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RESUMO:

O ensino da matematica basica no Ensino Médio enfrenta desafios persistentes,
caracterizados por lacunas de aprendizagem que comprometem a autonomia dos
estudantes. Este trabalho relata uma experiéncia pedagogica desenvolvida no
primeiro semestre de 2025,no ambito do PIBID, com uma turma de 1° ano do Ensino
Médio da Escola de Referéncia em Ensino Médio Don Vieira, em Nazaré da Mata-
PE.O objetivo foi analisar como a ludicidade, por meio da construgdo de jogos
matematicos, contribui para o fortalecimento da aprendizagem e promog¢ao do
protagonismo estudantil. Metodologicamente, trata-se de um estudo de caso
qualitativo e descritivo, fundamentado na observacédo participante e analise de
conteudo. A intervengéo estruturou-se em trés momentos: andlise dos conteudos,
diagnostico das dificuldades e desenvolvimento de atividades de reforgo, com
elaboragéo e socializagdo de jogos pelos alunos. Os resultados revelaram que a
transposicdo de conceitos abstratos para dinamicas ludicas favoreceu a
aprendizagem significativa, reduzindo a resisténcia a disciplina e transformando o
estudante em sujeito ativo na constru¢cdo do saber matematico.
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1 INTRODUGAO

O processo de ensino e aprendizagem da matematica basica no Ensino Médio
tem se apresentado como um dos principais desafios enfrentados no contexto escolar
contemporaneo, especialmente quando se observa que muitos estudantes chegam a
essa etapa com lacunas significativas em conteudos fundamentais. Segundo
D'Ambrésio (2001), a matematica deve ser vista como uma estratégia para a
compreensao da realidade, e a persisténcia dessas dificuldades basicas compromete
a autonomia intelectual do aluno. Nesse cenario, torna-se necessario repensar
praticas pedagogicas que superem a mera transmissdo de férmulas, pois, como
afirma Freire (1996), ensinar ndo ¢€ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria producao ou a sua construgao.

Promover o envolvimento dos alunos por meio do protagonismo é essencial
para que eles deixem de ser receptores passivos e passem a ser sujeitos ativos na
construcdo do saber. E nesse contexto que se insere o Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), que, conforme pontua Gatti (2010), constitui
um espaco formativo privilegiado ao possibilitar que o licenciando vivencie a realidade
escolar de forma critica e desenvolva interven¢des pedagogicas fundamentadas nas
necessidades reais do ambiente educacional. Assim, o PIBID atua como um elo entre
a teoria académica e a pratica docente, permitindo que as dificuldades identificadas
em sala de aula tornem-se ponto de partida para a inovagao pedagogica.

Partindo dessa realidade, a experiéncia relatada neste trabalho foi
desenvolvida no primeiro semestre de 2025, em uma turma do Ensino Médio, no
ambito das atividades do PIBID. Inicialmente, foi aplicada uma atividade diagnodstica
com o objetivo de identificar as principais dificuldades dos estudantes em conteudos
de matematica basica. Essa avaliacdo contemplou diferentes eixos conceituais,
envolvendo operagdes com numeros inteiros e regras de sinais, prioridade de
operagoes, radiciacdo, porcentagem, probabilidade, plano cartesiano, perimetro,
equacgdes do primeiro e segundo grau, medidas de tendéncia central (média, moda e
mediana), além do Teorema de Tales. A partir dos resultados obtidos, foi possivel
perceber fragilidades recorrentes na compreensdo desses conteudos, o que

evidenciou a necessidade de uma intervencao pedagogica voltada a retomada e ao
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fortalecimento desses conhecimentos.

Diante desse diagndstico, a proposta de intervencao foi estruturada na
perspectiva de um reforgo escolar, ndo no sentido de introduzir novos conteudos, mas
de ressignificar e consolidar aprendizagens ja trabalhadas pelos estudantes ao longo
de sua trajetoria escolar. Assim, as atividades foram planejadas com foco na retomada
dos conceitos fundamentais, buscando sanar duvidas, ampliar a compreensao e
promover maior seguranga na resolugao de problemas matematicos. Nesse processo,
compreendeu-se que apenas a revisao tradicional ndo seria suficiente para promover
0 engajamento necessario, o que exigiu a adogao de metodologias mais dinamicas e
participativas.

