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Resumo

O presente trabalho visa responder como a resolu¢do de problemas lidicos pode auxiliar o
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico em alunos do 6° Ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica Estadual. O objetivo principal foi analisar a eficiéncia dessa
abordagem para fomentar o desenvolvimento e aperfeicoamento do raciocinio légico, tao
necessario para uma aprendizagem ativa e duradoura. A pesquisa possui abordagem mista e foi
realizada utilizando dois modulos tematicos: Plano Cartesiano ¢ Aplicacdoes da Porcentagem.
A metodologia utilizada foi dividida em etapas, de modo que, em primeiro lugar, foram dadas
aulas expositivas utilizando o método tradicional de ensino (lousa, pincel e exercicios do livro
didatico), e no segundo momento houve a aplicagdo de atividades ludicas, sendo a batalha naval
para o modulo de plano cartesiano e a Simulacdo de Mercado: O Cacador de Ofertas para o
moddulo de aplicacdes da porcentagem. Apos a aplicacdo das propostas ludicas, os dados foram
coletados por meio de questionarios mistos aplicados pds-intervencao, avaliando o engajamento
e a percep¢do do desenvolvimento do raciocinio légico. Os resultados apontam para uma
contribuicdo significativa da metodologia ludica no aprimoramento das habilidades de

deducio e analise, promovendo uma aprendizagem ativa e duradoura.

Palavras—chave

Plano cartesiano, Porcentagem, Atividades ludicas, Raciocinio logico, Educacao basic
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Abstract

The present work aims to address how playful problem solving can help in the development of
logical-mathematical reasoning in students of the 6th grade of elementary school in a state
public school. The main objective was to analyze the efficiency of this approach in the
development and improvement of logical reasoning, essential for active and lasting learning.
The modules chosen for the intervention were Cartesian Plan and Percentage Applications. The
methodology used was divided into stages, where, initially, the expository classes were
conducted using the traditional teaching method (blackboard, chalk/pen and book exercises),
and in the second stage, playful activities were applied: 'Geometric Battleship' for the Cartesian
Plan module and 'Market Simulation: The Deal Hunter' for the percentage applications module.
After the application of the playful proposals, data were collected using mixed questionnaires
applied after the intervention, assessing the engagement and perception of students about the
development of their logical reasoning. The results indicate a significant contribution of the
playful methodology to improve skills such as deduction and analysis, promoting active and

lasting learning.

Keywords

Playful learning, Cartesian plan, percentage, logical reasoning, basic education.
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Introducao

A Matematica se faz presente em nosso cotidiano, seja na forma de simples codigos
numéricos ou em figuras geométricas no mundo que nos cerca. Entender os conceitos
matematicos e como utiliza-los ¢ de suma importancia para que sejam formados cidaddos
criticos e detentores de raciocinio l6gico apurado.

Segundo (EXAME, 2021) em uma reportagem de sua revista eletronica Exame, 95%
dos estudantes que saem do Ensino Médio ndo possuem o conhecimento adequado em
Matematica, essa informacao nos faz levantar alguns questionamentos. Muitas variaveis podem
ser apontadas nesse sentido: estudantes que nao encontram significado nos contetidos escolares,
métodos de dificil entendimento e abstratos, a auséncia de retorno imediato das aulas, os
professores desmotivados pela falta de reconhecimento, entre outros fatores.

Diante disso, surgem algumas reflexdes: considerando a realidade que enfrentamos
como professores, o que ¢ possivel fazer para promover uma aprendizagem mais significativa?
Quais alternativas, além do Ensino Tradicional, podem ser exploradas em sala de aula?

E essencial revisar os pontos mencionados acima, pois se apenas 5% dos estudantes
demonstram alguma habilidade em Matematica (ESTADAO, 2021), algo esta claramente
errado e deve ser corrigido urgentemente. O ensino fragmentado, com falta de conexao entre
teoria e pratica, deixa tanto estudantes quanto professores perdidos sobre a aplicacdo efetiva do

conhecimento adquirido. Segundo Buck Institute for Education:

Atualmente, o mercado de trabalho exige mais do que conhecimento especializado.
Este ¢ importante, ¢ claro- o mundo ainda precisa de profissionais que tenham
conhecimento. Mas no século XXI, ter conheci mento nao € o suficiente. Em todos os
niveis hierarquicos de trabalho, os profissionais precisam ser capazes de aplicar seu
conhecimento, resolver problemas, planejar, monitorar ¢ avaliar seu desempenho e
comunicar suas idéias a publicos variados. (BUCK INSTITUTE FOR EDUCATION,
2008), p.7)

Neste contexto, surge a necessidade de repensar o ensino da Matemadtica de forma mais
atrativa para os estudantes, para que sejam capazes de aplicar o conhecimento adquirido na

escola.

O raciocinio logico € a capacidade de pensar de forma estruturada e coerente, sendo
fundamental para a resolugdo de problemas matematicos e para a tomada de decisoes
em diversas areas do conhecimento. (Smith, 2012, p. 45).
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A capacidade de pensar logicamente amplifica ndo apenas a interpretagdo de exercicios
matematicos, mas a formacdo do pensamento critico de maneira geral, sendo, portanto,
indispensavel para a resolugdo de problemas e desafios de nosso dia a dia.

