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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta reflexdes construidas por estudantes de Pedagogia da UnDF, no
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)?®, financiado pela CAPES. A atuagéo
ocorreu junto a uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental da Escola Classe 11 de Sobradinho-DF,
sendo esta de integracdo inversa de acordo com a estratégia de matricula da SEEDF e composta por 15
alunos, incluindo dois com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Durante o primeiro semestre de
2025, as estudantes realizaram observacOes sistematicas na rotina escolar, buscando compreender as
potencialidades do uso do ludico aliado a intencionalidade pedagogica na promogao da aprendizagem.
Baseado na pedagogia histérico-critica de Demerval Saviani, o trabalho evidencia que a efetividade
dessas praticas decorre da articulacdo entre teoria e pratica, possibilitando que atividades ltadicas, tanto
espontaneas quanto planejadas, contribuam para o desenvolvimento cognitivo, socioemocional e de
valores como respeito as regras sociais, educacao financeira e habitos alimentares, fundamentando-se
também nas contribuicdes de Vygotsky (2007) e Piaget (1983), que destacam o papel do brincar no
desenvolvimento infantil. As intervencdes pedagdgicas planejadas, como o projeto Pequenos
Economistas e o dia do Cinema, demonstram a importancia de contextualizar contetidos as
experiéncias cotidianas das criangas, promovendo participacao ativa e reflexdo. Assim, a integracdo do
lidico ao planejamento curricular potencializa a construcdo de competéncias para a vida em
sociedade, fortalecendo a autonomia, cooperacdo e protagonismo estudantil em ambientes acolhedores
e estimulantes. O estudo reforca a necessidade de praticas educativas sensiveis as experiéncias
infantis, capazes de promover a construcao coletiva do conhecimento e a formacao de sujeitos criticos
e ativos.
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1 INTRODUCAO 12 Sprindria Nacloral do PIRID

Este relato apresenta reflexdes de estudantes de Pedagogia da Universidade do Distrito
Federal (UnDF), participantes do PIBID/CAPES, a partir de observacdes realizadas no
primeiro semestre de 2025 em uma turma de 3° ano da Escola Classe 11 de Sobradinho. O
grupo, composto por 15 criancas, incluia dois estudantes com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), matriculados por meio da “integracdo inversa”, conforme as Diretrizes de Matricula
da SEEDF. As observagdes permitiram acompanhar a rotina e as interacdes da turma,
revelando necessidades e potencialidades no processo de aprendizagem.

Ao longo desse acompanhamento, as pibidianas identificaram desafios que afetavam o
desempenho dos estudantes, como dificuldade em seguir comandos, baixa tolerancia a espera
e aceleracdo indevida das tarefas, com impacto mais expressivo na aprendizagem matematica.
Diante disso, evidenciou-se a necessidade de elaborar intervencoes pedagogicas intencionais
que atendessem as demandas da turma e contribuissem para a formacdo docente das bolsistas.
Nessa direcao, discutimos o Letramento Matematico e a Pedagogia Histdrico-Critica (PHC),

que fundamentam o referencial tedrico deste trabalho.

1.1  Letramento matematico e PHC

A luz das necessidades identificadas no cotidiano da turma, o estudo buscou
compreender de que maneira o uso intencional do ludico poderia contribuir para a
aprendizagem, especialmente no enfrentamento dos desafios presentes no campo da educacdo
matematica. Partiu-se do entendimento de que o brincar, quando atravessado por objetivos
pedagégicos claros, constitui um meio privilegiado para mobilizar conceitos, favorecer a
participacdo ativa dos estudantes e ampliar as possibilidades de significacdo do conhecimento.
Nesse movimento, o Letramento Matematico (LM) foi adotado como nogdo orientadora,
concebido ndo apenas como dominio de procedimentos, mas como a capacidade de formular,
empregar e interpretar ideias matematicas em diferentes situagdes, conforme proposto na
Matriz do Pisa (2012). Tal perspectiva reforca que aprender matematica envolve desenvolver
modos de pensar que permitam analisar situagoes reais, justificar escolhas e sustentar decisdes
na vida em sociedade.

Essa compreensdo dialoga diretamente com a Pedagogia Historico-Critica (PHC), que
fundamenta teoricamente este relato e orienta a articulacdo entre atividades lddicas e

intencionalidade pedagdégica. Ancorada nas formulacdes de Saviani (2011; 2017), a PHC
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defende que o ensino deve dos conhecimentos historicamente

produzidos, promovendo o des ades intelectuais e a formacgdo de
sujeitos criticos. Assim, ao integ;éﬂfa:fﬁmgaﬁégzaﬂgﬁo didatico-metodolodgica, o estudo
reafirma que praticas educativas eficazes emergem da relacdo dialética entre teoria e pratica,
em que o brincar deixa de ser mero entretenimento para se tornar dispositivo formativo, capaz

de potencializar a compreensdo de conteidos matematicos e favorecer o avanco das

aprendizagens.