Nesse sentido, a ludicidade foi incorporada como eixo metodoldgico central da
intervencao, entendida como uma estratégia capaz de favorecer a participagao ativa
dos estudantes e estimular o protagonismo no processo de aprendizagem. Dessa
forma, ao longo das atividades, os conteudos matematicos foram trabalhados de
maneira contextualizada e interativa, possibilitando que os alunos deixassem de
ocupar uma posicao passiva e passassem a atuar de forma mais colaborativa na
construgcdo do conhecimento. Essa abordagem dialoga com a perspectiva de que o
aprendizado se torna mais significativo quando o estudante participa ativamente do
processo, especialmente em situagdes que envolvem desafios e resolugdo de
problemas.

Como culminéancia da proposta, foi solicitado que os estudantes, organizados
em grupos, elaborassem jogos matematicos contemplando os conteudos trabalhados
durante a intervencdo. Essa etapa teve como objetivo ndo apenas revisar os
conteudos, mas também promover a autonomia, a criatividade e o protagonismo
estudantil, ao permitir que os préprios alunos se tornassem produtores de materiais
didaticos. A construgdo dos jogos representou, assim, um momento de sintese da
aprendizagem, no qual os estudantes precisaram mobilizar conhecimentos
matematicos para estruturar regras, estratégias e dinamicas ludicas.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia
vivenciada no PIBID, analisando de que forma a utilizagao da ludicidade, por meio da
construgédo de jogos matematicos, contribuiu para o fortalecimento da aprendizagem
da matematica basica e para a promog¢ao do protagonismo estudantil. A relevancia
deste estudo esta na necessidade de repensar praticas pedagogicas que favoregam

maior engajamento dos alunos, especialmente em conteudos historicamente
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marcados por dificuldades de aprendizagem.

Do ponto de vista metodoldgico, trata-se de um relato de experiéncia de
abordagem qualitativa e descritiva, fundamentado na observacgéo participante e na
analise das produgdes desenvolvidas pelos estudantes ao longo da intervengao.
Dessa forma, busca-se compreender nao apenas os resultados obtidos, mas também
o0 processo de construcdo do conhecimento, evidenciando as contribuicbes da
ludicidade como estratégia pedagogica no ensino da matematica basica no contexto
do PIBID.

2 METODOLOGIA

Inicialmente podemos destacar que a pesquisa foi fundamentada através de
uma revisao bibliografica, por meio de leituras de artigos que abordam o ensino da
matematica basica, a ludicidade e o protagonismo estudantil recaindo em Ausubel
(1982), Moreira (2006), Grando (2000) no intuito de estruturarmos nossas analises.

A pesquisa constou do desenvolvimento de um estudo de caso na Escola de
Referéncia em Ensino Médio Don Vieira, no municipio de Nazaré da Mata - PE, com
a turma do 1° ano do Ensino Médio (1° ano A), no ambito do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagcdo a Docéncia (PIBID), tendo como foco uma intervengao
pedagogica voltada ao fortalecimento da matematica basica por meio de praticas
ludicas.

A abordagem de pesquisa utilizada foi de carater qualitativo, pois segundo
Godoy (1995), esse tipo de estudo permite um aprofundamento maior do fenédmeno
investigado, considerando o objeto em sua totalidade. Bortoni-Ricardo (apud Wittke,
2010, p. 809) complementa que a pesquisa qualitativa busca compreender e
interpretar fendbmenos sociais inseridos em um contexto, possibilitando uma analise
mais detalhada da realidade estudada. Nesse sentido, essa abordagem se mostrou
adequada ao presente estudo, pois permitiu compreender as dificuldades dos
estudantes e suas interagdes durante o processo de aprendizagem da matematica
basica.

O desenvolvimento da pesquisa constou dos seguintes momentos descritos a
seqguir:

O primeiro momento - Analise de conteudos da matematica basica: essa

analise foi realizada por meio do ltinerario Formativo de Aprofundamento da area de
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Matematica, proposto pela Secretaria de Educacado de Pernambuco (2025), no qual
foram identificados os conhecimentos que os estudantes precisavam desenvolver
para essa etapa de ensino. Nesse processo, buscou-se compreender quais
habilidades e contelddos eram essenciais, considerando as demandas formativas
previstas para os alunos do 1° ano do Ensino Médio, o que possibilitou
encaminhamentos para o levantamento das principais dificuldades e orientou a
organizagao da interveng¢ao pedagdgica.

O segundo momento - Diagndstico: constou da aplicacdo de uma atividade
diagnodstica embasada no levantamento dos conteudos realizados no primeiro
momento, com o objetivo de identificar as principais dificuldades dos estudantes com
relacéo aos conteudos de matematica basica.