Como o estudo da Matematica exige raciocinio 16gico, abstragdo e percepcao critica dos
dados, muitos estudantes tém encontrado através do método tradicional de ensino, inimeras

dificuldades em entender alguns conceitos basilares e que servirdo de pilar para os proéximos.

O modelo tradicional de ensino de matematica, com sua énfase em memorizac¢do e
procedimentos rotineiros, frequentemente falha em engajar os alunos e desenvolver
uma compreensdo profunda dos conceitos matematicos. Esse enfoque pode levar a
alienacdo dos estudantes e a percep¢do de que a matematica ¢ uma disciplina
desconectada do mundo real e de suas experiéncias didrias. (BOALER, 2016, pag. 15)

Por sua vez, o ensino com base na ludicidade (jogos, brincadeiras, etc) pode se tornar
um poderoso aliado na quebra desse paradigma. De acordo com Nascimento e Aratijo (2021, p.
86) “ao assimilar os conhecimentos matematicos de forma ludica, agradével e contextualizada,
desenvolve-se as habilidades psicomotoras e a linguagem, formando conceitos, resolvendo
problemas na relagdo social e desenvolvendo a personalidade.” Dessa forma, desenvolvendo o
estudante ndo apenas como receptor de conteido, mas sim como protagonista de seu proprio
desenvolvimento.

Ao promover um ensino de matematica mais dindmico e centrado na resolucdo de
problemas por meio da ludicidade, espera-se ndo apenas melhorar o desempenho dos alunos na
disciplina, mas também capacita-los com competéncias que sdao fundamentais para sua
formacao integral e para a vida adulta. Este estudo busca, portanto, fornecer subsidios tedricos
e praticos que possam orientar professores e educadores na implementacdo de praticas
pedagdgicas auxiliares no ensino da Matemadtica. Além disso, a aprendizagem colaborativa
favorece o engajamento dos alunos e possui inumeras vantagens ao ser aplicada nas dinamicas
propostas. Como afirma Vygotsky (1998), “a interagao entre pares ¢ fundamental para que o
aluno alcance niveis de conhecimento que ndo atingiria sozinho, processo que ele denomina
como o desenvolvimento ocorrido na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)”. Apesar de
estar presente, ndo € o foco deste trabalho.

Este projeto foi desenvolvido em uma Escola com gestdo militar com os alunos do 6°
Ano regular. Nesta escola, a metodologia predominante ¢ historicamente apenas tradicional,
focada em memorizagao e aplicacdo. Sendo assim a quebra de paradigmas comega ao se propor
uma atividade ludica que envolva a atencdo do estudante e faca complemento ao método

tradicional, de maneira a trazer significado ao conteudo proposto.
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Relembrando que a transi¢do do 5° para o 6° ano do Ensino Fundamental representa uma
das rupturas mais acentuadas na trajetoria escolar basica. Ao deixar o modelo de regéncia tinica,
onde uma pedagoga centraliza a maior parte das areas do conhecimento e estabelece um vinculo
afetivo continuo, o aluno ¢ subitamente inserido em uma rotina fragmentada por até onze
componentes curriculares distintos. Essa nova organizagdo exige que o estudante lide com
diferentes metodologias, critérios de avaliacao e personalidades docentes em um curto intervalo
de tempo, o que pode gerar um sentimento de desorientagdao e perda de referéncia identitaria
dentro do ambiente escolar.

Além da mudanga no corpo docente, o 6° ano impde uma demanda de autogestdo e
organizagdo para a qual o aluno nem sempre estd preparado. A passagem para uma estrutura
com multiplos professores coincide com o aumento do rigor académico e a transi¢do para
contetdos mais abstratos, especialmente na Matematica. Sem a figura mediadora tnica que
costurava os saberes de forma interdisciplinar, o estudante muitas vezes percebe as disciplinas
como compartimentos isolados, dificultando a construcdo de uma visdo sistémica do
aprendizado e elevando os indices de ansiedade frente as novas responsabilidades.

Nesse cendrio de intensas transformacdes, a adocao de estratégias ludicas e metodologias
ativas torna-se um recurso fundamental para suavizar o impacto da transi¢do. Ao utilizar jogos
e atividades dindmicas no ensino da Matematica, o professor do 6° ano consegue resgatar o
aspecto prazeroso e concreto do aprendizado — muitas vezes presente no ciclo anterior — ao
mesmo tempo em que estimula a autonomia necessaria para o novo ciclo. O ludico, portanto,
atua como uma ponte pedagogica que acolhe o aluno em sua nova realidade, transformando a
complexidade das onze disciplinas em um ambiente de descoberta e engajamento.

