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RESUMO

Esse trabalho tem por objetivo analisar a percepcao de estudantes do ensino médio acerca do uso de
jogos como recurso didatico no processo de aprendizagem da matematica, a partir de intervengoes
realizadas no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia. Diante disso, a proposta surgiu
a partir das observacGes realizadas em sala de aula, nas quais foi possivel perceber que o ensino
baseado apenas na exposicao tedrica e em praticas tradicionais, ndo tém alcancado os resultados
esperados de engajamento e compreensdo dos estudantes. Diante desse cenario, consideramos que a
insercdo de jogos didaticos constitui uma das alternativas para tornar as aulas mais dindmicas e
atrativas, promovendo a motivacdo e a participacdo ativa no processo de construcao do conhecimento.
Esse entendimento, encontra-se baseado em estudos que abordam a funcdo educativa dos jogos, em
especial nas contribui¢cdes de Kishimoto (1996) e Soares (2013), bem como na literatura especifica da
educacdo matematica, representada por autores como Arando (2007), os quais destacam o potencial do
lidico na promocgdo da aprendizagem e no desenvolvimento do raciocinio 16gico. Assim, a pesquisa
adotou uma abordagem qualitativa, de carater descritivo e foi desenvolvida em turmas do 3° ano do
ensino médio da escola em que atuamos no PIBID. Com isso, a investigacdo ocorreu depois das
atividades de intervencdo, em que foram utilizados jogos didaticos que produzimos, seguidos da
aplicacdo de um questionario, a fim de apreender a percepcao dos estudantes sobre a experiéncia. Os
resultados obtidos evidenciam positivamente a experiéncia com os jogos didaticos, destacando
aspectos como a maior facilidade na compreensio dos contetidos, o estimulo a participacdo ativa e a
colaboracdo entre colegas.

Palavras-chave: Jogos didaticos, Ensino médio, Aprendizagem da matematica, Ludicidade,
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O uso de novas metodologias tém ganhado cada vez mais destaque no campo
educacional, especialmente em disciplinas vistas como tradicionais, como a Matematica
(Ferreira, 2019). Ao se considerar esse contexto do ensino tradicional, observa-se que os
estudantes frequentemente se veem afastados da possibilidade de compreender a Matematica
de forma critica, percebendo-a apenas como um conjunto de férmulas e calculos a serem
repetidos, sem conexao significativa com sua realidade.

Sob outro viés, no ambito das novas metodologias, os jogos didaticos tém sido
apontados como estratégias capazes de potencializar o engajamento e favorecer a
aprendizagem significativa, ao promoverem situacOes de interacdo, experimentacao e
resolucdo de problemas (Kishimoto, 1996; Soares, 2013). Estudos como o de Arando (2007),
direcionado a Educacdo Matematica, também destacam que a ludicidade pode contribuir para
o desenvolvimento do raciocinio l6gico, para a compreensdo de conceitos abstratos e para a
melhoria do desempenho dos estudantes.

Nesse contexto, o presente trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre as
percepcoes de estudantes de duas turmas do 3° ano do ensino médio, quanto ao uso de jogos
didaticos na aprendizagem da Matematica. A atividade foi desenvolvida por trés bolsistas no
ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Diante dessas
reflexdes e partindo da realidade vivenciada na escola campo do PIBID, consideramos que
apenas aulas expositivas de cunho tradicional ndo sao suficientes para o desenvolvimento do
estudante na disciplina de Matematica.

Portanto, a investigacdo foi motivada pela necessidade de compreender como a
insercdo de estratégias ludicas podem impactar a percepcao e o processo de aprendizagem,
especialmente em um cenario no qual se busca tornar o ensino da Matematica mais dinamico
e significativo.

Em nossa experiéncia, como Pibidianos, percebemos uma grande pressdo sobre os
estudantes do dltimo ano do Ensino Médio e também sobre os professores, por se tratar do
ano das avaliacOes externas. Essa cobranca intensa, muitas vezes, coloca em segundo plano o
aprendizado efetivo da disciplina, privilegiando praticas de repeticao e preparacdo para testes

em detrimento da compreensao dos contetidos.
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Licenciatura em Matematica na modalidade a distancia do Instituto Federal de Pernambuco,

Polo Limoeiro, propusemos ao professor supervisor a utilizacdo de jogos didaticos como

estratégia pedagogica. Com isso, essa proposta buscou aproximar os estudantes da disciplina e

fomentar um processo de aprendizagem ativa, no qual eles pudessem participar de forma mais

engajada e significativa.