2 O PAPEL CENTRAL DO LUDICO

Nesse horizonte, a opg¢dao por incorporar estratégias ludicas ao planejamento
pedago6gico encontra sustentacdo em referenciais que compreendem o desenvolvimento
infantil como processo mediado historicamente e socialmente. Vygotsky (2007) contribui para
essa compreensdo ao situar o brincar como espaco privilegiado de mediacdo, no qual a
crianga, ao agir de modo imaginado ou orientado, ultrapassa seu nivel de desenvolvimento
atual e mobiliza novas formas de pensamento.

O ludico, portanto, opera como instrumento cultural que favorece a elaboracdao de
significados e a apropriacdo de saberes. Em didlogo com essa perspectiva, as proposicdes de
Piaget (1983) evidenciam que a interacdo com jogos e desafios promove a reorganizagao
cognitiva por meio dos mecanismos de assimilacdo e acomodacao, permitindo que as criangas
avancem na construcao do raciocinio légico, na compreensdo de regras e na resolucdao de
problemas. Ao articular essas contribuicdes ao escopo da Pedagogia Histérico-Critica, o
planejamento das praticas lidicas assume carater intencional e formativo, voltado ndo apenas
a aprendizagem de contetidos, mas também ao desenvolvimento da autonomia, da cooperagao
e do protagonismo infantil, sempre em consonancia com as condi¢des concretas e a realidade

sociocultural dos estudantes.

2.1 O papel do lidico no processo de ensino-aprendizagem

A ludicidade é defendida como um elemento transformador no ensino de Matematica,
crucial para despertar o prazer, a curiosidade e o engajamento dos estudantes, manifestando-
se em duas formas complementares: o brincar é uma atividade espontanea que integra o
conhecimento da crianga com o cientifico, enquanto o jogar mais estruturado, envolve
planejamento e regras para atingir um objetivo. Um ponto central dessa perspectiva
pedagégica é a naturalizacdo do erro, que, para Muniz (2023), ndo deve ser visto como falha,

mas sim como um elemento construtivo e um diagnoéstico valioso que revela a légica interna
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do aluno. Assim, cabe ao profe lo_ponto de partida para a intervencao,

transformando-o em um motor dando uma postura que valoriza a
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autoria e o pleno potencial de racioginie-de estudante:<onforme as andlises de Muniz (2025),

os individuos sdo intrinsecamente "aprendentes e diversos nos campos emocionais e
epistemologicos”, demandando uma abordagem que reconheca essa pluralidade. Ao utilizar o
jogo como um mediador de conhecimento e ao ressignificar o erro, transformando-o em um
motor de aprendizagem, estabelece-se um ensino de Matematica mais humanizado e
dindmico. Desta feita iremos transcorrer nos tépicos subsequentes sobre as intervencoes

realizadas mediadas por jogos e vivéncias ltdicas.

3 PROJETO PEQUENOS ECONOMISTAS (PPE): DESAFIOS E
INTERVENCOES INICIAIS

O Projeto Pequenos Economistas (PPE) foi estruturado pela Escola Classe 11 de
Sobradinho em seu PPP, como uma iniciativa de educacdo financeira, com a finalidade de
introduzir o sistema monetario e conceitos basicos de financas aos estudantes de maneira
continua e ladica. O propdsito do projeto, entretanto, ia além da simples manipulacdo do
dinheiro, buscando expandir o raciocinio 16gico-matematico e, sobretudo, fomentar um senso
critico-reflexivo nos alunos em relacao ao uso do dinheiro, estimulando a responsabilidade e a
consciéncia financeira desde os anos iniciais. As intervencdes foram integradas a rotina
semanal, ocorrendo em dia reservado ao componente curricular de Matematica, conforme o
semanario escolar, consolidando-se como o eixo central deste relato.

