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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia da Feira da Matematica realizada na Escola
Municipal Monsenhor Estanislau Ferreira de Carvalho, localizada no municipio de Pogdo — PE,
envolvendo todas as turmas dos anos finais do Ensino Fundamental. A iniciativa teve como objetivo
aproximar os alunos da matematica por meio de praticas ludicas, promovendo uma aprendizagem ativa
e significativa. O embasamento tedrico fundamenta-se em Piaget (1975), que enfatiza o papel dos
jogos no desenvolvimento cognitivo, Boruchovitch e Bzuneck (2001), que destacam a motivacgédo
como fator essencial para o aprendizado, e Borin (2009), que aborda o uso de jogos como estratégia
pedagdgica eficaz. A metodologia adotada contemplou a confeccédo e aplicacdo de jogos matematicos
em sala de aula, com a participacdo ativa dos estudantes na elaboracdo das regras e estratégias,
culminando na organizacdo de salas tematicas para recepcdo de visitantes durante o evento. Os
resultados indicaram um aumento significativo no engajamento dos alunos, aprimoramento do
raciocinio logico, desenvolvimento da cooperacao entre pares e maior interesse pela disciplina. Além
disso, a Feira contribuiu para o fortalecimento de competéncias matematicas e para a promog¢do de um
ambiente escolar mais participativo e colaborativo. A experiéncia confirma a importancia das préaticas
ludicas como recursos pedagogicos que potencializam o aprendizado da matemdtica, estimulam a
motivacdo e favorecem a construcdo coletiva do conhecimento, constituindo uma estratégia
promissora para o ensino nos anos finais do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Feira da Matematica, Aprendizagem Ativa, Ludicidade, Competéncias Matematicas,
Ensino Fundamental.

1. INTRODUCAO

A Matematica € uma disciplina essencial na formacdo do estudante, pois contribui
para o desenvolvimento do raciocinio légico, da capacidade de resolver problemas, da
criatividade e do pensamento critico, competéncias indispensaveis para a atuacdo cidada em
uma sociedade cada vez mais tecnoldgica e dinamica. Entretanto, apesar de sua importancia, a
Matematica ainda é frequentemente vista pelos alunos como uma area dificil, abstrata e

distante de seu cotidiano, o que gera desmotivacao, ansiedade e baixo rendimento escolar. Tal

! Graduado pelo Curso de Licenciatura Pela em Matematica da Universidade Estadual da Paraiba - UEPB,
felypebarbosa@hotmail.com;

2 Graduanda do Curso de Licenciatura Plena em Letras da Faculdade Integradas de Patos,
alinne.satyaml@gmail.com;

AN ¢ 3 FE (QRT1 hed FY 0t 6


mailto:coautor1@email.com
mailto:alinne.satyaml@gmail.com

ISSN: 2358-8829 < !

XI Congresso Nacional de Educacao

percepcao reforca a necessidade de repensar as metodologias de ensino utilizadas, buscando
estratégias que tornem o aprendizado mais prazeroso, contextualizado e significativo.

Nesse cenario, as praticas pedagdgicas que valorizam a ludicidade e a aprendizagem
ativa tém se mostrado alternativas promissoras para superar as dificuldades historicas no
ensino da Matematica. A utilizacdo de jogos, desafios, experimentos e atividades interativas
favorece a construcdo de um ambiente de aprendizagem mais envolvente, no qual o estudante
participa ativamente do processo, trocando experiéncias e elaborando novos conhecimentos a
partir da pratica. Como enfatiza Ausubel (2003), para que a aprendizagem seja
verdadeiramente significativa, é preciso que o novo contetdo se relacione de forma coerente
com os conhecimentos prévios do aluno, despertando seu interesse e sua curiosidade.

