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RESUMO

A educacdo inclusiva representa tanto um desafio quanto uma oportunidade de assegurar que
todos os estudantes, independentemente de suas condigdes fisicas, sensoriais ou cognitivas,
tenham acesso a um ensino de qualidade. No contexto da educagdo basica, o ensino de
Matematica para estudantes surdos enfrenta barreiras especificas, como a comunica¢do em
Libras (Lingua Brasileira de Sinais), que nem sempre ¢ integrada de maneira pertinente nas
praticas pedagogicas. Paralelamente, a educagdo ambiental e o reaproveitamento de materiais
vém ganhando relevancia como forma de promover a sustentabilidade e a criatividade nos
estudantes. O presente estudo, resultante de um projeto de extensdo®, tem como objetivo
explicitar o processo de elaboracdo, desenvolvimento e validagdo de jogos matematicos em
Libras voltados para a Educagdo Basica, construidos com materiais reutilizaveis. A
fundamentacao teorica abrange estudos sobre o uso de jogos no ensino da Matematica, a relagdo
entre sustentabilidade e educagdo matematica, e a importancia de materiais didaticos adaptados
para Libras, visando a inclusdo de estudantes surdos. Participaram desse projeto 20 estudantes
extensionistas de um curso de Licenciatura em Matematica que, em duplas, trios ou quartetos,
elaboraram 10 jogos matematicos adaptados para Libras com materiais reutilizdveis. Esses jogos
foram aplicados a grupos de estudantes da educacdo basica de escolas parceiras da universidade
em que o referido projeto foi desenvolvido, com o objetivo de valida-los. Essa experiéncia
proporcionou aos futuros professores a oportunidade de refletir sobre a importancia de um
ensino de Matematica inclusivo, que considere as necessidades dos estudantes surdos, ao
mesmo tempo em que ampliou sua consciéncia sobre o impacto de suas decisdes no meio
ambiente e na sociedade, contribuindo para a formacgdo de educadores comprometidos com a
constru¢do de uma sociedade mais inclusiva e sustentavel.
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INTRODUCAO

A busca por praticas pedagogicas inclusivas tem se consolidado como um dos
maiores desafios da educacdo contemporanea, sobretudo no ensino de Matematica,

componente curricular marcado historicamente por indices de dificuldades de
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aprendizagem. No contexto da Educagdo Basica, a inclusdo de estudantes surdos ainda
enfrenta obstaculos, principalmente no que diz respeito & comunicacdo em Lingua
Brasileira de Sinais (Libras), que nem sempre ¢ incorporada de forma efetiva as praticas
didaticas (Souza; Nogueira, 2021). Paralelamente, cresce a necessidade de integrar ao
ensino abordagens que estimulem a consciéncia socioambiental, destacando-se o uso de
materiais reutilizaveis e a valorizacao da sustentabilidade como ecixos formativos da
educacdo no presente século (Ribeiro et al., 2023).

Neste cendrio, a pesquisa aqui apresentada resulta de um projeto de extensao que
articulou duas dimensdes fundamentais: a inclusdo de estudantes surdos no ensino de
Matematica, por meio da adaptacdo de jogos para Libras, e a utilizagdo de materiais
reciclaveis na confec¢ao desses recursos pedagogicos. O projeto foi desenvolvido com a
participagdo de 20 licenciandos em Matematica, que, organizados em duplas, trios ou
quartetos, elaboraram 10 jogos matematicos em Libras, aplicados posteriormente junto
a turmas da Educacdo Bésica em escolas parceiras objetivando valida-los.

A relevancia deste trabalho emerge da compreensao de que praticas pedagogicas
inovadoras, ao mesmo tempo inclusivas e sustentaveis, contribuem ndo apenas para a
aprendizagem matematica, mas também para a formag¢do cidada dos estudantes e para a
conscientizacdo ambiental dos futuros professores. Assim, o objetivo central do estudo
consistiu em relatar o processo de elaboracdo, desenvolvimento e validacdo dos jogos
matematicos, discutindo suas contribui¢des para a aprendizagem dos estudantes surdos
e para a formagao inicial docente.