Este trabalho esta organizado de maneira a fornecer subsidios ao professor que deseja
complementar o método tradicional de ensino, mostrando como a ludicidade e a aprendizagem
baseada em projetos podem ser poderosas aliadas no processo de ensino-aprendizagem. As
dinamicas escolhidas foram adotadas com base nas dificuldades apresentadas pelos alunos nas
habilidades minimas exigidas pela avaliacio do Estado de Goias. O desenvolvimento do
modulo sobre plano cartesiano foi pautado utilizando o escopo tradicionalista, sendo ministrada
uma aula expositiva e dialogada sobre o tema com uma lista de exercicios de fixacdo do
conteido. Apds a corregdo das atividades, os alunos foram organizados em duplas para
participar da dinamica chamada de Batalha Naval. Apds a dindmica, para obter os dados
relevantes a esta pesquisa, os discentes foram instruidos a preencher um formulario com
perguntas avaliando como a utilizagdo deste jogo foi importante para a sua percepgao e dominio

do tema.
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cAPiTULO 1

1. Do légico ao ladico: Uma abordagem
tedrica

Sempre que nos deparamos com situagdes problema em nosso dia a dia buscamos a
melhor forma para resolvé-las. A matematica, quando entendida da maneira correta pode
proporcionar ao estudante diversas habilidades que serdo muito uteis a sua formacdo
completa, independente da area de atuagdo. Podemos mencionar, dentre tantas habilidades, o
desenvolvimento do seu raciocinio 16gico, a capacidade de decisdo e resolug¢do de problemas
em diferentes situagdes, o desenvolvimento de suas potencialidades ligadas a abstragdo de
situacdes e ampliacdo de seu repertorio de argumentagdo. Estas sdo algumas habilidades
necessarias e cruciais para o desenvolvimento de um cidadao critico e preparado para as
demandas da vida.

Segundo a BNCC o estudo da matematica deve:

Desenvolver raciocinio l6gico, o espirito de investigagdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo, ... fazer observagdes sistematicas de aspectos
quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais e culturais, de modo a
investigar, organizar, representar e comunicar informagdes relevantes, para interpreta-
las e avalid-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.
(EDUCACAO, 2017, p. 267)

Entretanto, o ensino da matematica pelo método tradicional, muitas vezes ndo a torna
fascinante e tdo pouco interessante para o dia a dia. As teorias e aplicagdes vem se tornando,
através deste tipo de ensino, cada vez mais desconectadas da realidade do estudante, de modo
a ser classificada como algo de extrema dificuldade de compreensdo. Segundo (Boaler, 2016)
"essa énfase em memoriza¢do e procedimentos rotineiros falha em engajar os alunos e
desenvolver uma compreensdo profunda dos conceitos matematicos “.

Diante do exposto, € que surge a necessidade de estudar a ludicidade como estratégia

de Ensino aprendizagem da matematica, pois

Entende-se que o ludico no ambiente escolar proporciona aos discentes o
desenvolvimento da oralidade, do pensamento critico e do raciocinio logico,
tornando-os capazes de buscar solugdes para as dificuldades que encontram na sua
vida cotidiana (Furquim; Santos; Karpinski, 2019).

Portanto, este estudo tem como principal objetivo analisar como as atividades ludicas
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favorecem e auxiliam o desenvolvimento do raciocinio l6gico matemadtico e a aprendizagem
significativa dos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. Para isso foi utilizado os tdpicos de
Plano Cartesiano e Porcentagem como estudo de caso. Como a ludicidade contribui € muito
para o aprendizado significativo, faremos uma reflexao critica sobre a relevancia de se trabalhar

com atividades ludicas matematicas na sala de aula.

1.1. Contexto Historico: A Matematica no Cenario
Educacional Brasileiro

Para termos nog¢dao do impacto causado pelo exposto acima, analisamos os ultimos
resultados do Brasil no mais importante estudo sobre educacao realizado no mundo, o programa
internacional de avaliacdo de estudantes (Pisa), tendo sua tltima avaliagdo realizada em 2022.
Realizado a cada trés anos, o Pisa tem como objetivo mensurar até que ponto os jovens de 15
anos adquiriram habilidades que ajudardo em seu desenvolvimento social, cognitivo e
econdmico.

Criado no final da década de 1990, o PISA surgiu como uma resposta da Organizagdo
para a Cooperagao e Desenvolvimento Econdomico (OCDE) a necessidade de avaliar os sistemas
educacionais nao somente baseado em seus recursos ou curriculos formais, mas com foco nos
resultados concretos de aprendizagem. A primeira edi¢do ocorreu no ano 2000 e, desde entdo,
tem sido aplicada a cada trés anos, consolidando-se como um dos principais instrumentos de
avaliacdo educacional em escala mundial. (OCDE, 2018; INEP, 2023).

Segundo a OCDE (2018), o diferencial do PISA estd em sua proposta de avaliar
competéncias essenciais para a vida adulta, especialmente a capacidade dos estudantes de
aplicar conhecimentos em situacdes reais, ou seja, a chamada alfabetizacao funcional nas areas
de leitura, ciéncias e matematica. Com isso, foca-se menos em memorizacao € mais no que o
estudante sabe usar de forma critica, reflexiva e autonoma.

No caso da matematica, esse conceito se materializa na ideia de letramento matematico,

que, segundo a propria OCDE (2023),

(...) diz respeito a capacidade de formular, empregar e interpretar a matematica em
uma variedade de contextos, utilizando-a como ferramenta para resolver problemas,
tomar decisdes fundamentadas e compreender o mundo a sua volta (OCDE, 2023, p.

