos por meio deste, solicitar permissao para a realizagao da pesquisa para
dissertacdo de mestrado, pela aluna Graziela Cristina Franga da Silva, do
Curso de Mestrado Profissional em Educacgdo- linha 2: Formaga@o Docente e
Desenvolvimento Profissional, da Universidade de Taubaté, trabalho a ser
desenvolvido nos anos de 2024/2025, intitulada “O ENSINO DA MATEMATICA
NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: O uso de jogos como
estratégias de aprendizagem”.
Serao participantes desse projeto a professora pesquisadora e os estudantes
do 6° ano do Ensino Fundamental. A coleta de dados ocorrera por meio de
questionarios, entrevistas, registros em diario de campo das praticas
realizadas, gravagdes em audio e video, atividades impressas e as reflexdes
diante dos estudos e pesquisas que abordam a Educacdo Matematica. A
pesquisa & orientada pela Profa. Dra. Erica Josiane Coelho Gouvea. Sera
mantido o anonimato dos participantes e da Instituicao.
Certos de que poderemos contar com vossa colaboragdo, colocamo-nos a
disposicdo para mais esclarecimentos no Programa de Pés-graduacac em
Educacdo da Universidade de Taubaté, no enderegco Rua Visconde do Rio
Branco, 210, CEP 2020-040, telefone (12) 36241657, ou com a aluna Graziela
Cristina Franga da Silva, telefone (12) 99790-3190, e solicitamos a gentileza da
devolugdo do Termo de Autorizagao da Instituigdo.

No aguardo de sua resposta, aproveitamos a oportunidade para renovar
nossos protestos de estima e consideracgao.

Atenciosamente,

Doeurmoslio assn sdu dgtatnen e

- \Lb‘ JULIANA MASCONDES BUSSOLOTTI
gL v U Ot D000 2004 1842:51-0300

Verfiqes s hritpe //validar it govbe

Profa. Dra. Juliana Marcondes Bussolotti
Coordenadora do Mestrado em Educacgao

Iima. Sr. Vera Lucia Scortecci Hilst
Secretaria de Educacgao



ANEXO G
TERMO DE ANUENCIA DA INSTITUICAO

Prefeitura Municipal de Taubaté

Secretaria de Educagdo

TERMO DE ANUENCIA DE INSTITUICAQ

Eu Vera Lucia Scortecci Hilst, na qualidade de responsavel pela
Secretaria de Educagdo da Prefeitura Municipal de Taubaté, autorizo a
realizagao da pesquisa intitulada "O ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: O uso de jogos como estratégia de
aprendizagem” a ser conduzida sob a responsabilidade da pesquisadora
Graziela Cristina Franga da Silva; com o objetivo de propor e investigar
atividades com jogos para a aprendizagem matemética para alunos do Ensino
Fundamental Il de uma escola municipal no Vale do Paraiba Paulista.

DECLARO ciéncia de gue esta instituigdo & coparticipante do presente projeto
de pesquisa, e que apresenta infraestrutura necessaria para a realizagao do
referido estudo.

Assumimos o compromisso de apoiar o desenvolvimento da referida pesquisa
a ser realizada nessa instituicao, no periodo de 01/10/2024 a 31/12/24.

Esta autorizagdo estd condicionada ao cumprimento da pesquisadora aos
requisitos da Resolugdo CNS n° 510/16 e suas complementares,
comprometendo-se o/a mesmo/a a utilizar os dados pessoais dos participantes
da pesquisa, exclusivamente para os fins cientificos, mantendo o sigilo e
garantindo a n&o utilizagao das informagdes em prejuizo das.pessoas e/ou das

comunidades.

Esta declaragéo e valida apenas no caso de haver parecer favoravel do Comité
de tica da Universidade de Taubaté - CEP/UNITAU para a referida pesquisa

Taubaté, 03 de setembro de 2024.