Metodologicamente, a pesquisa estruturou-se como uma experiéncia
extensionista de carater interventivo, na qual a elaboragdo dos jogos constituiu um
espaco de investigacao, reflexdo e pratica. A aplicagdo dos materiais adaptados permitiu
observar como o uso da Libras nos jogos favoreceu a participacdo ativa dos estudantes
da Educagao Basica, ao mesmo tempo em que estimulou a criatividade e a reflexao dos
licenciandos sobre a importancia da inclusdo e da sustentabilidade em suas futuras
praticas profissionais.

Os resultados evidenciaram que os jogos matematicos construidos com materiais
reutilizaveis ndo apenas promoveram maior engajamento e compreensdo dos contetidos
por parte dos estudantes da Educacdo Bésica, mas também se configuraram como um
recurso pedagdgico potente para a promog¢do de um ensino inclusivo, uma vez que

houve também aprendizagem de varios sinais da matematica em Libras. Além disso, os
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licenciandos envolvidos ampliaram sua percepcao critica sobre o papel do professor na
constru¢do de uma escola mais acessivel, justa e ecologicamente responsavel.

O trabalho desenvolvido evidencia que a integragdo entre inclusdo e
sustentabilidade pode potencializar o ensino de Matematica, a0 mesmo tempo em que
forma professores comprometidos com praticas pedagdgicas inovadoras e socialmente
relevantes. Trata-se, portanto, de uma experiéncia que reafirma a importancia da
extensdo universitaria como espaco formativo e transformador, capaz de aproximar

teoria e pratica, ensino e sociedade, ensino e cidadania.

REFERENCIAL TEORICO

No Brasil, sdo geradas cerca de 81 milhdes de toneladas de residuos solidos
urbanos por ano, o que revela a gravidade do problema da gestdo de residuos e a
necessidade de politicas sustentaveis (ABREMA, 2024). O Plano Nacional de Residuos
Solidos (PLANARES), regulamentado pelo Decreto n® 11.043/2022, orienta acdes de
prevenc¢ao, redugdo, reutilizagdo, reciclagem e destinagdo adequada dos residuos, em
consonancia com os principios da economia circular e da responsabilidade
compartilhada (BRASIL, 2022).

Nesse contexto, a utilizagdo de materiais reciclaveis na confeccdo de jogos
educativos representa uma alternativa pedagdgica sustentavel, que alia o
reaproveitamento de residuos a pratica docente. O uso de papeldo, garrafas PET,
tampinhas e outros materiais descartaveis possibilita a criagdo de recursos didaticos
acessiveis, promovendo a reflexdo critica sobre consumo e descarte (RIBEIRO et al.,
2023; FERREIRA, 2025).

Essas praticas favorecem o desenvolvimento da consciéncia ecologica e do
compromisso social dos licenciandos, a0 mesmo tempo em que tornam o ensino da
Matematica mais dindmico, inclusivo e significativo (SILVA; ARAUIJO; SILVA, 2025).
Como destacam Liell e Bayer (2018), ao integrar temas ambientais as aulas de
Matematica, o professor contribui para a formacao de cidaddos criticos e engajados na
preservagao ambiental.

Jogos no ensino de matematica

A busca por metodologias inovadoras no ensino da Matematica tem sido objeto
de diversos estudos que apontam para a importancia de tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais dinamico, significativo e inclusivo (Lemos; Cristovao; Grando,

2024). Nesse contexto, o uso de jogos educativos surge como uma estratégia
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pedagdgica que estimula o raciocinio logico, a socializagdo, a autonomia e o prazer em
aprender. Paralelamente, a inserc¢ao de principios de sustentabilidade e de acessibilidade,
especialmente para estudantes surdos, reforca o compromisso da educacdo com a
formacao integral e com os valores de equidade e responsabilidade social (Silva, Araujo;
Silva, 2025).

O jogo, quando utilizado como recurso didatico, contribui para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, permitindo que o aluno aprenda de
forma ativa sendo o protagonista no processo de aprendizagem. Para Grando (2004), o
jogo constitui-se em um ambiente favoravel para a aprendizagem matemadtica, pois
promove situagdes de resolugcdo de problemas, tomadas de decisdo e construcao de
estratégias. Kishimoto (2011) complementa que os jogos educativos favorecem a
interagdo entre os estudantes e proporcionam a contextualizacdo dos conteudos
escolares, contribuindo para a formacao de sujeitos criticos e participativos.