7).
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Essa abordagem quebra a visdo tradicional da matematica de ser um acumulado de
formulas e regras abstratas e propde um ensino voltado ao desenvolvimento de competéncias
para serem utilizadas além da sala de aula. A nogdo de competéncia adotada pelo PISA,
conforme definido pela OCDE (2023), diz respeito a capacidade de formular, empregar e
interpretar a matematica em uma variedade de contextos, utilizando-a como ferramenta para
resolver problemas, tomar decisdes fundamentadas e compreender o mundo a sua volta. Essa
defini¢dao amplia a fungdo da matematica na educagao basica. Tal concepcao converge com a
abordagem defendida por Marinho-Aratjo e Rabelo (2015), que compreendem a competéncia
como uma articulagdo entre saberes, habilidades e atitudes, mobilizados para resolver

situagdes complexas de maneira autdnoma e contextualizada. Segundo os autores,

O processo de avaliagdo tem, a partir dessa concepgdo, carater formativo e de
desenvolvimento e, como tal, deve influenciar a reconfiguracdo de contextos,
condigdes sociais ¢ propostas pedagdgicas, para que esses se constituam em opgdes
mais favoraveis a construcdo das competéncias necessarias ao perfil que se deseja

formar. (Marinho-Aratijo; Rabelo, 2015, p. 447).

A estrutura do PISA ¢ planejada de modo que os resultados sejam comparaveis entre
diferentes paises e ao longo do tempo. A avaliagdo ¢ aplicada para uma amostra representativa
de estudantes de 15 anos, independentemente da série escolar em que estejam, por se tratar da
faixa etaria que, na maioria dos paises, marca o final da escolarizacdo obrigatoria. No ciclo de
2022, mais de 690 mil estudantes participaram da avaliagdo em 81 paises, representando cerca
de 29 milhdes de jovens. No Brasil, foram avaliados 10.798 estudantes de 599 escolas,
publicas e privadas, o que corresponde a 76% da amostra nacional prevista pelo PISA para
representar a populagdo brasileira de 15 anos (INEP, 2023).

As provas sao aplicadas digitalmente desde 2015, o que amplia as possibilidades de
interacao e simulacdo de contextos reais. Os itens incluem questdes de multipla escolha, de
resposta construida e interativas. Sao duas horas de prova cognitiva, distribuidas entre os trés
dominios (leitura, ciéncias e matematica), sendo que uma das areas ¢ definida como foco
principal a cada edi¢do. No ciclo de 2022, a matematica foi o dominio central, ocupando dois
ter¢os da avaliacao.

No Brasil, os resultados do PISA tém revelado desafios persistentes e estruturais. Na

edicdo de 2022, apenas 27% dos estudantes brasileiros atingiram o nivel minimo de
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proficiéncia em matematica, enquanto a média da OCDE foi de 69%. Apenas 1% dos
estudantes brasileiros alcancaram os niveis mais altos de desempenho (niveis 5 ou 6), frente
a 9% dos paises da OCDE. Esse desempenho coloca o Brasil entre os ultimos colocados no
ranking global da avaliagao (INEP, 2023).

Os sistemas educacionais que lideram o ranking do PISA, com destaque para Singapura
e o leste asiatico, fundamentam o ensino da Matematica no desenvolvimento do pensamento
de ordem superior ¢ na resolucdo de problemas complexos, em detrimento da mera
memorizagao de formulas. Neste método de ensino ¢ utilizado amplamente a abordagem CPA
(Concreto-Pictorico-Abstrato), que guarda estreita relagdo com o liudico ao iniciar o
aprendizado por meio da manipulagdo de objetos fisicos. Essa transi¢do gradual permite que
o aluno construa uma base conceitual solida antes de avangar para a abstragdo matematica,
garantindo que o raciocinio légico seja desenvolvido de forma profunda e contextualizada.

Outro pilar compartilhado pelos paises com os melhores desempenhos mundiais ¢ a
valorizacdo da persisténcia e a alta qualificagdo do corpo docente. Nessas nagdes, o erro €
encarado como parte integrante do processo de aprendizagem, e as aulas sdo frequentemente
planejadas em torno de desafios que estimulam a curiosidade e o engajamento dos estudantes.
O ensino ndo se limita a transmissdo passiva; ele ¢ estruturado para que o aluno seja o
protagonista na construcao da solugdo. Essa perspectiva corrobora a tese de que o engajamento
— muitas vezes potencializado por atividades ludicas e desafiadoras — ¢ o motor principal
para o sucesso académico em larga escala.

Segundo dados da OCDE, divulgados pelo INEP em 2023 sobre o Pisa 2022, o Brasil

apresenta resultados ainda piores nas trés areas avaliadas, conforme a relacdo de médias abaixo:

e Leitura: OCDE (470 a 480), Brasil 410.
e (Ciéncias: OCDE (480 a 490), Brasil 403.

e Matematica: OCDE (460 a 475), Brasil 379.