I/;‘“ .\
) |
Vera Lucia Scone_tlpt Hilst
Secretaria de Edut\agao

Secretaria de Educagdo - SEED
Praca 8 de maio, 17 - Centro- Taubaté-SP - CEP 12020-260
Telefone: (12)3521-4544 (12) 3622-3853 E-mail. seed@educacaotaubate sp gov br
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ANEXO H

CODIGO DE CONDUTA PARA USO ETICO DE IAG
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RELATORIO SINTETICO SOBRE O USO DE FERRAMENTAS DE
INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA PESQUISA

Titulo do trabalho: O ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS FINAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL: O USO DE JOGOS COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAGEM

Pesquisadora responsavel: Graziela Cristina Franca da Silva

Orientadora: Profa. Dra. Erica Josiane Coelho Gouvea (in memoriam) e Profa. Dra.
Katia Celina da Silva Richetto

Programa/Instituicio: Mestrado Profissional em Educacioc — MPE/UNITAU. Area de
Concentracio: Formagio Docente para a Educacfio. Linha de Pesquisza: Formagio
Docente & Desenvolvimento Profissional

Data de conclusio: 01/03/2026

1. Ferramenta Utilizada

de TA generativa)

Ferramental|Versio/Modelo (|Desenvolvedor l-'luahql:lade principal na
pesquisa
Apoio a revisdio textual (clareza,
S Thinki OpenAl — software  [[coesdo e concisde), padronizacio
ChatGPT ?‘ET_;] £ lontine (ferramenta  |termuinoclégica e estilistica, e

sugestdes de estruturagio e
orgamnizacio do texto académico.

Observacio: Nio foram vtilizados recurses de geragio automatica de contetido tedrico
inédito, coleta de dados com participantes ou elaboracdo de interpretacdes analiticas

originais pela ferramenta de [A.

1. Objetivo e Escopo de Uso

1. Reescrita e reorganizacio de trechos para adequacio a norma padrio e a fluidez
académica.

ra

chamadas a apéndices, figuras e quadros).

Verificacio de consisténcia interna (ternunologia, titulos, referéncias cruzadas,

3. SugestBes de estrutura (topicos de organizacio, transigdes, titulos/subtitulos).

Fora de escopo: elaberagio de referencial tednico, interpretacdes analiticas, criagio de

dados ou redacio de conclusées sem base empirica.

3.Eticae Protecio de Dados

1. Nio msergio de dados sensiveis ou identificavels.

2. Conformidade com a Resolugdo CNS n° 510/2016 e com os principios da
LGPD.
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3. Referéncias e citagdes normalizadas conforme ABNT (NBR 10520 e NBR
6023).

4. Limitacdes Observadas

1. Tendéncia a respostas genéricas quando os comandos nio sao suficientemente
especificos e contextualizados.

2. Risco de desatualizacdo factual exigindo conferéncia em fontes primarias.

3. Possibilidade de “alucinagdes™ (referéncias inexistentes ou indevidas),
requerendo verificagdo rigorosa antes da incorporagio ao texto.

5. Validacio e Controle Humano

1. Todas as saidas da IA foram analisadas criticamente pela pesquisadora e
validadas pelo(a) crientador(a).

[

Ajustes finais (terminologia. coeréncia com objetivos, escolhas metodologicas e
analiticas) foram exclusivamente humanos.

3. Quando a IA sugeriu referéncias ou exemplos. estes foram confirmados em
fontes originais antes da incorporagdo ao texto.

4. As saidas da IA n3o substituem a revisdo metodoldgica, a avaliagdo por pares ou
a aprovagdo ética aplicavel.

6. Impactos nos Resultados
1. Maior eficiéncia na revisdo textual e padronizagio estilistica.
2. Melhoria na coesdo e na clareza das segdes e transicoes.

3. Agilidade na checagem de consisténcias internas (como chamadas a apéndices e
numeracdo de quadros e figuras).

4. Nio houve impacto na construcdo conceitual. nas decisdes metodologicas ou nas
interpretagdes analiticas. que permanecem de autoria e responsabilidade da
pesquisadora.

7. Declaracao de Autoria e Responsabilidade
Declaro que o conteudo cientifico (problema, objetivos, referencial, metodologia,
analise e conchusdes) € inteiramente de autoria humana; que a IA foi utilizada
exclusivamente como ferramenta de apoio editorial e organizacional; que todas as
informagdes incorporadas ao manuscrito foram verificadas e referenciadas conforme as
normas vigentes; e que estou ciente das implicagdes éticas e legais do uso de IA.
assumindo integralmente a responsabilidade pela fidedignidade e pela integridade do
texto final
Assinatura da Pesquisadora Responsavel: / b0

Graziela Cristina Franca da Silva

Local e data: Taubaté, 24 de outubro de 2025