No ensino da Matematica, os jogos permitem que os conceitos abstratos ganhem
concretude, favorecendo o aprendizado por meio da manipulagdo, da experimentacdo e
da ludicidade. Conforme Lorenzato (2006), o uso de materiais manipulaveis e ladicos
pode tornar a Matematica mais acessivel e compreensivel, especialmente quando o
professor orienta a atividade de forma intencional, estabelecendo relagdes entre a pratica
e 0s conceitos matematicos formais.

Sustentabilidade e a Matematica

A busca por praticas educativas que promovam a sustentabilidade tem se tornado
uma necessidade urgente diante dos desafios ambientais contemporaneos. A educacao,
nesse contexto, desempenha papel central na formag¢do de cidaddos criticos e
conscientes de suas agdes sobre o meio ambiente (Silva, Araujo; Silva, 2025). O ensino
da Matematica, por sua vez, pode ser um poderoso instrumento para compreender e
enfrentar questdes socioambientais, pois fornece ferramentas de analise, interpretagao e
tomada de decisdo baseadas em dados e evidéncias (D’ Ambrosio, 2005).

A sustentabilidade, conforme Veiga (2010), implica pensar o desenvolvimento
de forma integrada, considerando dimensdes ecoldgicas, econdmicas, sociais e culturais.
Assim, integrar a temdtica da sustentabilidade ao ensino de Matematica favorece o
desenvolvimento do pensamento critico e da cidadania, possibilitando ao estudante
compreender fendmenos ambientais e sociais a partir de uma perspectiva quantitativa e
reflexiva (Silva, Araujo; Silva, 2025). Por exemplo, o estudo de estatisticas sobre

consumo de 4gua, energia e producdo de residuos solidos pode ser utilizado como
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contexto para o ensino de porcentagem, proporcdo e graficos, promovendo
aprendizagens significativas (Hastenreiter, 2015).

De acordo com Skovsmose (2008), a Matematica deve ir além de seu carater
técnico e instrumental, contribuindo para a educacao critica, que capacita o estudante a
questionar e compreender as relagdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade. Nessa
perspectiva, trabalhar com dados reais sobre sustentabilidade amplia a percep¢ao dos
estudantes sobre problemas globais e locais, como o aquecimento global, o
desmatamento e o descarte inadequado de residuos, a0 mesmo tempo em que 0s engaja
na busca por solugdes. Assim, o ensino de Matematica torna-se um espago propicio para
o didlogo entre conhecimento cientifico e consciéncia ecologica, possibilitando que os
estudantes ndo apenas dominem contetdos matematicos, mas também compreendam

seu papel na constru¢gdo de um mundo mais equilibrado e sustentavel (Silva, 2021).

Materiais didaticos adaptados a Libras e inclusido de estudantes surdos

A inclusdo de estudantes surdos no ensino de Matematica requer a utilizagao de
estratégias didaticas que considerem a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) como meio
de comunicagdo, instru¢do e media¢do do conhecimento (Dessbesel; Silva; Shimazaki,
2018). Segundo Quadros e Karnopp (2007), a Libras ¢ uma lingua de modalidade
visuoespacial, com estrutura gramatical propria, e sua presenca no ambiente escolar ¢
essencial para o acesso ¢ a compreensao dos contetidos por parte dos estudantes surdos.

Contudo, como ressaltam Amorim, Carneiro e Carneiro (2024), ha um grande
desafio no ensino da Matematica para esses estudantes, uma vez que muitos professores
dessa 4rea ndo dominam a Libras. Essa limitacdo gera dificuldades na explicagdo de
conceitos e procedimentos matematicos, comprometendo a aprendizagem e a inclusdo
efetiva.

Diante desse cenario, compreende-se que o desenvolvimento de materiais
didaticos em Libras e o uso de recursos visuais e gestuais constituem alternativas
relevantes para a aprendizagem matematica, permitindo que o estudante surdo
compreenda conceitos e procedimentos por meio de multiplas representagdes. Assim, a
produgdo de jogos adaptados a Libras torna-se uma estratégia potente de ensino

inclusivo, pois alia o ludico, a sustentabilidade e a acessibilidade comunicacional.