Esses numeros revelam que 7 em cada 10 brasileiros com essa idade ndo conseguem
resolver problemas matematicos considerados simples, o que demonstra uma defasagem critica
no desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico, habilidade central avaliada pelo PISA e
foco desta pesquisa

Estes resultados nos levam a pensar nas medidas a serem adotadas para diminuir esta
disparidade, que segundo PISA, Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio

Teixeira, 2022, o Brasil chega a uma defasagem de trés anos e meio de estudos em relagdo aos
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paises que se encontram na média da OCDE.

Na grande maioria das escolas Brasileiras, ainda se adota praticas instrucionais
fragmentadas, com énfase excessiva em conteudos descontextualizados. A esse respeito,
Frederico Torres (2020) comenta que os resultados do PISA refletem o modelo tradicional de
ensino da Matematica no Brasil, baseado na reproducao de técnicas e formulas, em detrimento
da resolucao de problemas contextualizados. Edvonete Alencar (2020) reforca que a abordagem
do PISA, voltada a aplicagao e interpretacao, ainda ¢ distante da realidade curricular de muitas
escolas brasileiras, que priorizam exercicios repetitivos e avaliagdes padronizadas.

Entre as providéncias a serem tomadas, ¢ necessario adotar novas praticas educacionais
que tenham por objetivo tornar a aprendizagem em Matematica mais significativa e prazerosa,
rompendo com o modelo tradicional de decorar férmulas e teoremas, desconectando-os da
realidade do estudante.

Para que o processo de ensino e aprendizagem se tornem mais eficazes, faz-se

necessario que o aluno se sinta mais motivado a aprender.

O que constatamos, cada vez mais, ¢ que a aprendizagem por meio da transmissio é
importante, mas a aprendizagem por questionamento e experimentacdo ¢ mais
relevante para uma compreensdo mais ampla e profunda. (BACICH; MORAN,
2018), p. 2)

Nesse sentido, o modelo ativo de aprendizagem se apresenta como uma alternativa
eficaz, visto que possibilita ao estudante a compreensdao de determinados assuntos que sao
abordados em sala de aula, estimulando-os para a resolu¢do dos mais variados problemas do
cotidiano. Se esse aluno, nao for estimulado e desafiado com o problema, de certa forma, pode
ndo perceber a necessidade desse assunto para sua aprendizagem.

Dentro do amplo espectro das metodologias ativas, a utilizacdo de jogos pedagdgicos
sob uma perspectiva investigativa destaca-se por transformar a sala de aula em um laboratorio
de experiéncias. Na dindmica da Batalha Naval Geométrica, por exemplo, 0 jogo atua como um
mobilizador do engajamento cognitivo, exigindo que o estudante saia da posi¢do de receptor e
tome o papel de estrategista. Essa transicao ¢ fundamental, pois o contetido de Plano Cartesiano
deixa de ser um conjunto de regras abstratas e passa a ser uma ferramenta necessaria para a
resolugdo de problemas imediatos dentro do jogo, validando a ideia de que o aprendizado ocorre
de forma mais profunda quando hé intencionalidade e agdo por parte do discente.

Complementarmente, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) oferece o suporte
estrutural para que o ladico ndo se torne um fim em si mesmo, mas um meio para o

desenvolvimento do raciocinio 16gico. Ao aplicar a atividade O Cagador de Ofertas, a ABP
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permitiu que os alunos do 6° ano enfrentassem situagdes-problema que mimetizam a realidade
social e financeira. Nessa abordagem, a porcentagem ¢ ensinada como uma competéncia de
tomada de decisdo: o aluno precisa comparar, analisar e deduzir qual a melhor escolha
econdmica sob restri¢des de orgamento, o que fortalece a autonomia intelectual e a capacidade
de argumenta¢do matematica.

Em tultima analise, a articulacdo entre o ludico e a ABP promove um ambiente de
aprendizagem onde o erro € ressignificado. Em vez de um indicador de fracasso, o erro durante
0 jogo ou na busca pela solu¢do de um problema torna-se um dado valioso para a reflexao e
para a correcao de rotas mentais. Dessa forma, as metodologias ativas aplicadas nesta pesquisa
ndo apenas facilitaram o acesso aos contetidos matematicos, mas reabilitaram a autoconfianga
dos estudantes, provando que a construcdo do pensamento ldgico ¢ potencializada quando o

aprendizado ¢ centrado na investigacdo e no desafio produtivo.

1.2. A Critica ao Modelo Tradicional: Memorizacio vs.

Compreensao

O ensino da matemadtica, Segundo Santos (2019, p. 21), “esteve por muito tempo,
vinculado a simples memorizacdo de regras e formulas”. Nos dias atuais existe outra concepgao
sobre o ensino da matematica, entendendo que quanto mais for possivel tornar as regras e
aplicagdes perceptiveis ao dia a dia do estudante, melhores serdo os resultados obtidos. Na

escola, conforme os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs):

E importante, que a Matematica desempenhe, equilibrada e indissociavelmente, seu
papel na formagdo de capacidades intelectuais, na estruturagdo do pensamento, na
agilizagdo do raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicac¢do a problemas, situagdes
da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a construcdo de
conhecimentos em outras areas curriculares. (BRASIL, 1997, p. 29).