Nesse contexto, a Feira da Matematica surge como uma proposta inovadora e
integradora, que promove o0 protagonismo estudantil e estimula a constru¢do coletiva do
conhecimento. A experiéncia aqui relatada foi desenvolvida na Escola Municipal Monsenhor
Estanislau Ferreira de Carvalho, localizada no municipio de Pocdo — PE, envolvendo as
turmas dos anos finais do Ensino Fundamental. A acdo teve como objetivo despertar o
interesse dos alunos pela Matematica por meio da criacdo e aplicacdo de jogos, experimentos
e atividades ludicas idealizadas e confeccionadas pelos préoprios estudantes, culminando em
uma feira aberta a comunidade escolar.

O projeto foi embasado em principios da aprendizagem ativa, em que o0 aluno assume
papel central no processo educativo. De acordo com Piaget (1975), o conhecimento néo € algo
que se transmite, mas que se constroi por meio da interacdo entre o0 sujeito e o meio.
Boruchovitch e Bzuneck (2001) destacam que a motivacdo € um fator determinante no
processo de aprendizagem, sendo o interesse e 0 engajamento dos alunos elementos essenciais
para o desenvolvimento cognitivo. Borin (2009), por sua vez, ressalta que o uso de jogos e
atividades ludicas em sala de aula € uma estratégia eficaz para despertar o prazer de aprender
e favorecer a compreensdo dos conceitos matematicos.

Dessa forma, o presente artigo tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia
sobre a realizacdo da Feira da Matematica, destacando sua relevancia pedagogica, 0sS
referenciais tedricos que a sustentam, a metodologia aplicada e os resultados observados junto
aos alunos participantes. Pretende-se, assim, evidenciar como préticas educativas baseadas na
ludicidade e na aprendizagem ativa podem contribuir significativamente para a melhoria do

ensino e da aprendizagem da Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental.
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2. METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza
qualitativa e descritiva, desenvolvido a partir da realizacdo da Feira da Matematica na Escola
Municipal Monsenhor Estanislau Ferreira de Carvalho, situada no municipio de Po¢do — PE.
O objetivo metodoldgico central consistiu em promover uma aprendizagem ativa,
participativa e significativa, por meio da criacdo e socializagdo de jogos e atividades ludicas
voltadas & Matematica.

O processo foi estruturado em trés etapas principais: planejamento, execugdo e
socializacdo dos resultados. Na fase de planejamento, os professores responsaveis conduziram
reunifes com as turmas para apresentar a proposta da feira, discutir os temas matematicos que
poderiam ser abordados e organizar os grupos de trabalho. Cada grupo de alunos escolheu um
conteddo matematico estudado em sala de aula e foi incentivado a transforma-lo em uma
atividade ludica, como jogos, desafios ou experimentos interativos.

Durante a etapa de execugdo, 0s estudantes desenvolveram seus projetos sob
orientacdo dos docentes. Essa fase incluiu a confeccdo de materiais, elaboracao das regras,
testes das atividades em sala e ajustes necessarios para o dia do evento. A metodologia
favoreceu o protagonismo estudantil e o trabalho em equipe, permitindo que os alunos
participassem ativamente de todas as etapas do processo criativo e pedagdgico.

Na terceira etapa, correspondente a realizacdo da Feira da Matematica, as salas de aula
foram transformadas em espacos tematicos para exposicdo dos trabalhos. Alunos de outras
turmas, professores e visitantes participaram das atividades propostas, interagindo com o0s
jogos e experimentos apresentados. Essa vivéncia pratica possibilitou observar o
envolvimento dos alunos e o impacto positivo da metodologia na motivagéo e no aprendizado.

Para o registro e analise da experiéncia, foram utilizadas observacdes diretas,
anotacdes em diario de bordo, registros fotograficos e relatos dos participantes, permitindo a
coleta de dados qualitativos sobre engajamento, cooperacdo entre pares, desenvolvimento do
raciocinio l6gico e compreensdo dos conteddos matematicos. A avaliagdo do impacto foi
realizada de forma descritiva, considerando critérios como participacdo ativa, qualidade das
atividades produzidas, interacao social e percepc¢do dos estudantes sobre a aprendizagem.