"1 A A2 e & cucio > B ON] hed Y bt 6




X1 Congresso Nacional de Educagdo

ISSN: 2358-8829 ‘V P CONEDY

METODOLOGIA
A experiéncia relatada foi desenvolvida no ambito do projeto de extensdo universitaria “Laborat6
segundo autor e com a participagdo da primeira autora, ocorre anualmente e tem como
objetivo central a elaboragdo, desenvolvimento e validagdo de jogos matematicos em
Lingua Brasileira de Sinais (Libras), construidos com materiais reutilizveis, destinados
a Educacao Basica.
Participaram da experiéncia 20 licenciandos do 8° periodo do curso de Licenciatura em Matemati
formagdo tedrica, pratica pedagogica, constru¢do de materiais e validagdo junto ao
publico-alvo.
Na primeira etapa, realizou-se uma oficina formativa com discussdo de textos previamente enviac
Libras, construidos com sucata e materiais reciclaveis. Nessa oficina, o professor
apresentou estratégias metodologicas, orientou quanto ao alinhamento dos jogos a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e destacou a importancia da escolha de unidades
tematicas, objetos de conhecimento e habilidades especificas. A partir disso, os
licenciandos foram organizados em duplas, trios ou quartetos e receberam a tarefa de
criar jogos inéditos ou adaptados, respeitando a estrutura proposta. Na terceira etapa, os
jogos foram apresentados em sala de aula, sendo confeccionados um total de 10,
recebendo feedback do professor e dos colegas, o que resultou em ajustes e
reformulagdes. J4 na quarta etapa, apds os devidos ajustes, foram reapresentados e
preparados para serem aplicados na Semana da Matematica 2025 da UPE Campus Mata
Norte.
A quinta etapa consistiu na aplicacdo pratica dos jogos com estudantes da Educacdo Basica, no E
organizados em mesas, ¢, a medida que os grupos chegavam, os licenciandos os
orientavam na experimentagdo. Durante essa aplicacdo, os licenciandos registraram em
diarios de bordo as potencialidades e limitacdes dos jogos, observando se a
apresentacdo em Libras interferia na aprendizagem matemadtica dos estudantes ouvintes
e se estes conseguiam compreender tanto os conteidos matematicos quanto os sinais
envolvidos. Além disso, foram realizadas entrevistas com os estudantes € com dois
professores das turmas participantes, registrando impressdes e sugestdes sobre a
experiéncia. Na sexta etapa, os licenciandos levaram os dados coletados para sala de aula, onde apresentar
sétima etapa, o professor coordenador organizou todos os jogos em um e-book de
acesso gratuito disponivel na plataforma Educapes

(https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/984535).
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A secdo seguinte apresenta uma sintese dos jogos confeccionados, acompanhada
de alguns resultados obtidos em suas aplicacdes e das contribuicdes dessa experiéncia
para a formagdo dos futuros professores. Ressalta-se que, em razdo das limitagdes de
espaco proprias deste tipo de texto, serdo destacados apenas os aspectos mais relevantes
do processo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme discutido anteriormente, foram confeccionados dez jogos matematicos*
em Libras pelos estudantes do curso de Licenciatura em Matematica, entdo matriculados
no 8° periodo. Antes da aplicacdo junto aos estudantes da Educacdo Basica, os
licenciandos realizaram uma breve explicacdo de introdug¢do a Lingua Brasileira de
Sinais (Libras), ensinando os nimeros e sinais necessarios para a compreensdo das
regras de cada jogo. Essa etapa preparatoria foi relevante para garantir maior
acessibilidade e envolvimento dos participantes, além de possibilitar que eles
interagissem em uma dinamica bilingue.