A fase inicial de acompanhamento das atividades relacionadas ao projeto, seguiu uma
dindmica conduzida pela professora regente que priorizava a interacdao com o componente de
Lingua Portuguesa. A estratégia envolvia a selecao prévia de materiais de leitura disponiveis
na biblioteca da escola, relacionados ao tema educacdo financeira, culminando na confecgao
de uma lista de desejos coletiva, que visava arrecadar um valor em conjunto para ser utilizado
pelos estudantes ao final do ano letivo, estabelecendo uma meta comum e um propdsito para a
cooperacdo. Para intensificar o vinculo afetivo com o projeto, o cofrinho, em formato de
porquinho, foi nomeado de “Nego Trufa”, sendo submetido a um processo lidico que incluiu
pesagem, medicdo e a elaboragdo de uma "certidao de nascimento". Essa condugado do projeto
esta alinhada ao Projeto Politico-Pedagogico (PPP) da escola, que busca conferir significado a

educacdo financeira para os alunos.
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Nego Trufa

ApoOs a etapa inicial de criacdao de vinculo com o projeto, as atividades passaram a
incluir gradualmente operagdes matematicas, como adicdo e subtracdo, além de contetidos
como grandezas, medidas, graficos e tabelas. Com o tempo, porém, observou-se redu¢ao no
engajamento da turma na arrecadacao semanal e no interesse em alcangar a meta coletiva,
revelando as dificuldades préprias de trabalhar educacdo financeira nos anos iniciais,
especialmente pela necessidade de lidar com abstracdes e projetar soluces para situagoes-
problema.

A queda no envolvimento ndao ocorreu de forma uniforme: alguns estudantes
mostravam entusiasmo, enquanto outros demonstravam apatia ou resisténcia, como o caso de
um aluno cuja recusa influenciava o grupo. Essa heterogeneidade refletia os diferentes niveis
de letramento presentes na turma, o que demandava estratégias flexiveis e o uso constante de
materiais concretos — como o material dourado ja utilizado pela professora — para apoiar a
construcao dos conceitos matematicos.

Frente a esse cenario, as pibidianas e a professora supervisora planejaram intervencoes
para recuperar o interesse e qualificar a pratica. Entre elas, destacam-se: a visualizacdo
aumentada, com o uso de retroprojetor para ampliar cédulas e moedas, facilitando a
compreensdo dos valores; e a contagem coletiva, em que notas e moedas eram fixadas no
quadro para calculos realizados pelas proprias criangas. Essas acdes dinamizaram o projeto,
fortaleceram a participacdo e suscitaram reflexdes sobre organizacdo do tempo, controle

inibitorio e respeito aos ritmos de aprendizagem presentes na turma.
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3.1 O ladico intencional e i : praxis em acao na perspectiva
do letramento matematico cri
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Apos as intervencoes no PPRE;n0wtral nganﬂou amplitude e passou a dialogar
diretamente com a perspectiva da Pedagogia Histérico-Critica (PHC). A resisténcia de parte
da turma revelou uma distancia entre o calculo escolar do dinheiro e seu sentido social,
evidenciando desigualdades de compreensdo entre alunos que ja operavam formalmente e
aqueles que dependiam do concreto. Ao reorganizar a rotina em uma experiéncia ludica e
visualmente estimulante, as pibidianas favoreceram a mediacdo do saber segundo o ciclo da
praxis de Saviani (2011), transformando a pratica inicial em problematizacao,
instrumentalizacdo e retorno a pratica sob novo significado.

Nesse contexto, o uso intencional do lidico mostrou-se essencial para a apropriacao
dos conteidos e para o desenvolvimento do Letramento Matematico (LM). Jogos,
manipulacdo de dinheiro e recursos visuais estimularam raciocinio, argumentacdo e
participacdo ativa. Assim, o projeto avancou nos trés eixos do LM presentes na BNCC:
critico, ao incentivar reflexdes sobre valor, gasto e cooperacdo; cultural, ao partir de
situacOes reais relacionadas ao cotidiano financeiro; e curricular, ao fortalecer célculo e

resolucdo de problemas como praticas sociais significativas.

3.1.2 Estratégia interventiva: Projeto Jogatina — uma matematica brincante

A intervencdo que resultou em uma tarde de jogos surgiu das reflexdes produzidas no
PPE, sobretudo acerca do potencial do lidico e da necessidade de maior intencionalidade para
sustentar o engajamento dos estudantes. A proposta buscou articular o brincar a objetivos
claros de aprendizagem, utilizando os jogos como instrumento para observar o nivel de
letramento matematico, trabalhar o controle inibitério e ampliar a participacdo da turma em
uma dindmica mais leve e investigativa.

Com base nos principios do Ludico Intencional e da Pedagogia Historico-Critica, os
jogos foram adotados como recursos ativos para desenvolver raciocinio 16gico, argumentacao,
cooperacdo e autonomia. A intervencdo constituiu uma etapa seguinte no processo de
instrumentalizacao iniciado no PPE, garantindo continuidade a constru¢do dos conceitos
matematicos de modo significativo. Para isso, a sala foi organizada em trés grupos,
respeitando a heterogeneidade da turma e favorecendo interagdes que potencializassem a

aprendizagem coletiva.

