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RESUMO

Este trabalho relata uma experiéncia pedagogica desenvolvida no ambito do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). A proposta consistiu na construcao e apresentacdo de jogos
matematicos em uma Feira de Matematica, com o objetivo de ensinar de forma lidica os contetidos de
razao, proporcao, escala e regra de trés simples. A metodologia adotada foi qualitativa, com foco na
participacdo ativa dos alunos do 9° ano na elaboracdo, organizacdo e execucdo dos jogos. Os jogos
desenvolvidos foram: “Proporcao na Merenda”, “Tiro ao Alvo das Proporcées”, “Escala na Escola” e
“Dominio da Regra de Trés”, todos planejados com materiais reciclaveis e com o propdsito de facilitar
a aprendizagem por meio da ludicidade. Os principais resultados evidenciaram o envolvimento dos
estudantes durante todas as etapas do projeto, desde a criacdo dos jogos até a mediacdo com os
visitantes durante a feira. De modo que a experiéncia contribuiu para o desenvolvimento das
competéncias matematicas de forma acessivel e motivadora, ao mesmo tempo em que valorizou o
protagonismo discente e a formacdo docente dos pibidianos.

Palavras-chave: Educacdo Matematica, Jogos Didaticos, Ensino Fundamental, Razdo e
Proporgao.

INTRODUCAO

O ensino da matematica tem sido historicamente um dos grandes desafios da educacao
basica, pois muitos alunos apresentam dificuldades na compreensdo dos conceitos
matematicos, o que pode levar a desmotivagdo e ao baixo desempenho escolar (Matos, 2016).
Diante desse cendrio, torna-se essencial buscar metodologias inovadoras que tornem o

aprendizado mais dindmico, significativo e acessivel. Neste contexto, o uso de jogos surge
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como uma pratica lidica capaz ENALI@O ativo dos estudantes, estimulando

o raciocinio logico e promovendetacaprendizagem-porimeio da interagdo e da experimentagao
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(Furquim; Santos; Karpinski, 2023; Barros; Miranda; Costa, 2019).

Este trabalho relata uma experiéncia pedagdégica desenvolvida no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), iniciativa da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) que visa aproximar o licenciando do
contexto escolar desde a formacao inicial, articulando teoria e pratica. O programa constitui
um espaco privilegiado para que futuros professores planejem, produzam e apliquem recursos
didaticos, inclusive sobre contetidos ainda ndao abordados nas turmas, além de possibilitar a
apresentacdo de projetos em eventos escolares e académicos. Essas agOes, previstas no
regulamento do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia — PIBID (BRASIL,
2024a) e em editais como o de n° 10/2024 (BRASIL, 2024b), contribuem para a ampliacao
das estratégias de ensino, o fortalecimento da identidade docente e a socializacao de praticas
inovadoras em ambientes diversificados.

Além disso destaca-se a elaboracado e aplicacdo de jogos matematicos que abordam os
contetidos de razdo, proporcao, escala e regra de trés para estudantes do ensino fundamental.
A escolha da feira de matemdtica como espaco de aprendizagem foi fundamentada no
potencial que o ambiente lidico oferece para o fortalecimento das competéncias matematicas
e do protagonismo juvenil, tanto dos alunos mediadores quanto dos visitantes (Melo; Lima,
2022; Furquim; Santos; Karpinski, 2023).

A proposta justifica-se pela necessidade de diversificar as praticas de ensino para
superar as dificuldades de aprendizagem em matematica, utilizando jogos como ferramentas
que favorecem o desenvolvimento do raciocinio l6gico, a criatividade e a autonomia (Melo;
Lima, 2022). A acdo buscou evidenciar o impacto positivo da pratica lidica na compreensao
de conceitos matematicos, na mediacao entre alunos e visitantes da feira e no fortalecimento
do protagonismo estudantil.