Na sequéncia, cada jogo foi aplicado em pequenos grupos. Durante as aplicagdes,
os licenciandos também registraram suas observacdes em diarios de bordo, de modo a
identificar potencialidades e limitagdes dos jogos, considerando tanto o aspecto
matematico quanto a dimensdo inclusiva proporcionada pelo uso da Libras. Dessa
forma, a analise a seguir apresenta ndo apenas uma sintese de cada jogo e de seus
resultados, mas também evidencia como essa experiéncia contribuiu para a
aprendizagem matematica dos estudantes da Educacdo Bésica, para o desenvolvimento
profissional de seus professores e, sobretudo, para a formagao docente dos licenciandos,
que puderam vivenciar praticas pedagogicas inclusivas, criativas e sustentaveis em
contato direto com o publico-alvo. Todos os jogos, bem como suas respectivas cartelas,
modelos e instrugdes, encontram-se disponiveis para livre acesso no link indicado na
secdo anterior, o que amplia a possibilidade de replicacdo da experiéncia em outros
contextos escolares. Ressalta-se ainda que foram utilizados em suas confecg¢des residuos
solidos como: papeldo, tampas de garrafa pets, rolos de papel higiénico, entre outros.
Entre os jogos desenvolvidos no dmbito do projeto, destaca-se o Caga ao Tesouro
Matematico, elaborado para o 7° ano. Nesse jogo de tabuleiro, estruturado como um
“mapa do tesouro”, os estudantes avangam casas ao resolver equacgdes do 1° grau,
contando ainda com cartas bonus e armadilhas que tornam a atividade mais dindmica. O

uso da Libras para representar sinais matematicos garantiu acessibilidade. A experiéncia

4 Os jogos serdo apresentados na sequéncia que aparecem no livro.
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mostrou que, mesmo alunos do 5° e 6° anos — que ainda nao haviam estudado o
conteildo — conseguiram compreender o conceito apds breve explicacdo, evidenciando
que o jogo possibilitou a aprendizagem de equagdes de forma ludica e inclusiva.

O UNO de Fragoes, voltado ao 6° ano, trouxe a representacdo de fragdes em
forma numérica em Libras e grafica. A dindmica do jogo favoreceu a comparacao e
compreensdo das fragdes, a0 mesmo tempo em que promoveu maior colaboragdo dos
estudantes. Segundo os criadores, os alunos participaram ativamente € conseguiram
relacionar as fragcdes com facilidade, demonstrando que o jogo contribuiu para
consolidar o conceito de equivaléncia e estimular a participagao coletiva. Ainda para o
6° ano, o Domind: Operacdes e Libras adaptou o classico domind, associando célculos
com numeros naturais e sinais em Libras. O recurso estimulou o raciocinio logico e o
calculo mental, permitindo que os estudantes resolvessem as operagdes com sucesso ¢,
ao mesmo tempo, ampliando o contato com a lingua de sinais.

Desenvolvido para o 3° ano, o Num/Libras apresentou-se como uma variagao do
jogo da velha, em que os alunos precisavam formar sequéncias numéricas crescentes ou
decrescentes. Além de exercitar o raciocinio matematico e a ordenagdo numérica, 0 jogo
promoveu aprendizagem inclusiva, ja que exigia a comunicagdo em Libras. Os relatos
apontam que os alunos dominaram as sequéncias, ainda que em alguns momentos
houvesse dificuldade na visualizagdo do tabuleiro. O Tabuleiro da Porcentagem,
destinado ao 6° ano, trabalhou calculos de porcentagem em diferentes contextos sem
recorrer a regra de trés. Apesar das regras mais complexas e da necessidade de revisar o
conteido de fracdes, os estudantes conseguiram resolver problemas envolvendo
porcentagens basicas (10%, 25%, 50%), mostrando que o jogo favoreceu a compreensao
inicial desse conceito por meio da ludicidade.

Elaborado para o publico do 4° ano, o MultipliUNO, adaptagdo do UNO, trouxe
cartas com multiplicagdes que podiam ser combinadas por cor ou resultado. A
ludicidade favoreceu a pratica da tabuada de forma divertida, estimulando o célculo
mental, ainda que alguns alunos recorressem aos dedos como apoio. Além disso,
proporcionou o aprendizado dos nimeros em Libras, sem gerar dificuldades adicionais.
J4 0 Mau Mau Matematico, voltado ao 6° e 7° anos, inspirou-se no baralho europeu Mau
Mau, com operacdes e potenciacdo expressas em Libras. O jogo permitiu que os
estudantes resolvessem situagdes envolvendo potenciagdo de forma inclusiva e acessivel,

assegurando compreensao mesmo em conteudos mais complexos.
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Para 0 9° ano, foi criado o Jogo da Igualdade, inspirado nos card games. O recurso
trabalhou operagdes com nimeros inteiros e reais, associadas a Libras, estimulando a
aplicacdo pratica de operagdes matematica em um contexto dindmico e competitivo. Os
estudantes aplicaram as regras sem dificuldades e destacaram a fluidez do jogo como
facilitadora da aprendizagem. O Codigo Secreto dos Divisores buscou dinamizar o
estudo de multiplos e divisores. Em formato colaborativo, os alunos utilizavam pistas
em Libras para encontrar o c6digo secreto. A atividade favoreceu o trabalho em equipe,
o raciocinio logico e a memorizagdo dos critérios de divisibilidade. Segundo os
licenciandos, ap6s breve revisao conceitual, os alunos nao apresentaram dificuldades e
mostraram seguranga na resolugao.