Porém, o ensino de matematica no 6° ano do Ensino Fundamental, foco deste estudo,
frequentemente ainda se prende ao que Boaler (2018) denomina de 'matematica de
procedimentos'. Nesse modelo, prioriza-se o 'como fazer' em detrimento do 'porqué funciona',
0 que resulta em uma aprendizagem mecanica e fragil. Segundo Onuchic e Allevato (2011),
essa abordagem tradicional ignora a Resolucdo de Problemas como o ponto de partida para a

constru¢do do conhecimento, tratando-a apenas como uma aplicagdo final de formulas ja
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ensinadas.

Para o estudante do 6° ano, que estd em uma fase de transicdo para abstragdes mais
complexas, essa desconexao entre o algoritmo e a logica por traz dele pode gerar um bloqueio
cognitivo. O aluno passa a ver a Matematica como um conjunto de regras arbitrarias € ndo como
uma linguagem para interpretar o mundo. E nesse cenario que a ludicidade se apresenta nio
apenas como entretenimento, mas como uma ferramenta capaz de resgatar o engajamento e
permitir que o raciocinio logico se desenvolva de forma organica através da experimentagao e
da estratégia.

Partindo destes pressupostos, a presente pesquisa propde a aplicacdo de atividades
ludicas — especificamente a Batalha Naval e o Cagador de Ofertas — como ferramentas de
mediagdo para a abstracdo de conceitos matematicos. O objetivo ¢ estabelecer uma conexao
real entre o estudante e o objeto de conhecimento, rompendo com o paradigma da Matematica
ser vista apenas como um aglomerado de regras esparsas ¢ descontextualizadas. Ao transformar
o ambiente de sala de aula em um espaco de experimentacao estratégica, busca-se transitar de
um ensino focado na memorizagdo para uma aprendizagem pautada na compreensao e no prazer
da descoberta. Lembrando que a ludicidade € vista no intuito de complementar o método do

ensino tradicional e ndo o contrapor.

1.3. O Raciocinio Logico-Matematico: Conceitos e

Relevancia

O raciocinio logico-matematico ¢ frequentemente confundido com a habilidade de
realizar calculos aritméticos com rapidez. No entanto, autores como Smith (2002), definem-no
como a capacidade de estabelecer relacdes entre objetos, situagdes e conceitos, permitindo a
organiza¢do do pensamento para a tomada de decisdes. No contexto escolar, essa competéncia
envolve processos de deducdo, inducdo, andlise e generalizagdo. O raciocinio logico-
matematico transcende a mera execucao de algoritmos ou a memorizagao de formulas,
caracterizando-se como um processo mental complexo que envolve a capacidade de organizar
o pensamento, identificar padrdes e estabelecer conexdes estruturadas entre diferentes
conceitos. Segundo a literatura que fundamenta esta pesquisa, desenvolver tal raciocinio

implica em capacitar o estudante para a dedugdo e para a constru¢do de argumentos validos
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diante de um problema.

Nesse sentido, a interven¢ao realizada nesta pesquisa atuou como um agente catalisador:
ao complementar o ensino puramente mecanico com atividades ludicas e desafiadoras,
permitiu-se que os alunos do 6° ano deixassem de ser reprodutores de técnicas e passassem a
ser investigadores de estratégias. A aplicagdo do Produto Educacional demonstrou que, ao
serem colocados em situagdes de jogo que exigiam previsibilidade e andlise de variaveis, os
estudantes foram instigados a aprimorar suas faculdades de abstragdo e generalizagao,
consolidando a logica como uma habilidade pratica e essencial para a autonomia intelectual.

Na atividade da Batalha Naval, por exemplo, o aluno ndo apenas localiza um ponto; ele
utiliza o raciocinio dedutivo para, a partir de um erro ("agua") ou acerto ("tiro"), eliminar
possibilidades e inferir a posicdo do navio adversdrio. Segundo Piaget (1971), esse tipo de
pensamento légico-matemdtico ¢ construido pela crianca (ou adolescente) a partir da
coordenacao das acdes que ela realiza sobre o0 mundo, € nao por uma transmissao externa de
verdades prontas.

De forma especifica, espera-se que o aluno consiga, através do raciocinio logico e
pensamento reflexivo o seu proximo movimento a partir do resultado anterior. O
desenvolvimento desse pensamento € crucial para a analise proposta nesta pesquisa e para a
formagdo do pensamento critico do aluno como um cidadao capaz de escolhas baseadas em
informacdes obtidas e na resolugdo de problemas através de escolhas logicas.

Na dinamica descrita como o cagador de ofertas, foi entregue um problema ao estudante,
de forma que ele defina a escolha a ser tomada, através de pensamento critico e calculos
necessario para perceber a sutil diferenga entre cada oferta demonstrada. Segundo orientacao

da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) n°® 9.394/1996, é:

Um saber vivo, dindmico, construido historicamente para atender as necessidades
sociais ¢ tedricas. Nessa tendéncia, a aprendizagem da matematica ndo consiste
apenas em desenvolver habilidades, como calcular e resolver problemas ou fixar
conceitos pela memorizacdo ou listas de exercicios, mas criar estratégias que
possibilitam ao aluno atribuir sentido e construir significado as ideias matematicas de
modo a tornar-se capaz de estabelecer relagdes, justificar, analisar, discutir e criar
(Brasil, 1996).