Assim, o presente trabalho tem como objetivo analisar a percepcao de estudantes do
Ensino Médio acerca do uso de jogos como recurso didatico no processo de aprendizagem da
Matematica, a partir das intervengoes didatico-pedagogicas realizadas no ambito do PIBID.

Para alcancar tal objetivo, foram realizadas duas interven¢oes pedagdgicas em turmas
do Ensino Médio, na qual os jogos didaticos foram aplicados de forma planejada e
sistematica, acompanhada de observacdes e aplicacdo de um questionarios para coleta das
percepcoes dos estudantes. Com isso, os dados foram analisados qualitativamente, a luz do
referencial tedrico sobre ensino de Matematica, ludicidade e jogos didaticos.

Trata-se entdo de uma pesquisa de natureza qualitativa, de carater descritivo,
desenvolvida no formato de intervencdo pedagogica, na qual aplicamos jogos didaticos em
duas turmas e coletamos dados por meio de um questionario. Sendo assim, este relato foi
vivenciado na escola campo do PIBID, no ano letivo de 2025, em que obtivemos 62 respostas.

A partir das respostas, os resultados evidenciaram positivamente a experiéncia com os
jogos didaticos, destacando aspectos como maior facilidade na compreensdo dos contetidos,
estimulo a participagdo ativa e colaboracdao entre colegas, além de apontar para uma
percepc¢ao mais significativa da Matematica no cotidiano escolar.

Dessa forma, este trabalho demonstra a relevancia dos jogos didaticos para tornar as
aulas de Matematica mais significativas, dinamicas e proximas da realidade dos estudantes,
contribuindo para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras e para o

fortalecimento do processo de ensino e aprendizagem.
METODOLOGIA

Trata-se de um relato de experiéncia, de abordagem qualitativa, que descreve a
percepcao dos estudantes do 3° ano a partir da aplicacdao de jogos didaticos na aprendizagem
da Matematica, na Escola de Referéncia em Ensino Médio (EREM) Professora Jandira de

Andrade Lima, localizada na cidade de Limoeiro, Pernambuco.
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hipoteses, mas de estabelecer relacdes entre os achados da pratica e a literatura.

Considerando que a abordagem deste relato é qualitativa, Minayo (2014) , afirma que

essa abordagem:

[...] se aplica ao estudo da histéria, das relagoes, das representacdes, das crengas, das
percepgoes e das opiniGes, produtos das interpretacdes que os humanos fazem a
respeito de como vivem, constroem seus artefatos e a si mesmos, sentem e pensam
(Minayo, 2014, p.57).

Embora a pesquisa seja prioritariamente qualitativa, vale ressaltar que ndao se pode
deixar totalmente de lado a representacdo numeérica, pois, em alguns momentos, serao

apresentados dados quantitativos para melhor ilustrar as respostas dos estudantes.

A técnica de coleta das percepcdes ocorreu por meio de um questionario, referenciado
por Gil (2011) como um instrumento que possibilita o levantamento de percepc¢oes, opinides,
crengas e sentimentos. Embora o questionario tenha sido a técnica principal, também podem
ser considerados os relatos durante a aplicacdao do questionario, e as observacoes dos

estudantes durante as intervencoes com os jogos didaticos.

Dessa maneira, o questiondrio foi composto por cinco perguntas, contendo apenas
questOes fechadas, elaboradas com o intuito de compreender as percepcoes dos estudantes
acerca da utilizacao dos jogos nas aulas de Matematica. No quadro a seguir apresentamos as

cinco perguntas do questionario.

Quadro 1: Questiondrio sobre as percepcoes dos estudantes a respeito dos jogos didaticos.