Neste sentido, metodologicamente o projeto foi concebido para integrar préticas
lidicas ao ensino de Matematica, utilizando jogos elaborados pelos alunos do 9° ano como
ferramenta para estimular o raciocinio légico e a interacdo social. Essa abordagem encontra
respaldo em estudos que apontam o potencial dos jogos para favorecer a aprendizagem
significativa (Kishimoto, 2017). Os procedimentos adotados e os resultados obtidos serdo
apresentados e discutidos nas secdes seguintes, permitindo compreender de que forma a

experiéncia contribuiu para o desenvolvimento de competéncias matematicas.
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Os jogos e atividades ludieasrsaecrecurses-essenaiais que auxiliam muito no processo
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de Ensino e aprendizagem do aluno, visto que, contribui com o social, afetivo e cognitivo

deste, possibilitando que o proprio aluno se avalie por si s6 quanto aos resultados de suas
acoes. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) destaca que a aprendizagem em
matematica estd intrinsecamente ligada a compreensdo dos significados dos objetos
matematicos, os quais sdo construidos por conexdes entre os conteidos escolares e o
cotidiano do aluno. Nesse contexto, recursos didaticos como jogos sao fundamentais para
promover a reflexdo, sistematizacdo e posterior formalizacdo do conhecimento matematico.

O uso de jogos e atividades ltidicas no ensino da matematica tem se mostrado uma
estratégia eficaz para facilitar a aprendizagem e promover o desenvolvimento integral dos
estudantes. Segundo Furquim, Santos e Karpinski (2023), os jogos contribuem ndo apenas
para o aspecto cognitivo, mas também para o social e afetivo, permitindo que o aluno se
avalie continuamente por meio de suas proprias acoes.

Segundo Carneiro (2015), os jogos servem como instrumento pedagogico e, desde a
Antiguidade, possuem uma fungdo que vai além do entretenimento, servindo como ferramenta
de aprendizagem. Segundo alguns autores (Santos, 2014; Miranda et al., 2016; Costa, 2017),
apesar de ndo ser facil estabelecer uma definicdo para o que vem a ser o jogo, hd consenso
sobre sua importancia para o processo de aprendizagem, como destacado por Santos (2014, p.
32), “as atividades ltidicas podem contribuir significativamente para o processo de constru¢ao
do conhecimento da crianga”. Por meio do jogo didatico, varios objetivos podem ser
alcancados: O desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade; O desenvolvimento da
sensibilidade, da estima e da amizade e a ampliacdo dos contatos sociais.

Ainda sobre a dimensdo ludica, Melo e Lima (2022) ressaltam que o jogo deve ser
compreendido ndo apenas como passatempo ou descanso, mas como uma ferramenta que
estimula aprendizagens significativas e o desenvolvimento de habilidades matematicas. Essa
concepcdao amplia o potencial dos jogos em sala de aula, indo além da simples fixacdo de
conteddo.

Nesse sentido, a utilizacdo de jogos didaticos pode ser um caminho viavel, ja que pode
auxiliar no preenchimento de diversas lacunas deixadas pelo processo de transmissao-
recepcdo do conteudo, facilitando a construcdo e apropriacdo do conhecimento e despertando
o interesse dos alunos, que terdo participacdo mais ativa no processo ensino-aprendizagem
(Costa; Gonzaga; Miranda, 2016). Somado a isso os jogos didaticos sdo instrumentos

pedagogicos milenares, que possibilitam o desenvolvimento da inteligéncia, sensibilidade,
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autoestima, criatividade, além ENA(EI@&& e a motivacdo dos alunos. Os

autores enfatizam que os jogos podem-preencher.tacunassdeixadas pelo modelo tradicional de
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transmissao-recepcao, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico,

participativo e contextualizado.

De modo que o papel do professor como mediador é fundamental para que os jogos
alcancem seu pleno potencial educativo. Assim, a ludicidade, através dos jogos matematicos,
configura-se como uma metodologia capaz de promover a participacdo ativa dos estudantes,
fortalecer o protagonismo juvenil e contribuir para o desenvolvimento de competéncias
matematicas de forma significativa e motivadora.