O terceiro momento deu-se a partir do diagnéstico. Esse terceiro momento foi
subdivido em trés etapas da proposta. Na primeira etapa — Planejamento das
atividades: as atividades foram planejadas com foco na retomada dos conceitos
fundamentais, buscando sanar duvidas, ampliar a compreensao e promover maior
seguranga na resolucdo de problemas matematicos através a adogdo de
metodologias mais dinamicas e participativas, constando da elaboragao de situacdes
voltadas ao desenvolvimento de estratégias capazes de favorecer a participagao ativa
dos estudantes e estimular o protagonismo no processo de aprendizagem atraves
situagdes que envolvam desafios e resolugcdo de problemas. A segunda etapa -
vivéncia das atividades: Intervencao estruturada na perspectiva de um reforgo escolar,
na perspectiva de retomada e consolidacdao dos conceitos. Na terceira etapa foi
realizada a construgado dos jogos pelos alunos. Organizados em grupos, os alunos
elaboraram jogos matematicos contemplando os conteudos trabalhados durante a
intervencdo. Foi nessa etapa também a culminéncia com a socializagdo dos jogos
produzidos pelos proprios alunos tornando evidente a autonomia, a criatividade e o
protagonismo estudantil na qual os alunos apresentaram os jogos elaborados para
outras turmas.

Podemos ressaltar que a técnica utilizada na pesquisa € o estudo de caso, de
acordo com Yin (2005), compreendido como uma investigagdo que analisa um
fendbmeno contemporaneo dentro do seu contexto real. Dessa forma, o estudo foi
desenvolvido na turma do 1° ano A da EREM Don Vieira, sendo organizado em etapas

articuladas: a analise inicial dos conteudos por meio do itinerario formativo, a
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intervencéo pedagdgica com reforco da matematica basica utilizando a ludicidade, e
a culminancia com a elaboragao de jogos matematicos pelos estudantes.

Para a coleta de dados foram utilizados a observacao participante, o diario de
campo e a analise das produgdes dos estudantes, permitindo acompanhar o
desenvolvimento das atividades e registrar o envolvimento, as dificuldades e os
avancgos ao longo do processo. A analise dos dados foi realizada por meio da analise
de conteudo tematico categorial, que segundo Bardin (1977, p. 31), consiste em um
conjunto de técnicas de andlise das comunicagbes, exigindo organizagdo e
interpretagéo sistematica dos dados coletados.

Além disso, Camara (2013, p. 182) destaca que essa técnica busca
compreender ndo apenas o que esta explicito, mas também os significados presentes
nas mensagens analisadas. Dessa forma, a analise de conteudo possibilitou
interpretar as produgdes dos estudantes e as observagdes realizadas durante a
intervencao, evidenciando como a analise inicial, o reforco para consolidagao dos
conteudos e a culminadncia com jogos contribuiram para o desenvolvimento da

aprendizagem da matematica basica

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da analise da intervencéo pedagdgica desenvolvida na turma do 1° ano
A da Escola de Referéncia em Ensino Médio Don Vieira, no municipio de Nazaré da
Mata - PE, foi possivel compreender que o processo estruturado em etapas
progressivas contribuiu de forma significativa para o envolvimento dos estudantes com
a matematica basica. De maneira geral, observou-se que a organizagdo das
atividades em diagndstico, reforgo dos conteudos e culminancia com jogos favoreceu
uma participacdo mais ativa e uma relagcdo mais préxima com os conteudos
trabalhados, especialmente quando estes foram apresentados de forma
contextualizada e dinamica. Com isso, forma organizados em categorias analiticas,

conforme o quadro a seguir:

Quadro | — Categorias analiticas e sistematizagao dos achados empiricos

Categoria Analitica Etapa da Intervengdao Etapa da Intervengcao Fundamentagao

Teodrica Relacionada

Diagnose -8 Diagnostica Identificacao de Aprendizagem
Identificagdo de dificuldades Significativa
Lacunas estruturantes (regras (Ausubel  (1982)):
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Reforgo dos

Conteudos

Culminancia

de sinais, equacgdes,
geometria  basica)
resultantes de
lacunas
acumuladas.
Transicao da
aprendizagem
mecanica para a
ativa; reorganizagao
de conceitos por
meio da interacdo e
resolucéao de
problemas em grupo.
Transformacdo de

de

Necessidade
subsuncores
(conhecimentos
prévios)
ancorar
saberes.
Interacionismo: A
discussao de
estratégias e o
trabalho colaborativo
como motores de
reorganizagao
cognitiva.

para
novos

Integracao de

Didatica
Criatividade

conceitos abstratos
em regras e
dinAmicas de jogos
(tabuleiros, cartas,
tangram, roleta);
integracao de
conhecimentos.