Todas as atividades foram realizadas em ambiente escolar, sob orientacdo docente,
respeitando o direito de imagem dos participantes. As fotografias e registros utilizados
tiveram finalidade exclusivamente pedagdgica e foram autorizados pela gestdo escolar, em

conformidade com as normas institucionais de ética educacional.
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3. REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem da Matematica tem sido historicamente um desafio tanto para
professores quanto para alunos. Diversas pesquisas apontam que a dificuldade de assimilagéo
dos conceitos matematicos esta relacionada a forma como o contetdo é apresentado e ao
distanciamento entre a teoria e a préatica cotidiana. Nesse sentido, torna-se fundamental
repensar as metodologias de ensino, buscando estratégias que despertem o interesse, a
curiosidade e o protagonismo dos estudantes. O ensino da Matematica deve ir além da simples
memorizacdo de formulas e algoritmos, oportunizando experiéncias que estimulem o
raciocinio, a autonomia e a construcéo ativa do conhecimento.

De acordo com Piaget (1975), a aprendizagem ocorre por meio da interacdo entre o
sujeito e 0 meio, sendo resultado de um processo de assimilacdo e acomodacéo. A crianca nao
€ um ser passivo diante do conhecimento, mas um agente ativo que constroi suas proprias
estruturas cognitivas. Assim, o papel do professor € o de mediador, criando situagdes que
desafiem o pensamento e favorecam a descoberta. Nessa perspectiva, 0 uso de jogos e
atividades ladicas € uma ferramenta eficaz para promover o desenvolvimento cognitivo e
estimular o pensamento légico, pois permite ao aluno aprender fazendo, errando, refletindo e
reconstruindo o préprio saber.

A ludicidade, nesse contexto, assume um papel pedagogico essencial. Segundo Borin
(2009), os jogos e brincadeiras no ensino da Matematica contribuem para a compreensdo dos
conceitos e para 0 desenvolvimento de habilidades como a concentracdo, a atencdo, a
cooperacao e o respeito as regras. O autor enfatiza que o jogo, quando bem orientado, ndo se
restringe ao entretenimento, mas se transforma em uma potente estratégia de ensino, capaz de
tornar o processo de aprendizagem mais prazeroso e significativo. A insercdo do ludico,
portanto, deve ser compreendida como uma pratica intencional e planejada, que visa a
construcdo de conhecimentos de maneira contextualizada.

A aprendizagem significativa, conforme propde Ausubel (2003), ocorre quando novas
informacGes se relacionam de forma substantiva com o que o aluno ja sabe, integrando-se a
sua estrutura cognitiva. Isso implica que o ensino deve partir do conhecimento prévio do
estudante, promovendo conexdes entre 0s conteldos e as experiéncias vividas. Nesse sentido,
projetos como a Feira da Matematica representam um ambiente fértil para a aprendizagem
significativa, pois permitem que os alunos apliquem conceitos matematicos em situacfes
praticas, desenvolvendo autonomia intelectual e senso de pertencimento ao processo

educativo.
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Além disso, a Feira da Matematica constitui um espago em que estudantes e
professores se tornam protagonistas de sua propria aprendizagem, como destacam Oliveira,
Piehowiak e Zandavalli (2015, p. 32):

“A feira de matematica ¢ um evento em que estudantes de todos os niveis e redes de
ensino sdo protagonistas do trabalho realizado nas escolas, proporcionando uma
verdadeira integracdo da escola-sociedade, espaco em que se aprende e ha troca de
experiéncias. Ou seja, ha professores e estudantes desde a Educacdo Infantil até a
Educacdo Superior e comunidade, que desejam socializar um conhecimento ou uma
metodologia desenvolvida com o intuito de melhorar a aprendizagem matematica

[.]"