1. Na sua opinido, o uso de jogos nas aulas de Matematica contribuiu para a sua aprendizagem
dos conteudos?
() Contribuiu significamente
() Contribuiu razoavelmente
() Contribuiu pouco
() Néao contribuiu
2. De que forma os jogos utilizados nas intervengdes ajudaram vocé a compreender melhor a Matematica?
(Nessa questdo, pode ser marcado mais de uma opgdo de resposta).
() Facilitando a visualizacdo dos conceitos
() Tornando as aulas mais dindmicas e participativas
() Estimulando a resolucdo de problemas em grupo
() Néo percebi contribuicdo
3. Vocé considera que os jogos utilizados pelo PIBID tornaram as aulas de Mateméatica mais motivadoras
em comparac¢do com as aulas tradicionais?
() Sim, muito mais motivadoras
() Um pouco mais motivadoras
() Néao houve diferenca
() Menos motivadoras
4. O uso de jogos em sala de aula ajudou no trabalho em equipe e na interagao entre os colegas?
() Sim, ajudou bastante
() Ajudou parcialmente
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5. Se vocé pudesse sugerir a continuidaderglequsaidecjegasen Matematica, qual seria sua recomendagao?

() Que sejam usados com frequéncia em diferentes contetidos
() Que sejam usados apenas em alguns temas especificos
0
0

Que sejam usados apenas como atividade complementar
Que nao sejam usados

Fonte: dos Autores (2025).

Ap6s a aplicacdo do questionario, as respostas foram organizadas em quantitativos de
respostas, de modo a facilitar a analise dos dados. Sendo assim, esse instrumento permitiu
captar ndo apenas a avaliacdo dos estudantes sobre os jogos didaticos, mas também suas
percepcOes quanto ao impacto dessas praticas na aprendizagem e na motivacao para estudar

Matematica.

Assim, como critérios éticos, a participacdo dos estudantes ocorreu de forma livre e
voluntdria, garantindo o anonimato e a confidencialidade das respostas e em nenhum

momento foram solicitados nomes ou dados pessoais nos questionarios.

Dessa forma, as respostas e os relatos dos estudantes constituiram as principais fontes
de dados analisadas, sendo tratadas a luz dos autores selecionados e apresentados na secdo de

Referencial Teorico.

REFERENCIAL TEORICO

Em um contexto historico, o ensino de Matematica pode ser caracterizado como uma
abordagem tradicional (Mizukami, 1986), uma vez que sua pratica foi marcada pela
centralidade na transmissdo e recepcao de contetidos, baseando-se, sobretudo, na repeticdao e
na memorizacdo de férmulas e calculos, na qual levar a crer que a disciplina é pronta e
acabada (Ferreira, 2019). Nesse modelo, ensinar consistia em uma pratica expositiva que
servia para transmitir contetidos e do quadro para fazer anotacGes, aplicar e corrigir atividades
e, por fim, realizar uma avaliacdao no formato de prova ou teste.

Essa abordagem, ainda presente em muitas salas de aula, afasta os estudantes da
compreensdo critica dos conceitos e de sua aplicacdo significativa no cotidiano, reduzindo,
assim, a motivagao para aprender e compreender a disciplina.

Contudo, de acordo com Piaget (1998) e Freire (1996), o ensino passou a ser
compreendido como um espago de trocas e de ajuda mutua, que visa gerar interacoes e,

principalmente, instigar o educando a pensar. Nesse cenario, o papel centralizador do
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Para superar esse quadro de ensino por repeticdio e memorizacdo, de cunho
tradicional, torna-se necessario adotar novas estratégias de ensino inovadoras, que aproximem
a Matematica dos estudantes e, por conseguinte, levem o conhecimento formal a sua
realidade, possibilitando a resolucao de situacdes problema do cotidiano (D’ Ambrosio, 1996).

Nessa direcao, os jogos didaticos se alinham a essa concepc¢do e surgem como uma das
alternativas para colaborar no processo de ensino e aprendizagem. De acordo com Kishimoto
(1996), os jogos didaticos constituem instrumentos capazes de despertar a atengao, contribuir
para o desenvolvimento de habilidades, estimular o raciocinio légico, a imaginacao e a
colaboracdo. Além disso, acreditamos que a utilizacdo de jogos torna os contetidos mais
interessantes e acessiveis a compreensao dos estudantes.

Piaget (1998) ainda destaca o papel do lidico no desenvolvimento cognitivo,
afirmando que o jogo favorece a construcdo ativa do conhecimento ao permitir que o
estudante explore, experimente e interaja.