Alunos atuando
como mediadores do
conhecimento para

(Criacao de Jogos) Saberes (Moreira
(2006)): A relagao
entre ideias e a
aplicacéo pratica
promove a retencéo
€ a compreensao
profunda.

Educacéao Ludica
(Grando (2000)): O
jogo como estratégia

Protagonismo e

Socializagao
Socializagao do

Saber

outras turmas; de reflexdo e o
demonstragdo  de estudante como
seguranga e dominio  sujeito ativo e
conceitual ao autdbnomo.
explicar regras.
Fonte: autoras
Nesse sentido, o momento da diagnose teve papel fundamental no

desenvolvimento da intervencao, pois permitiu identificar as principais dificuldades dos
estudantes em conteudos estruturantes da matematica basica, como operagdes com
numeros inteiros, regras de sinais, porcentagem, probabilidade, plano cartesiano,
perimetro, equacdes do primeiro e segundo grau, além de conceitos iniciais de
geometria e estatistica. A partir dessa identificagao, tornou-se possivel compreender
que as dificuldades ndo eram isoladas, mas refletiam lacunas acumuladas ao longo
do percurso escolar, o que reforca a importancia de considerar os conhecimentos
prévios no processo de ensino. Nesse contexto, segundo Ausubel, Novak e Hanesian
(1980), a aprendizagem significativa depende da existéncia de conhecimentos prévios
que sirvam como base para a construcdo de novos saberes, o que justifica a
necessidade de um diagndstico inicial como ponto de partida da intervencgao.

A partir dessa compreensao, a etapa seguinte foi organizada como um

processo de reforgo dos conteudos de matematica basica, tendo como objetivo
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retomar e reorganizar aprendizagens ja trabalhadas anteriormente pelos estudantes.
Nesse momento, ndo houve introducdo de novos conteudos, mas sim a retomada de
conceitos ja estudados, buscando fortalecer a compreenséo e reduzir as dificuldades
identificadas anteriormente. A medida que as atividades passaram a envolver maior
interacao entre os estudantes e maior participacdo nas resolucdes, observou-se um
engajamento mais significativo, o que indica que a aprendizagem passou a ocorrer de
forma mais ativa e participativa. Esse processo pode ser compreendido a luz de
Ausubel (1982), ao destacar que a aprendizagem se torna mais significativa quando
novos conhecimentos s&o conectados de forma coerente as estruturas cognitivas ja
existentes.

Com o avango da intervengao, percebeu-se que o processo de reforgo
contribuiu para que os estudantes comegassem a reorganizar melhor os conteudos,
especialmente quando eram estimulados a discutir estratégias e resolver problemas
em grupo. Essa dindmica favoreceu uma aprendizagem mais colaborativa, na qual os
estudantes passaram a construir sentidos mais claros para os conteudos
matematicos, deixando de lado a ideia de uma aprendizagem apenas mecanica.
Dessa forma, o processo de ensino passou a assumir um carater mais participativo,
preparando os estudantes para a etapa seguinte da intervencgao.

Dando continuidade, na etapa de culminancia os estudantes foram organizados
em seis grupos, com aproximadamente sete integrantes cada, totalizando 42
participantes. Cada grupo ficou responsavel pela elaboragao de um jogo matematico,
podendo ser original ou adaptado, contemplando os conteudos de matematica basica
trabalhados ao longo de toda a intervengdo. Nesse processo, os estudantes
precisaram transformar conceitos matematicos em regras, dindmicas e desafios, o
gue exigiu uma compreensao mais aprofundada dos conteiudos e uma capacidade
maior de aplicacao pratica.

Os jogos produzidos apresentaram diferentes formatos, como tabuleiros,
cartas, jogo da memoria, jogo de tabuleiro o que demonstrou criatividade e
envolvimento dos estudantes com a proposta. Ao mesmo tempo, foi possivel perceber
que essa etapa exigiu dos alunos n&do apenas a reproducdo de conteudos, mas
principalmente a reorganizagao dos conceitos matematicos para que pudessem ser
compreendidos dentro da légica do jogo. Esse movimento favoreceu a aprendizagem

significativa, uma vez que, segundo Moreira (2006), ela ocorre quando o estudante
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estabelece relagdes entre ideias, promovendo integracdo e reorganizagdo dos
conhecimentos construidos.