Os autores evidencia que a Feira da Matematica ndo se limita ao dia da exposi¢do dos
trabalhos, mas envolve todo um processo de planejamento, elaboracdo e socializacdo do
conhecimento. Nessa dindmica, os estudantes assumem papéis de agentes centrais do processo
educativo, desenvolvendo habilidades cognitivas, socioemocionais e comunicativas, em
consonancia com 0s pressupostos teoricos de Piaget (1975), Borin (2009) e Vygotsky (1998).
A interacdo com colegas e com a comunidade escolar favorece a construcdo coletiva do
conhecimento e fortalece o vinculo entre teoria e pratica, tornando a Matematica mais
acessivel, significativa e motivadora.

Do ponto de vista sociocultural, Vygotsky (1998) destaca que o aprendizado ¢ um
processo social, mediado pela linguagem e pela interacdo com os outros. O conhecimento é
construido coletivamente e o professor tem o papel de facilitar essas trocas, proporcionando
um ambiente colaborativo e estimulante. Na Feira da Matematica, essa perspectiva se
concretiza quando os alunos trabalham em grupo, compartilham ideias, testam estratégias e
explicam seus jogos e desafios a colegas e visitantes, exercitando tanto o dominio conceitual
quanto as habilidades comunicativas e sociais.

Além dos aspectos cognitivos e sociais, a dimensdo afetiva também desempenha um
papel central na aprendizagem. Para Boruchovitch e Bzuneck (2001), a motivacdo é um fator
determinante para o sucesso escolar, uma vez que o aluno motivado tende a se engajar mais,
persistir diante das dificuldades e buscar novas formas de compreender o contetdo. A Feira
da Matematica, ao despertar o entusiasmo e 0 senso de realizacdo nos estudantes, contribui
para a formacdo de uma postura positiva em relacdo a disciplina, rompendo com a ideia
tradicional de que a Matematica ¢ inacessivel ou “dificil demais”.

Na perspectiva freireana, o ensino deve ser um ato dialégico e libertador. Freire (1996)
defende que o conhecimento se constrdi por meio da problematizacdo da realidade e do

didlogo entre educador e educando. A Feira da Matematica se aproxima dessa concepgao ao
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propor um espaco em que 0s alunos séo protagonistas do processo, criam, explicam e refletem
sobre o préprio aprendizado. Assim, 0 evento transcende o carater expositivo e se transforma
em uma pratica emancipadora, que valoriza a voz do estudante e a diversidade de saberes
presentes no ambiente escolar.

Por fim, autores contemporaneos como Moran (2015) ressaltam que a aprendizagem
ativa é aquela em que o aluno se envolve integralmente na constru¢do do conhecimento,
sendo desafiado a investigar, experimentar, resolver problemas e aplicar o que aprende em
contextos reais. Nesse modelo, o professor atua como facilitador e orientador, estimulando a
autonomia e o pensamento critico. As metodologias ativas, quando aplicadas ao ensino da
Matematica, tém o potencial de transformar o ambiente de sala de aula em um espaco
dindmico e investigativo, onde o erro é parte do processo e 0 conhecimento é constantemente
reconstruido.

Dessa forma, a fundamentacdo teorica deste estudo baseia-se na integracéo entre 0s
pressupostos da aprendizagem ativa, da ludicidade e da construgdo significativa do
conhecimento, em consonancia com o0s principios de Piaget (1975), Vygotsky (1998),
Ausubel (2003), Boruchovitch e Bzuneck (2001), Borin (2009), Freire (1996), Moran (2015)
e Oliveira, Piehowiak e Zandavalli (2015). Essa articulacdo teorica sustenta a importancia de
metodologias inovadoras, participativas e reflexivas, que coloquem o aluno como sujeito do
processo educativo e contribuam para o desenvolvimento integral de suas competéncias

matematicas, cognitivas e sociais.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A realizacdo da Feira da Matematica na Escola Municipal Monsenhor Estanislau
Ferreira de Carvalho permitiu identificar uma série de resultados significativos quanto ao
engajamento dos alunos, a compreensdo de conceitos matematicos e ao desenvolvimento de
habilidades socioemocionais. Para organizar a analise, os achados foram sistematizados em
quatro categorias analiticas principais: (i) motivacdo e interesse pela Matematica; (ii)
compreensdo e aplicacdo de conceitos; (iii) habilidades socioemocionais; e (iv) protagonismo

estudantil e aprendizagem colaborativa.