Nesse mesmo sentido, Kishimoto (1996) complementa apontando que os jogos, além
de motivar e desenvolver habilidades cognitivas, contribuem para o fortalecimento de lacos
afetivos e sociais e para o estimulo da imaginacao e da cooperacdo entre os estudantes.

Outras caracteristicas também podem ser atribuidas ao uso do jogo como estratégia
didatica, como o desenvolvimento da espontaneidade e da criatividade, que estimula a
capacidade do estudante de comunicacao e de expressao do seu raciocinio, além de promover
o trabalho em cooperacdo e a lideranga (Soares, 2013).

Além disso, no contexto do ensino da Matematica, os jogos podem tornar os conteudos
abstratos mais concretos, além de promover um ambiente de aprendizagem colaborativo, no
qual os estudantes assumem um papel ativo e se envolvem no processo de construgdo do
conhecimento (Arando, 2007).

Dessa maneira, ao considerarmos o jogo didatico, devemos ter um olhar sobre a
percepcao do estudante ao conceber o jogo didatico como uma pratica lidica para o
desenvolvimento e consolidacdo dos contetidos matematicos. Com base em Mizukami (1986),
observamos que a maneira como os estudantes percebem as metodologias utilizadas
influencia diretamente o engajamento e os resultados de aprendizagem.

Corroborando com essa ideia, Libaneo (1998) destaca que o envolvimento do
estudante no processo de ensino € um elemento essencial para o desenvolvimento intelectual.

Portanto, esse engajamento ndo apenas possibilita a assimilacao dos conteidos, mas também




By

contribui para a construgdo da E)NaAgtslre critico e da capacidade de resolver

problemas em diferentes context®sacontro Nacional das Licenciaturas
IX Semindrio Nacional do PIBID

Nesse sentido, ao investigarmos e analisarmos as percepcoes dos estudantes sobre o
uso de jogos didaticos, torna-se essencial compreender como 0s pressupostos teoricos
dialogam com as experiéncias vivenciadas em sala de aula. De acordo com Piaget (1998), o
jogo possibilita ao estudante aprender pela acdo, construindo significados a partir da interacao
com 0 meio.

Assim, ao vivenciar atividades ludicas, o estudante ndo apenas aplica conteudos, mas
também reconstroi seu modo de pensar, reorganizando cognitivamente as informacoes. Esse
processo, quando observado sob a 6tica das percepcdes dos estudantes, revela o quanto o jogo
desperta o interesse e favorece a aprendizagem significativa, como também propde Freire
(1996), ao defender uma educacao que parte da realidade do sujeito e valoriza o diadlogo e a
participagao.

Kishimoto (1996) complementa ao afirmar que o jogo didatico é um instrumento que
estimula a motivacdo e o envolvimento emocional, aspectos diretamente percebidos pelos
estudantes durante as praticas ludicas. Quando o aluno associa o aprender ao prazer de jogar,
sua percepcao sobre a Matematica tende a mudar, deixando de enxerga-la como uma
disciplina rigida e distante para reconhecé-la como um campo dindmico e acessivel.

Assim, compreender as percepcoes dos estudantes acerca do uso de jogos didaticos €é
fundamental para avaliar se essas estratégias realmente favorecem a aprendizagem
significativa, como defendem Piaget e Freire. Nesse contexto, investigar tais percepgoes
também permite analisar de que modo os jogos impactam a motivacao, a participacdo e a
compreensao dos conteudos matematicos. Na secdo seguinte, apresentamos os resultados e a

discussédo, a luz desse referencial teérico.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Embora nao fosse o objetivo deste trabalho, é relevante relatar como ocorreu o recorte
da pesquisa e o processo de intervencdo até a obtencdo dos resultados aqui apresentados.
Nesse sentido, as intervencoes foram realizadas no primeiro semestre de 2025, por meio da
aplicacdo de dois jogos didaticos, construidos pelos proprios bolsistas.

Portanto, a primeira intervencao contou com a aplicacdao do jogo, denominado Escape
Room Matematico, cujo objetivo foi revisar conteuidos da Matematica Basica, como

polindbmios do segundo grau, teorema de Pitdgoras, progressdes aritméticas e geométricas,
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baixa saturacdo de oxigénio, dentro de um tempo previamente determinado.