Contudo, ndo ha uma receita de sucesso que possa ser utilizada por todos os docentes,
em todas as escolas e que obtenha o mesmo resultado. A diversidade de métodos e
ferramentas precisa ser analisada por cada professor, a fim de que sejam empregados de forma
correta e da melhor maneira possivel. A realidade dos alunos, assim como seus interesses,
deve sempre ser levada em consideracdo para que o método e a ferramenta supram as
necessidades didaticas, auxiliando verdadeiramente no objetivo ao qual se destinam. Nesse
sentido, Silva (2023) destacam que 0s jogos matematicos, ao aliarem o ltidico e o pedagogico,
promovem maior engajamento e facilitam a compreensdo dos contetidos, tornando o processo

de ensino e aprendizagem mais significativos.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada baseou-se em uma abordagem qualitativa com foco na
aprendizagem ativa e na mediacao pedagogica por meio de jogos matematicos, construidos
coletivamente pelos alunos do 9° ano. A atividade foi desenvolvida no contexto de uma feira
de Matematica organizada pela escola, com o objetivo de tornar o ensino mais significativo,
acessivel e inclusivo. A proposta partiu da escolha de um tema central — "Jogos
Matematicos" — e cada bolsista do PIBID, com a orientacdo do professor supervisor, recebeu
um recorte tematico. O presente trabalho destaca os temas: razdo, proporcao, escala e regra de
trés simples.

O desenvolvimento da atividade ocorreu em quatro momentos principais:
Momento 1: Escolha dos temas e dos jogos.

A escolha do tema foi realizada pelo professor supervisor, em conjunto com os demais
professores de Matematica da Escola Estadual de Ensino Fundamental Dr. Vicente Maués,

que organizavam, pela primeira vez, a Feira de Matematica da instituicdo. Para os bolsistas do
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Segundo o professor, esses contetidos foram selecionados por ainda ndo terem sido
abordados nas turmas, o que representou um desafio adicional, pois exigiu que os alunos
aprendessem conceitos novos durante a construcdo dos jogos. A decisdao também visava que o
material produzido pudesse servir como recurso didatico para o ensino futuro desses temas.

Em uma data previamente combinada, reservou-se parte da aula de Matematica para
apresentar a proposta da feira e explicar que cada turma participaria com a criacdo de jogos
educativos. Como critério, foi acordado que os materiais utilizados seriam, em sua maioria,
reciclaveis, tais como garrafas e copos descartaveis, tampinhas, papeldo, cartazes, folhas,
jornais e EVA. Os proprios alunos contribuiram com doagdes, e até mesmo os pibidianos
aproveitaram caixas, cola, papel cartdo e outros materiais que haviam sobrado de atividades
anteriores.

Figura 1: Tiro ao Alvo das Proporc¢des

Fonte: Acervo pessoal

Cada jogo, representado na figura 1 e 2, teve uma estrutura inicial definida, mas
passou por adaptacoes ao longo do processo, incorporando as sugestdes dos proprios
estudantes. Por exemplo, no jogo Proporcoes da Merenda, os alunos decidiram que
miniaturas de alimentos poderiam representar itens servidos na escola, como mingau, suco,
bolacha e sopa. No Tiro ao Alvo das Proporcdes, os alunos arrecadaram tantas garrafas que
produziram duas versdes do jogo. Ja no Dominio da Regra de Trés Simples, os participantes
elaboraram suas proprias perguntas e ajustaram as regras. Por fim, no jogo Escala na Escola
antes a ideia era somente calcular escalas, mas os alunos implementaram desenhos

representando diferentes partes do prédio escolar.

-

Figura 2: Jogos de Razdo e Proporcao




Fonte: Acervo pessoal

Momento 2: Construcao pelos alunos do 9° ano

A etapa de construgdo dos jogos contou com trés encontros presenciais com os alunos,
nos quais foram confeccionados os quatro jogos planejados. Durante esses momentos, 0S
estudantes participaram ativamente das atividades, envolvendo-se em tarefas como colagem,
recorte e pintura. Os pibidianos atuaram como mediadores, fornecendo instrugoes, orientando
0 passo a passo e disponibilizando moldes previamente elaborados em casa para que os alunos
pudessem reproduzi-los.

A arrecadacdo de materiais foi tdo significativa que parte deles foi destinada a outras
turmas que também necessitavam. Em paralelo a producdo fisica dos jogos, reservava-se
sempre um tempo para esclarecer duvidas surgidas durante as pesquisas que 0s proprios
alunos haviam realizado na internet sobre os temas. Nessas ocasides, eram ensinadas as
formas corretas de efetuar os calculos, relacionando-os diretamente ao contetido abordado em
cada jogo.

Apesar do tempo reduzido, o interesse dos alunos em contribuir e aprender era notorio.
Frequentemente, ao término das atividades, demonstravam disposicdo para continuar
ajudando, questionando se ainda havia materiais a serem preparados ou tarefas a serem
concluidas.