4.1 Motivacdo e interesse pela Matematica
Observou-se que a participacdo ativa na constru¢do dos jogos e desafios gerou um
aumento perceptivel no interesse dos alunos pela disciplina. Muitos estudantes relataram

sentir maior prazer em aprender Matematica quando envolvidos em atividades ludicas, o que
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corrobora as ideias de Boruchovitch e Bzuneck (2001) sobre a relagdo direta entre motivacéo
e aprendizagem. Além disso, o0 envolvimento nas etapas de planejamento e execucdo da Feira
reforcou a percepcdo de que aprender pode ser um processo prazeroso e participativo,
rompendo com a viséo tradicional de uma disciplina abstrata e distante da realidade do
estudante.

4.2 Compreensao e aplicacao de conceitos

A andlise dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos revelou que atividades praticas e
jogos matematicos favorecem a consolidacdo de conceitos como operages, medidas,
proporcdes e geometria. Essa observacgdo esta alinhada com Borin (2009), que defende o uso
da ludicidade como instrumento para potencializar a compreensdo. A Feira permitiu que 0s
estudantes aplicassem conhecimentos previamente adquiridos em situacdes concretas,
demonstrando habilidades de raciocinio logico e capacidade de solucionar problemas de
forma auténoma. Tais resultados também dialogam com Ausubel (2003), na medida em que a
aprendizagem significativa ocorre quando o novo conteldo se conecta aos conhecimentos

prévios dos alunos.

4.3 Habilidades socioemocionais

O desenvolvimento de habilidades socioemocionais foi evidenciado pelo trabalho em
grupo, pela cooperacdo entre os colegas e pelo respeito as regras dos jogos e desafios.
Vygotsky (1998) enfatiza que a interacdo social € um elemento central na aprendizagem, e 0s
registros da Feira mostraram que 0s alunos ndo apenas construiram conhecimentos
matematicos, mas também desenvolveram competéncias de comunicacdo, negociacdo e
empatia. A observacdo do ambiente durante o evento revelou que atividades colaborativas
promovem a inclusdo e fortalecem vinculos, resultando em um clima escolar mais positivo e

motivador.

4.4 Protagonismo estudantil e aprendizagem colaborativa

A Feira da Matematica se mostrou um espaco privilegiado para o protagonismo
estudantil. Os alunos assumiram a responsabilidade de criar, testar e apresentar suas
propostas, exercitando a autonomia e a capacidade de tomar decisdes. Essa abordagem esta
em consonancia com a perspectiva de Moran (2015) sobre aprendizagem ativa, em que 0

estudante € agente central do processo educacional. Além disso, o evento possibilitou a troca
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de experiéncias entre pares e entre turmas, fortalecendo a aprendizagem colaborativa e

ampliando o sentido de pertencimento & comunidade escolar.

Discusséao geral

A anélise das quatro categorias evidencia que a integracdo de metodologias ludicas e
participativas contribui significativamente para a aprendizagem da Matematica, tanto no
aspecto cognitivo quanto no socioemocional. Os resultados confirmam que estratégias
inovadoras podem tornar o ensino mais significativo, estimulando a curiosidade, a motivagao
e 0 pensamento critico dos alunos. Esses achados corroboram estudos de Piaget (1975), que
defendem a construcdo ativa do conhecimento, e de Freire (1996), que enfatizam o carater
dialogico e emancipador do aprendizado.