® O Projeto Jogatina foi idealizado e desenvolvido por Elaine Brito e Maria Paula, coautoras deste artigo sob a
supervisdo da professora da turma.
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O trabalho iniciou-se com atividades de controle inibitério mediadas por cangdes. As
primeiras propostas, que exigiam maior coordenacdo motora — como a sequéncia de
movimentos e o passe de copos em “Escravos de J6” — mostraram-se desafiadoras. Ja a
cancdo “Yapo” (Palavra Cantada), de execucdo simples, favoreceu a escuta atenta, a
concentragdo e o cumprimento de comandos, preparando o grupo para 0s jogos seguintes.

Na etapa dos jogos, as criancas foram organizadas em pequenos grupos, possibilitando
acompanhamento proximo e intervencoes pontuais:

e Grupo 1 (Dificuldade Intensa/Moderada): O “Stop da Matemadtica” ndo avancou,
pois as operagoes superavam o dominio de trés dos cinco estudantes, gerando
frustragdo. A atividade foi substituida pelo “Trio”, que mobiliza nogdes de grandeza,
quantidade e estratégia, melhorando a participacdao do grupo.

e Grupo 2 (Dominio Mediano): No “Uno da Matematica” (cartas de adicdo e
subtracdo), dois alunos demonstraram rapidez nas contas, enquanto os demais
apresentaram lentiddo e insegurancga, evidenciando a heterogeneidade do grupo,
reforcada pela entrada de novos colegas.

e Grupo 3 (Avancado): O “Monopoly” dialogou diretamente com o PPE ao trabalhar
compra, venda e calculos rapidos. Os estudantes mostraram alto engajamento, dominio
no uso das notas e seguranca nas habilidades matematicas, confirmando capacidade de

planejamento e aplicacdo pratica dos conteudos.

Brincadeira com a musica “Escravos de J6 e aplicagcao dos jogos
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No pos-intervalo, as mesas i se~3feram-investidas, mantendo-se os jogos originais. A
mudanca evidenciou contrastes importantes: o Grupo 3, de nivel avancado, demonstrou pouco
interesse pelo “Trio”, considerando-o simples e pouco desafiador apés o Monopoly. Ja o
Grupo 1 enfrentou grande dificuldade ao experimentar o Monopoly; tarefas como a
composicao e decomposicdo de valores geraram inseguranca, como observado na estudante
M*, resultando em baixa participagao.

Embora tenha sido dificil manter o engajamento durante as trocas, essa etapa ampliou
a compreensao sobre como cada aluno se relaciona com diferentes demandas, permitindo um
diagndstico mais preciso das habilidades e das necessidades de intervencao.

A tarde foi finalizada com o Bingo Matematico, que inicialmente promoveu
entusiasmo e cooperagdo, mas rapidamente revelou a necessidade de ajustes, pois o nivel de
dificuldade elevado prolongou a resolucdo das operacdes e aproximou a atividade de um
exercicio tradicional. Essa constatacdo remete ao que Muniz (2022) define como “engodo
pedagégico”: quando o jogo, anunciado como pratica leve e significativa, perde sua natureza
lidica e passa a funcionar como uma lista de exercicios disfarcada. A mesma légica se
evidenciou no Uno e no Stop, nos quais o carater lidico se manteve apenas enquanto as regras
eram exploradas; ao inserir calculos para atender as exigéncias curriculares, surgiram
frustragoes, insegurancas e a necessidade de mudancas rapidas de estratégia. Também ficou
claro que jogos mais complexos, como o Monopoly, s6 se mostraram eficazes para grupos
com dominio mais avancado, reforcando a importancia de alinhar o jogo as reais condicées de
aprendizagem.