Momento 3: Preparacao e organizacao para a feira

Na etapa de preparacdo e organizacdo para a Feira de Matematica, os alunos foram

convidados a participar ativamente da ambientacdao do espa¢o. Juntos, colaram cartazes,

decoraram o local com desenhos, figuras geométricas e nomes relacionados aos conteidos
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Esse momento também foi dedicado a realizacdao de uma simulacdo da apresentacao,

permitindo que os alunos praticassem a explicacdao das regras dos jogos e treinassem a
abordagem com o publico. Paralelamente, ocorreu a producdo dos brindes que seriam
distribuidos durante o evento. Os itens foram adquiridos com o apoio financeiro do professor
supervisor e por meio de uma coleta entre os pibidianos, priorizando opgGes simples e
acessiveis. Além disso, foram disponibilizados pequenos materiais educativos, como tabuadas
e lapis, contribuindo tanto para o incentivo a aprendizagem quanto para o carater lidico da
atividade.
Momento 4: Mediacado dos estudantes e observacao da resposta dos visitantes

No dia da feira, os estudantes, apesar de inicialmente nervosos, demonstraram
entusiasmo e iniciaram suas apresentacdes com seguranga. Explicavam o funcionamento dos
jogos, convidavam os visitantes para participar e interagir, e, sempre que surgia alguma
dificuldade, contavam com o apoio dos pibidianos. Com o tempo, passaram a resolver essas
situacoes de forma autdnoma, ensinando calculos de multiplicacdo e divisdo aos visitantes,
mesmo quando se tratava de conteddos que ainda ndao haviam estudado formalmente. Os
cartazes expostos atrds das mesas, como mostra na figura 3 abaixo, serviam como apoio

visual, ajudando-os a orientar as explicagoes.

Figura 3: Estande dos Jogos

Fonte: Acervo pessoal

Como a escola atende apenas ao Ensino Fundamental, o publico visitante era
composto principalmente por turmas do 5° ao 8° ano. Diante disso, optou-se por iniciar a
experiéncia dos visitantes com jogos de maior complexidade, como o da razao aplicada a

divisao de alimentos, para depois direciona-los a op¢des mais dindmicas, como o Tiro ao
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Todos os jogos apresentavam cores vibrantes e detalhes atrativos, incentivando a

participacdo em pelo menos duas ou trés atividades. Para conquistar um brinde, o visitante
precisava vencer em dois jogos, o que estimulava a transitar entre diferentes estacdes. Dessa
forma, quem comecava calculando a medida de uma escala logo se via resolvendo divisdes no
jogo da merenda ou competindo no tiro ao alvo. Houve, inclusive, casos de visitantes
interessados apenas na diversdo, mas que acabavam aprendendo calculos no processo, com a

ajuda dos proprios alunos-mediadores ou de outros participantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A secdo de resultados e discussdo tem como propdsito apresentar 0s principais
achados empiricos observados durante a realizacdio do projeto, analisando o impacto
pedagogico dos jogos matematicos desenvolvidos pelos alunos do 9° ano. Pretende-se
evidenciar como a pratica ludica contribuiu para a compreensdo de conceitos matematicos
abstratos, a mediacdo entre os estudantes e visitantes, e o fortalecimento do protagonismo
juvenil no processo de ensino-aprendizagem.

Os resultados desta experiéncia pedagdgica com jogos matematicos podem ser
compreendidos a partir de cinco categorias analiticas: participagdo ativa dos alunos, interesse
dos visitantes, dificuldades com calculo, aprendizagem ltdica e concreta, e adaptacdo durante
a pratica. Tais categorias emergiram da observacdo sistematica durante a realizacao da feira
de matematica com estudantes do ensino fundamental.

Jogos como Proporcao na Merenda foi um dos que mais gerou interesse e participacao
durante a feira. A mecanica simples e visual favoreceu a compreensdao da razdo como
comparacdo entre quantidades, promovendo o raciocinio légico de forma acessivel. O
estimulo visual e sensorial ao “alimentar os bonecos” ativava a contagem e a logica natural da
crianga, que, ao virar o boneco, podia conferir a quantidade recebida.