Além disso, os resultados indicam que experiéncias praticas, como a Feira da
Matematica, funcionam como ferramentas de avaliagdo indireta do conhecimento, permitindo
que professores identifiguem dificuldades, potencialidades e diferentes formas de raciocinio
entre os estudantes. A articulacdo entre teoria e pratica reforca a importancia de espacos
educativos que ndo apenas transmitam contetdos, mas também desenvolvam competéncias e

valores, preparando os alunos para lidar com problemas complexos em contextos reais.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo da Feira da Matematica demonstrou ser uma estratégia pedagogica eficaz
para promover a aprendizagem significativa e o engajamento dos alunos na disciplina.
Observou-se que a integracdo de atividades ludicas, jogos e desafios elaborados pelos
proprios estudantes contribui ndo apenas para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
como raciocinio logico, resolucdo de problemas e aplicacdo pratica de conceitos matematicos,
mas também para a ampliacdo de habilidades socioemocionais, incluindo colaboracao,
comunicacdo, criatividade e protagonismo estudantil. Esses aspectos evidenciam que a
aprendizagem matematica se torna mais efetiva quando o aluno se engaja ativamente no
processo, assumindo responsabilidade sobre sua propria construcdo de conhecimento.

A experiéncia realizada reforca a ideia de que préaticas inovadoras no ensino da
Matematica ndo apenas tornam o aprendizado mais atraente, mas também fortalecem a
relacdo entre teoria e pratica. Por meio da Feira, os alunos tiveram a oportunidade de
vivenciar o conhecimento de maneira concreta, contextualizada e significativa, superando a
percepcdo comum de que a Matematica é distante ou abstrata. Tal abordagem esté alinhada

aos pressupostos de Piaget (1975), que enfatiza a construcdo ativa do conhecimento, Borin
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(2009), que destaca a relevancia das atividades ludicas para a compreensdo conceitual, e
Vygotsky (1998), que ressalta a importancia das interagdes sociais na aprendizagem.

Outro ponto relevante identificado ¢ a promo¢do do protagonismo estudantil. Ao
planejar, organizar e executar as atividades da Feira, os alunos assumiram papéis de lideranga
e responsabilidade, demonstrando iniciativa, autonomia e capacidade de trabalhar em equipe.
Essa experiéncia contribui para a formacdo integral dos estudantes, estimulando ndo apenas
competéncias académicas, mas também valores sociais essenciais para a vida em sociedade,
como empatia, respeito as ideias dos colegas e cooperacao.

Ademais, os resultados indicam que a realizacdo de projetos pedagdgicos dessa
natureza pode transformar a dindmica da sala de aula, tornando o ambiente mais inclusivo,
motivador e participativo. A pratica de envolver os alunos em atividades concretas e
contextualizadas favorece a aprendizagem colaborativa e a valorizagdo das mdaltiplas
inteligéncias, evidenciando que o ensino da Matematica pode ser prazeroso e desafiador ao
mesmo tempo.

Diante dessas constatacOes, sugere-se que futuras pesquisas aprofundem a
investigacdo sobre a aplicacdo de feiras e atividades ludicas em diferentes contextos escolares,
considerando diferentes faixas etarias, niveis de ensino e realidades socioeconémicas. Estudos
longitudinais podem avaliar os efeitos dessas iniciativas a longo prazo, tanto no desempenho
académico quanto no desenvolvimento socioemocional dos estudantes, contribuindo para o
aprimoramento continuo das praticas pedagdgicas.

Portanto, a Feira da Matematica se apresenta ndo apenas como uma acao pontual ou
isolada, mas como um modelo de intervencdo pedagdgica capaz de inspirar novas formas de
ensinar e aprender, promovendo uma educacdo mais significativa, inclusiva e alinhada as
necessidades reais dos estudantes. A experiéncia evidencia que metodologias ativas,
fundamentadas na participacdo estudantil e no uso de recursos ladicos, possuem grande
potencial de transformacdo, sendo recomendadas como praticas a serem incorporadas

rotineiramente no contexto escolar.
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