Nessa perspectiva, o desenvolvimento do raciocinio 16gico no 6° ano deixa de ser um
subproduto do calculo para tornar-se o eixo central da atividade matematica. Ao confrontar o
aluno com a necessidade de 'justificar, analisar e criar' — conforme preconiza a LDB (1996)
— as atividades ludicas aqui propostas funcionam como laboratdrios de pensamento. Neles, o

erro deixa de ser um fator de exclusdo e passa a ser uma variavel estratégica, exigindo que o
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estudante reavalie suas hipdteses e refine seu processo dedutivo antes de realizar o proximo
movimento. Assim, a matematica deixa de ser um conjunto de formulas estaticas e assume sua

funcdo de ferramenta intelectual para a compreensdo da realidade e o exercicio da autonomia.

1.4. A Resolucio de Problemas como Estratégia
Pedagogica

A metodologia de ensino Aprendizagem Baseada na Resolu¢ao de Problemas (ABP)
propde uma inversao no modelo tradicional de ensino. Segundo Onuchic e Allevato (2011), o
problema deve ser o elemento desencadeador do processo de aprendizagem, permitindo que o
aluno construa o conhecimento matematico enquanto busca solugdes. Nessa perspectiva, as
atividades ludicas aplicadas nesta pesquisa ndo s3o meros passatempos, mas sim situagoes-
problema que exigem o uso das etapas de Polya (2006): a compreensdo das regras, a elaboracao
de uma estratégia logica, a execucdo do movimento e a reflexdo sobre o resultado obtido. Ao
adotar essa estratégia, busca-se desenvolver no aluno do 6° ano a autonomia necessaria para
enfrentar desafios que vao além da simples aplica¢do de algoritmos memorizados.

Para que o processo de ensino e a aprendizagem se tornem mais eficazes, faz-se

necessario que o aluno se sinta motivado a aprender.

O que constatamos, cada vez mais, ¢ que a aprendizagem por meio da transmissio ¢é
importante, mas a aprendizagem por questionamento e experimentacdo ¢ mais
relevante para uma compreensdo mais ampla e profunda. (BACICH; MORAN,

2018), p. 2)

Nesse sentido, o modelo ativo de aprendizagem se apresenta como uma alternativa
eficaz, visto que possibilita ao estudante a compreensdo de determinados assuntos que sdo
abordados em sala de aula, estimulando-os para a resolu¢do dos mais variados problemas do
cotidiano. Se esse aluno nao esta estimulado e desafiado com o problema, de certa forma, pode
nao perceber a necessidade desse assunto para sua aprendizagem.

Estudos como o de (Farias, et al, 2018) demonstram que a aprendizagem baseada em
problemas estimula a autonomia, a colaboragdo e a criatividade dos estudantes, além de
favorecer a reten¢cdo do conhecimento por meio da conexdo entre teoria e pratica. Segundo

Farias:
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Trata-se de uma metodologia centrada no aluno, usada em praticamente todos os
niveis educacionais, em que o ensinamento ¢ baseado na solucdo de problemas
efetivamente ou supostamente reais em que sdo empregados os conceitos a serem
aprendidos pelos estudantes, fazendo com que os mesmos desenvolvam as
competéncias necessarias ao aprendizado. O processo de aprendizado ¢ realizado em
pequenos grupos de estudantes, que realizam as atividades necessarias para solucdo
de um problema dado pelo professor. Isso implica em, numa primeira sessdo,
analisarem o problema para obter seu entendimento, identificarem e buscarem os
conhecimentos e competéncias necessarias para a solucdo do mesmo. Partem entdo
para um trabalho externo a sala de aula, com papéis bem definidos de trabalho
individual e/ou em equipe. Em uma segunda sessdo, reunem-se novamente com o
professor para propor e/ou executar a solucdo encontrada, discutindo com a
propriedade da solucdo e ocasionalmente tendo complementacdo do tutor.(FARIAS
etal, 2018, p 171)

Dessa forma, os estudantes devem ter a oportunidade de aplicar o conhecimento na
pratica, o professor mediador promove ao estudante essa oportunidade de aplicagdo do assunto
(ou conhecimentos) apresentado em sala de aula. O que estimula as habilidades dos estudantes,
como, por exemplo, tomadas de decisdo com uma eficécia relevante.

Na atividade ludica Batalha Naval Geométrica, aplicada aos alunos, observa-se a
materializagdo dos jogos matematicos como estratégia pedagogica de alto engajamento. Ao
colocar o desafio Iudico a sua frente, a dinamica exige que, apds cada disparo, o estudante atue
como um investigador, definindo de maneira estratégica qual serd a préxima jogada para a
solucdo do desafio: localizar e afundar a frota adversaria. Nesse processo, o erro de um disparo
(o tiro na 4gua) deixa de ser um estigma de fracasso e assume a funcdo de uma informagao
valiosa para a etapa de retrospecto de Polya. Essa caracteristica intrinseca ao jogo permite ao
aluno refinar sua hipdtese logica em tempo real e realizar um novo planejamento mais assertivo,
consolidando o aprendizado por meio da reflexdo sobre a propria agao.