Isso se conecta a concepcao de aprendizagem concreta, defendida por Piaget (1976),
na qual o contato direto com o objeto é essencial para a internalizacao de conceitos abstratos,
especialmente nos anos iniciais. O sucesso deste jogo também pode ser atribuido ao fato de
trabalhar a razdo como divisdo por agrupamento, uma etapa fundamental para o

desenvolvimento do pensamento proporcional. Segundo Ponte et al. (2012), compreender a
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Essa dinamica estimulou o raciocinio logico e a contagem, corroborando a perspectiva

de Furquim et al. (2023) sobre o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo por meio da
ludicidade. A participagdo ativa e o interesse manifestados evidenciam que a aprendizagem
significativa se deu pela conexao dos objetos matematicos com o cotidiano, conforme orienta
a BNCC (2017).

O jogo Escala da Escola, figura apresentou um nivel de complexidade maior,
especialmente para os visitantes mais jovens. A proposta inicial envolvia plantas baixas
desenhadas pelos proprios alunos, com escalas variadas (1:50, 1:100, 1:200 etc.), e perguntas
sobre medidas reais a partir do desenho. No entanto, observando a dificuldade de
compreensdo, a proposta foi adaptada para uma abordagem mais introdutéria. Esse processo
exemplifica a importancia da mediacdao docente e discente destacada por Barros et al. (2019),
que ressaltam o papel dos jogos como agentes modificadores da pratica pedagégica,
promovendo uma participacao ativa e reflexiva.

Os visitantes foram convidados a entender a ideia de que os desenhos representam
espagos reais em tamanhos menores, e 0s alunos do 9° ano ficaram responsaveis por auxiliar
nas multiplicac0es necessarias para encontrar as medidas reais. A interacdo entre o0s
estudantes promoveu nao apenas o entendimento do conteudo, mas também a cooperacao
entre diferentes faixas etarias, alinhando-se ao que Vygotsky (1998) propde sobre a
aprendizagem mediada e a importancia da zona de desenvolvimento proximal.

A participacdo ativa dos apresentadores em ensinar multiplicagdo “ndmero por
nimero”, com anotacdes improvisadas e folhas repletas de calculos rabiscados, evidenciou
um ambiente de construg¢do coletiva do saber. A estratégia de simplificar o calculo sem
abandonar o conceito de escala permitiu que mesmo alunos com dificuldade em operagGes
basicas experimentassem sucesso na resolucdo dos desafios, o que reforca a motivacao e
autoestima no processo de aprendizagem (Freire, 1996).

O jogo Tiro ao Alvo da Proporgao teve grande popularidade, sem duvidas, o que gerou
maior engajamento e empolgacdo entre os visitantes. Mesmo sendo um contetido
desconhecido tanto para os visitantes quanto para os proprios alunos-apresentadores do 9°
ano, a forma lidica de abordagem e a presenca de instrucdes claras nos cartazes facilitaram o
processo de compreensao.

A popularidade desse jogo demonstra, na pratica, o que Melo e Lima (2022) afirmam

sobre a relevancia da dimensdo ludica para estimular aprendizagens matematicas em

-
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correta das perguntas para ganhar tickets, foi decisiva para manter o ambiente colaborativo e

motivador.

Os alunos responsaveis pelo jogo, apesar de também ndo terem estudado proporgoes
anteriormente, demonstraram dominio ao longo da feira, fruto de estudo prévio, simulacées
em grupo e orientacOes fornecidas pela professora. A disponibilizacdo de papel e caneta para
que os participantes pudessem organizar seus raciocinios e calculos tornou-se uma estratégia
eficaz de mediacdo. Segundo Vygotsky (1998), a linguagem e os instrumentos simbélicos
(como o papel e a escrita) sdo mediadores essenciais no desenvolvimento cognitivo.

O uso do jogo como recurso motivador para ensinar um conceito matematico novo
reforca a ideia de que aprender brincando é aprender com sentido. A variedade de niveis de
dificuldade estimulou os estudantes a se desafiarem, e muitos visitantes conseguiam resolver
as questoes utilizando raciocinio l6gico espontaneo, mesmo sem dominio da técnica formal —
fato que evidencia a capacidade de construcdo auténoma do conhecimento matematico, como
defende Kamii (1990).