Por fim, o Domin6 da Radiopoténcia explorou operacdes de poténcias e raizes,
exigindo que os jogadores associassem resultados e operagdes. O jogo promoveu o
fortalecimento do raciocinio matematico, a fixacdo dos conceitos de poténcias e raizes e
o desenvolvimento de estratégias, j& que os participantes precisavam planejar suas
jogadas considerando as pegas dos adversarios.

De maneira geral, a partir da aplicacdo aos estudantes da Educacdo Basica, pode-
se perceber que os jogos proporcionaram um ambiente de aprendizagem ludico,
dindmico e inclusivo, no qual os conteidos matematicos puderam ser explorados de
forma concreta e acessivel. A utilizagdo da Libras favoreceu a comunicagdo visual e
ampliou a participagdo, assegurando que diferentes perfis de alunos se envolvessem nas
atividades. Além de possibilitar a compreensao de conceitos matematicos especificos —
como equagdes do 1° grau, fragdes, porcentagens, multiplicacdes, poténcias, raizes e
critérios de divisibilidade —, os jogos estimularam o raciocinio 16gico, o calculo mental,
a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Também incentivaram o trabalho
em equipe, a socializagdo e a tomada de decisdes estratégicas, tornando a Matematica
mais proxima do cotidiano dos alunos. Dessa forma, os jogos se mostraram recursos
pedagogicos capazes de transformar a sala de aula em um espaco de experimentacao,
prazer e aprendizado significativo.

A experiéncia também proporcionou aos professores da Educagdo Bésica a
oportunidade de refletirem sobre novas metodologias de ensino e perceberem, na pratica,
como recursos ludicos e acessiveis construidos com sucata podem potencializar a
aprendizagem ¢ a inclusio em sala de aula. Muitos destacaram que o0s jogos
possibilitaram maior entrosamento dos estudantes e revelaram caminhos para integrar a

Matematica, Sustentabilidade e a Libras promovendo a inclusdo em sala de aula.
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Para os licenciandos, a vivéncia representou um espaco formativo valioso, pois
puderam articular teoria e pratica, exercitar a criatividade na elaboragao de materiais
didaticos, compreender os desafios reais do ensino e desenvolver sensibilidade para a
importancia da inclusdo, especialmente pelo uso da Libras. Assim, o projeto ndo apenas
fortaleceu a formacao inicial docente, mas também promoveu a constru¢do de uma
identidade profissional comprometida com a inovagdo pedagdgica e a responsabilidade
social.

CONSIDERACOES FINAIS

O relato de experiéncia evidenciou que o uso de jogos matematicos
confeccionados com materiais sustentaveis e adaptados a Libras constitui uma estratégia
pedagogica com potencial para tornar o ensino da Matematica mais inclusivo, dinamico
e significativo. As atividades demonstraram que a ludicidade facilita a compreensdo de
diversos conceitos matematicos e promove o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como cooperagdo ¢ trabalho em equipe, além de favorecer a
apropriagdo da Libras como recurso comunicativo e inclusivo.

Para os professores da Educagdo Basica, a proposta representou uma
oportunidade de refletir sobre praticas inovadoras e metodologias ativas. Ja para os
licenciandos, configurou-se como um espago formativo que integrou teoria e pratica,
fortalecendo sua identidade docente e o compromisso com a sustentabilidade e a
inclusdo.

No campo cientifico, o estudo amplia as discussdes sobre o papel dos jogos
educativos e da Libras na aprendizagem matematica, apontando a necessidade de novas
pesquisas que analisem seus impactos em diferentes contextos escolares. Assim,
reforga-se a importancia de articular ensino de Matematica, sustentabilidade e inclusao,

contribuindo para uma educac¢ao democratica, inovadora e socialmente responsavel.
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