Essas experiéncias reforcaram que o uso do lddico sé produz aprendizagem quando
preserva o prazer, a experimentac¢do e o envolvimento ativo dos estudantes, permitindo que os
procedimentos matematicos sejam construidos de forma significativa. Considerando as
dificuldades observadas em alunas como R* e M*, a equipe buscou consultoria com o
professor Cristiano Muniz, que orientou o fortalecimento dos conceitos basicos por meio de
jogos adaptados — como o Tiro ao Alvo e o proprio Monopoly —, explorando operagoes
financeiras de modo natural, “sem que percebam que estdo fazendo matematica”. Essa
abordagem enfatiza que o ensino deve ser solidério, valorizando a autoria, a cooperagdo e a
diversidade emocional e epistemoldgica dos sujeitos, tornando o jogo um espaco de encontro,

partilha e construgdo coletiva (Muniz, 2025).
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A andlise das intervencdes realizadas;-em-pasticular a aplicacdo do Projeto Jogatina
(PJ), demonstrou que a brincadeira planejada constitui uma poderosa ferramenta pedagégica.
Essa abordagem se mostrou eficaz na alteracdio da dindmica da turma, estimulando
significativamente a participacdo e o interesse dos estudantes. Nesse contexto, a atividade
lidica estabeleceu-se como uma ponte para o desenvolvimento de habilidades, atuando
naquilo que Vygotsky (2007) conceitua como Zona de Desenvolvimento Proximal.

Os dados obtidos pelas observacdes sistematicas indicam uma melhoria perceptivel no
comportamento e na atencao das criangas aos comandos. A continuidade e o aprimoramento
dessas praticas abrem a possibilidade para que a compreensao dos conceitos do LM ocorra de
forma mais natural. Em sintese, os resultados praticos corroboram que a articulacdo entre a
fundamentacao teérica da PHC e a prética do ludico intencional estabelece um método eficaz

para a internalizacdo e a aplicacdo ativa do conhecimento pelos alunos.

5 METODOLOGIA: NATUREZA DA PESQUISA E ESTRATEGIA DE
INTERVENCAO

O estudo configura-se como um relato de experiéncia fundamentado na pesquisa-acao,
desenvolvido a partir da observacdo sistematizada do cotidiano escolar. A metodologia
combinou revisdao bibliografica sobre letramento matematico, ludicidade e jogos com
intervencoes pedagbgicas semanais planejadas coletivamente entre as pibidianas e a
professora regente. O foco esteve na articulacdo entre atividades ltidicas e intencionalidade
formativa, assegurando que os contetidos matematicos fossem trabalhados de modo
contextualizado e préximo as praticas sociais das criangas.

A investigacdo dialoga com o Letramento Matematico da BNCC, mas aprofunda-se na
Educacdao Matematica Critica ao mobilizar o conceito de “matemacia” proposto por
Skovsmose, entendida como capacidade de interpretar e agir criticamente mediante situacoes
permeadas pela matematica. Essa perspectiva aproxima-se da “leitura de mundo” freireana e
da concepcdo de praxis como sintese entre teoria e pratica, conforme Saviani. A abordagem é
fortalecida ainda pela Etnomatemadtica de D’ Ambrosio, que reconhece a matemadtica como
pratica cultural, orientando uma intervencao que valoriza contexto, significado e participacao

ativa dos estudantes.
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que dialoguem diretamente comas-ivivencias«ewmodos de aprender das criangas. A

6 CONSIDERACOES F

participacdo no PIBID, orientada pelos pressupostos da Pedagogia Histérico-Critica, permitiu
integrar intervencao e reflexdo, reafirmando o papel do professor como mediador consciente
dos processos formativos.

Os resultados indicam que o projeto possui potencial para fortalecer o Letramento
Matematico por meio do ludico intencional, ao mesmo tempo em que favorece aspectos
comportamentais e socioemocionais. A experiéncia mostrou que o uso de jogos, quando
planejado com intencionalidade didatica, amplia o engajamento e qualifica a aprendizagem. A
continuidade e o acompanhamento sistematico dessa abordagem ao longo do tempo poderdao
gerar evidéncias mais solidas e orientar praticas futuras comprometidas com uma formacgao
critica, significativa e coerente com as demandas da educagao basica.

analise das acOes desenvolvidas evidencia a necessidade de praticas pedagogicas que
dialoguem diretamente com as vivéncias e modos de aprender das criancas. A participacdo no
PIBID, orientada pelos pressupostos da Pedagogia Historico-Critica, permitiu integrar
intervencao e reflexdo, reafirmando o papel do professor como mediador consciente dos
processos formativos.

Os resultados indicam que o projeto possui potencial para fortalecer o Letramento
Matematico por meio do ludico intencional, ao mesmo tempo em que favorece aspectos
comportamentais e socioemocionais. A experiéncia mostrou que o uso de jogos, quando
planejado com intencionalidade didatica, amplia o engajamento e qualifica a aprendizagem. A
continuidade e o acompanhamento sistematico dessa abordagem ao longo do tempo poderdao
gerar evidéncias mais solidas e orientar praticas futuras comprometidas com uma formacgao

critica, significativa e coerente com as demandas da educagao basica.
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