Na segunda intervencado, utilizou-se o jogo Caixa dos Desafios, composto por trés
caixas, cada uma destinada a um grupo diferente. Em cada caixa havia: um quebra-cabeca de
16 pecas com a logomarca alusiva ao Dia da Matematica; um jogo da memoria relacionado a
contetidos da Matematica bésica; e o Jogo dos Pares, voltado a associacdo das férmulas de
calculo de areas e volumes as respectivas figuras geométricas. O grupo vencedor era aquele
que concluisse as trés fases primeiro e com todas as respostas corretas.

Apos a realizacdo das atividades, foi aplicado um questionario, com o objetivo de
compreender como os estudantes avaliaram a experiéncia e quais mudangas perceberam em
seu processo de aprendizagem. No total, 62 estudantes participaram da investigacado,
fornecendo respostas que foram analisadas qualitativamente, com base nas categorias
emergentes a seguir: motivacdo e interesse, compreensao dos conteidos, e colaboracao e
interacdo social, além de avaliarem a utilizagdo do jogo como metodologia de aprendizagem.

Nesse sentido, as respostas das perguntas, por se tratarem de questoes fechadas, serdo
apresentadas por meio de quantidade de respostas, porém analisadas qualitativamente.

A primeira pergunta, objetivou-se a entender se o jogo contribui para a aprendizagem
dos contetidos matematicos. Sendo assim, 51 estudantes afirmaram que os jogos contribuiram
significativamente para aprendizagem, enquanto 8 estudantes indicaram que contribuiram
razoavelmente, enquanto uma minoria, de 3 estudantes, afirmou que contribuiram pouco ou
ndo contribuiram. Diante desses resultados, isso demonstra que a percepcao geral foi positiva,
embora que nem todos tenham identificado ganhos expressivos.

Nesse sentido, as respostas revelaram que o carater ludico das atividades contribuiu
para tornar as aulas mais atrativas, gerando curiosidade e prazer em aprender. Esse resultado
vai ao encontro das ideias de Kishimoto (1996), que aponta o jogo didatico como um recurso
capaz de promover a motivacdao e o engajamento dos participantes, além de favorecer o
aprendizado por meio da experimentagao.

Na pergunta seguinte, buscamos compreender de que forma os jogos contribuiram
para a aprendizagem em Matematica. Por se tratar de uma questdo de muiltipla escolha, foi
possivel que os estudantes marcassem mais de uma alternativa. Os resultados apontaram que
53 destacaram a facilitacdo da visualizacdo dos conceitos matematicos, 56 indicaram a
dinamizacdo das aulas e 58 ressaltaram o estimulo ao trabalho em grupo. E apenas trés

estudantes assinalaram que ndo perceberam contribuicdo. Com isso, as respostas indicam que
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Por meio disso, muitos estudantes sinalizaram oralmente que, por meio dos jogos,

conseguiram participar de forma mais ativa e se sentiram mais confiantes para expor suas
ideias. Alguns ainda relataram que, ao jogar, conseguiram visualizar melhor a aplicacdo dos
conceitos e entender relagdes que antes pareciam abstratas.

Sendo assim, as respostas do questiondrio e as falas dos estudantes, evidenciam uma
mudanca de postura, na qual o discente deixa de ser um mero receptor de informacdes e passa
a ocupar um papel protagonista, o que dialoga com Freire (1996), ao propor uma pratica
educativa dialogica, participativa e centrada no sujeito.

Esse achado corrobora o pensamento de Piaget (1998), para quem o jogo é uma forma
de assimilacdo da realidade, permitindo que o sujeito construa conhecimento por meio da
acdo. Também se alinha a Arando (2007), que defende o uso da ludicidade como uma ponte
entre a teoria e a pratica matematica, tornando o aprendizado mais significativo e menos
mecanico. Assim, as percepcoes dos discentes reforcam o potencial dos jogos como
mediadores na construcao do pensamento l6gico e na consolidacdo dos contetidos.

Além disso, observou-se, durante a aplicacdo das intervengoes, que o formato dos
jogos estimulou a cooperacdo, o didlogo e a resolucao conjunta dos desafios, o que foi
confirmado nas respostas ao questiondrio.