No jogo Dominio da Regra de Trés houve uma menor procura entre os visitantes, em
parte por estar posicionado mais discretamente e também por exigir mais tempo e foco para
resolucdo. Apesar da menor adesdo, os alunos-apresentadores se mostraram atentos as
dificuldades dos participantes e prontos para auxilia-los. Os visitantes eram incentivados a
observar o cartaz explicativo, que trazia uma espécie de “macete” visual para organizar os
dados e resolver as proporgoes da regra de trés simples. Essa orientacdo visual contribuiu para
minimizar as dificuldades com os calculos e reforcou o papel dos apresentadores como
mediadores do conhecimento.

Embora o contetido ndo fosse familiar a maioria dos visitantes, o interesse emergia a
partir da explicacdo clara e da possibilidade de aprender uma estratégia l6gica de resolucao.
Muitos alunos nao apresentaram dificuldades de interpretacdo, mas sim com os calculos
matematicos. Ainda assim, utilizaram estratégias proprias para encontrar solugoes,
demonstrando raciocinio l6gico funcional mesmo sem o dominio técnico formal, o que revela,
conforme Piaget (1976), a construcdo ativa da l6gica matematica a partir da interacdo com o
meio.

A anadlise dos jogos revela que o ambiente ltdico e interativo da feira funcionou como
um catalisador da aprendizagem matematica, favorecendo tanto o ensino entre pares quanto o

desenvolvimento da autonomia e do pensamento critico. A interacdo enfatiza a importancia do
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0 ensino seja efetivo.

As diferencas de interesse e participacdo entre os jogos mostraram também que a
forma de apresentacao, o nivel de complexidade e a acessibilidade fisica do jogo influenciam
diretamente no engajamento dos estudantes. No entanto, em todos os casos, observou-se
envolvimento, curiosidade e aprendizado significativo, elementos que corroboram a
efetividade do uso de jogos matematicos como estratégia didatica, conforme ja defendido
pelos autores anteriormente citados.

O projeto mostrou que 0s jogos matematicos sdo estratégias eficazes para tornar
conteudos abstratos mais acessiveis. Os alunos do 9° ano tornaram-se protagonistas do
processo educativo, ensinando e aprendendo simultaneamente. A feira foi um espaco de
colaboracgao, criatividade e mediacdo pedagogica, fortalecendo a aprendizagem significativa

através da ludicidade (Kishimoto, 2002; Freire, 1996).

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida na Feira de Matematica evidenciou a relevancia da
utilizacdo de metodologias ludicas e interativas no processo de ensino-aprendizagem. A
mediagdo dos estudantes, associada ao apoio dos pibidianos, demonstrou que os alunos foram
capazes de assumir um papel ativo na apresentacdo dos jogos, explicando conceitos
matematicos, auxiliando os visitantes e, sobretudo, desenvolvendo autonomia no
enfrentamento de situagOes inesperadas.

Os resultados observados reforcam que o ensino de Matematica pode ser
potencializado quando se conecta a realidade do estudante, utiliza materiais acessiveis e
favorece a participacdo ativa. O envolvimento dos visitantes, de diferentes anos do Ensino
Fundamental, mostrou que as atividades propostas foram adequadas e atrativas, permitindo
que conceitos como razdo, proporcao, escala e regra de trés simples fossem explorados de
maneira pratica e prazerosa.

Do ponto de vista cientifico e pedagogico, este trabalho contribui para a reflexao sobre
a importancia das feiras escolares como espacos de socializacdo do conhecimento e de
formacdo docente em contexto real. O didlogo entre teoria e pratica, proporcionado pela agao

extensionista, amplia as possibilidades de pesquisa no campo da Educacdo Matematica,




=hiX

sobretudo no que se refere aoENAtell@ﬁdicos como instrumentos para a

aprendizagem Signiﬁcativa, X Encontro Nacional das Licenciaturas
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Por fim, reconhece-se a necessidade de novas investigacdes que aprofundem a andlise

do impacto dessas praticas no desempenho escolar dos estudantes e em sua percepcdo sobre a
Matematica. Ressalta-se, ainda, a relevancia de estudos que considerem diferentes contextos
socioculturais e explorem estratégias que promovam a inclusdo, a motivacio e o
protagonismo estudantil. Assim, este trabalho se apresenta como uma contribuicdo inicial para
um campo que segue aberto a inovagdes e a construcdo de novas experiéncias pedagogicas.
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