Na sequéncia, os jogos foram socializados com outras turmas do 1° ano da
escola, em espagos como o quiosque e o refeitério, momento em que os préprios
estudantes explicaram as regras e conduziram a participacdo dos colegas. Essa
experiéncia evidenciou um avango importante no protagonismo estudantil, pois os
alunos passaram a assumir ndo apenas o papel de participantes, mas também de
mediadores do conhecimento. Além disso, observou-se que ao explicar o jogo para
os colegas, os estudantes demonstraram maior seguranga e dominio dos conceitos,
pois 0s mesmos acabam explicando um pouco do conteudo que fazia parte do jogo.

A socializagdo dos jogos mostrou-se um momento significativo para o
fortalecimento da aprendizagem, uma vez que promoveu a revisao dos conteudos de
forma pratica e colaborativa. Segundo Grando (2000), o jogo, quando articulado aos
objetivos pedagogicos, proporciona situagdes que exigem reflexdo, estratégia e
resolucao de problemas, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento légico-
matematico. Dessa forma, os resultados evidenciam que a articulagdo entre
diagndstico, reforgo e culminancia com jogos contribuiu para uma aprendizagem mais
significativa, ao mesmo tempo em que fortaleceu o protagonismo estudantil e
possibilitou uma vivéncia mais ativa e participativa no processo de construgdo do

conhecimento.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A analise da intervengao pedagdgica realizada junto ao 1° ano da EREM Don
Vieira permite concluir que a problematica das lacunas na matematica basica, embora
persistente e desafiadora, pode ser mitigada por meio de estratégias que coloquem o
estudante no centro do processo de aprendizagem. O estudo evidenciou que o baixo
desempenho inicial ndo deve ser lido como uma incapacidade cognitiva, mas como
um reflexo de uma trajetéria fragmentada que necessita de ressignificagao.

Os resultados obtidos demonstram que a transicdo de uma aprendizagem
mecanica para uma aprendizagem significativa ocorreu no momento em que 0s
conceitos abstratos como equagdes e geometria foram transpostos para a linguagem
pratica dos jogos. A construcdo dos materiais ludicos exigiu dos alunos uma

mobilizacdo de saberes que superou a simples memorizagao; eles precisaram
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consistentes. Esse movimento de "ensinar para jogar" e "aprender para criar"
consolidou o protagonismo estudantil, retirando-os da passividade e conferindo-lhes
autonomia intelectual.

Sob a perspectiva da formacao docente, a experiéncia no ambito do PIBID
mostrou-se transformadora. O programa possibilitou que a teoria académica fosse
testada no "chao da escola", permitindo aos licenciandos compreender que a inovagao
pedagdgica nado requer, necessariamente, tecnologias complexas, mas sim uma
escuta atenta as dificuldades do aluno e a coragem de metodologizar o ludico. O papel
do professor, nesse contexto, reafirmou-se como o de um mediador e provocador, em
consonancia com as ideias de Freire e D'Ambrosio discutidas inicialmente.

Por fim, esta pesquisa reforca que a ludicidade no Ensino Médio € uma
ferramenta de inclusao e motivagao. Ao transformar o erro em uma variavel do jogo e
o acerto em uma conquista coletiva, o ambiente de sala de aula tornou-se menos
coercitivo e mais colaborativo. Espera-se que este relato de experiéncia incentive a
adocgao de praticas similares, sugerindo que futuros estudos explorem o impacto de
longo prazo dessas intervengdes ludicas no desempenho dos estudantes em
avaliagdes externas e na sua permanéncia escolar, combatendo a histérica aversao a

disciplina de matematica.
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metodologias inovadoras que buscam a melhoria do ensino de matematica na

educacao basica.
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A Secretaria Estadual de Educacéo (SEDUC) e & equipe gestora da Escola de
Referéncia em Ensino Médio (EREM) Don Vieira, pela acolhida e pela parceria
fundamental na execugéo da intervengao pedagogica.

Aos coordenadores e supervisores do PIBID/UPE, pelo acompanhamento
constante e pelas orientagdes que enriqueceram o percurso formativo.

Por fim, aos estudantes da turma do 1° ano A, pela colaboracdo e pelo
protagonismo demonstrado, elementos que deram sentido e materialidade a este

relato de experiéncia.
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