Na terceira pergunta, que buscava investigar a motivacdo, os dados mostram que 59
estudantes consideraram as aulas com jogos didaticos mais motivadoras do que as aulas
tradicionais, enquanto trés avaliaram como ndo motivadoras. Dessa forma, esses resultados
reforcam o potencial dos jogos como estratégias capazes de despertar maior interesse e
engajamento. Nesse sentido, conforme Soares (2013), esses fatores podem ainda favorecer
uma aprendizagem mais significativa, o que ja havia sido evidenciado nas respostas da
primeira pergunta.

Na penultima pergunta, objetivamos analisar como os jogos contribuem para a
interacdo e o trabalho em equipe, obtendo que 52 estudantes responderam que ajudou
bastante, enquanto 8 indicaram que ajudou parcialmente e 2 afirmaram que ndo ajudou.
Assim, percebe-se que os jogos funcionaram como mediadores sociais, favorecendo a
cooperacao e a troca de ideias entre colegas.

Observou-se também que os estudantes se sentiram mais a vontade para aprender com

os colegas, tornando o ambiente de sala mais leve e colaborativo. Essa dimensdo social do

jogo é destacada por Libaneo (1998), ao afirmar que o envolvimento ativo e cooperativo é

-
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do respeito mutuo.

A partir das respostas anteriores, obtivemos sugestdes dos proprios estudantes quanto
a continuidade do uso dos jogos didaticos, conforme a quinta pergunta. Nesse caso, 59
estudantes optaram pela utilizacdo frequente em diferentes contetidos, enquanto apenas 3
responderam que deveriam ser usados como atividade complementar. Portanto, esses
resultados reforcam a aceitacdo positiva da proposta e indicam que os estudantes desejam a
continuidade dessa pratica.

Nesse sentido, as percepcOes coletadas nesta pesquisa refletem justamente esse
movimento de ressignificacdo da aprendizagem, onde os estudantes expressaram que o uso de
jogos favoreceu a colaboracao, o raciocinio l6gico e o entendimento dos contetidos. Assim, a
analise das percepcOes dos participantes ndo apenas confirma a relevancia tedrica do ludico,
mas também evidencia como a teoria se concretiza na pratica pedagodgica, fortalecendo o
vinculo entre motivacdo, compreensao e construcao do conhecimento matematico.

Além disso, as evidéncias observadas neste relato convergem com as discussoes
tedricas apresentadas por autores como Freire (1996), Piaget (1998), Kishimoto (1996) e
Libaneo (1998), ao demonstrarem que a aprendizagem ocorre de maneira mais efetiva quando
o estudante é sujeito ativo, participativo e motivado. Assim, os resultados desta experiéncia
ndo apenas validam as contribuicbes da literatura, mas também mostram que praticas
inovadoras, como o uso de jogos didaticos, podem transformar a percep¢ao dos alunos sobre a

Matematica, tornando-a mais proxima, prazerosa e significativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto e da experiéncia vivenciada, foi possivel constatarmos que o uso de
jogos didaticos no ensino da Matematica contribuiu significativamente para ampliar a
motivacao, o interesse e a participacdo dos estudantes. Pois de acordo com as percepcoes que
coletamos evidenciamos que as atividades ludicas possibilitam maior compreensdao dos
conteudos, promoveram a colaboracdo entre colegas e favoreceram a constru¢do de um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e prazeroso.

Sendo assim, os resultados reafirmam a relevancia da ludicidade como estratégia

pedagdgica no contexto escolar, demonstrando que, quando inseridos de forma planejada e
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intencional, os jogos didaticos E NALrI @mllagao de conceitos matematicos,

mas também fortalecem a autonomiayta cesperacieeiopeotagonismo estudantil.
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Desse modo, compreendemos que este relato de experiéncia corrobora as
contribuicoes de tedricos como de Piaget, Freire e Kishimoto, ao destacar que o aprender pela
acdo, pelo dialogo e pela interagdo favorece uma aprendizagem significativa. Além disso,
apontamos para a necessidade de repensar praticas tradicionais, incorporando metodologias
inovadoras que aproximem a Matematica da realidade dos estudantes e tornem o processo de
ensino mais inclusivo, participativo e transformador.

Reforcamos também a importancia de iniciativas como o PIBID, que possibilitam a
articulacdo entre teoria e pratica, a0 mesmo tempo em que promovem O NOSSO

desenvolvimento profissional como futuros docentes e que contribuem para a qualidade da

educacao basica.
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