Por outro lado, a atividade O Cagador de Ofertas configura-se como uma aplicagdo
pratica da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), ao transpor os muros da sala de aula
e situar o aprendizado no campo da educagdo financeira e do consumo consciente. Nessa
dinamica, o estudante ¢ confrontado com um problema real e mal estruturado: como otimizar
um orcamento limitado diante de variadas ofertas e percentuais de desconto. A ABP, neste
contexto, fomenta o protagonismo, uma vez que nao oferece uma resposta inica ou um caminho
pré-definido; cabe ao aluno analisar as varidveis, converter representacdes (fracionarias,
decimais e percentuais) e decidir estrategicamente por qual produto optar. O sucesso na
atividade ndo reside apenas no calculo correto da porcentagem, mas na capacidade de mobilizar

o raciocinio ldégico para justificar escolhas e resolver o desafio financeiro proposto,

consolidando a matematica como uma competéncia essencial para a vida em sociedade.
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CAPITULO 2

METODOLOGIA

2.1. A Natureza da pesquisa

A presente pesquisa adota uma abordagem de natureza mista, combinando elementos
qualitativos nos questiondarios, envolvendo a satisfacdo, frequéncia e a importancia destas
atividades e quantitativos no que diz respeito ao grau de satisfacdo e métricas de andlise,
adotado como 1 a 5, sendo 1 (discordo totalmente) e 5 (concordo totalmente), para analisar o
impacto das atividades ludicas no aprendizado matematico. Segundo Creswell (2010), a
pesquisa mista permite uma compreensao mais profunda do fenomeno ao cruzar dados
estatisticos de desempenho com as percepcdes e comportamentos dos sujeitos envolvidos. O
estudo foi desenvolvido através de um delineamento quase experimental, aplicado a uma turma
de 33 alunos do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica estadual, onde as praticas
tradicionais de ensino foram confrontadas com intervengdes baseadas em jogos e simulagdes.

Partiu-se dos dados apresentados anteriormente sobre a dificuldade do aluno em
entender profundamente os elementos simples na correspondéncia entre as coordenadas no
plano cartesiano e a localizagdo dos pontos e aplicagao de maneira efetiva da porcentagem no
dia a dia. Foram ministradas aulas tradicionais com lousa, pincel e exercicios do livro didatico
no primeiro momento sobre o plano cartesiano. Em seguida, percebendo a dificuldade de
entendimento da maioria dos estudantes, foi acrescentado o elemento ludico (o jogo batalha
naval) de forma a facilitar o processo de ensino aprendizagem. Para avaliar a eficdcia dessa
mudang¢a metodoldgica, a coleta de dados foi pensada para avaliar tanto o entendimento quanto
0 engajamento subjetivo dos alunos, elementos necessarios para o sucesso da natureza mista
desta pesquisa.

Nesse contexto, a atividade O Cagador de Ofertas destaca-se como uma implementacao
fidedigna da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), ao transpor o conteudo de
porcentagem e fracdes para um cenario de simulagcdo do cotidiano. Ao serem colocados no
papel de consumidores que precisam gerir um or¢amento restrito diante de multiplas op¢des de
desconto, os alunos sdo retirados da posi¢do passiva de receptores de algoritmos para se
tornarem agentes de investigagdo. A ABP, aplicada nesta dinamica, exige que o estudante
percorra ciclos de analise: identificar os dados do problema, levantar hipoteses sobre qual oferta

¢ mais vantajosa e, finalmente, aplicar os conceitos matematicos para validar sua tomada de
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decisdo. Dessa forma, a atividade no 6° ano ndo apenas reforcou a proficiéncia em aritmética,
mas fomentou o desenvolvimento de competéncias criticas, como a autonomia € o
discernimento financeiro, provando que o aprendizado centrado no problema ¢ capaz de agregar

valor e engajamento, essenciais para a aplicacdo da aula tradicional.

2.2. Sujeitos e contexto da pesquisa

O estudo foi realizado em uma escola publica estadual de ensino, localizada no
municipio de Aparecida de Goidnia, no turno vespertino. A institui¢do atende a comunidade
local e possui boa infraestrutura, contendo salas com ar-condicionado, datashow com recursos
de audio em todas as salas, além de uma sala com lousa digital, laboratorios de informatica e
de ciéncias. Os sujeitos da pesquisa foram 33 estudantes matriculados no 6° ano do Ensino
Fundamental, com idades variando entre 11 e 13 anos. A escolha justifica-se por ser um periodo
de transi¢do escolar, onde o curriculo exige maior capacidade de abstracdo e autonomia no
raciocinio 16gico-matematico.

Foi levado em consideragdo para a presente pesquisa, a defasagem de aprendizagem dos
estudantes, pois a turma foi escolhida com base nos resultados alcangados através do Sistema
de Avaliacdo Educacional do Estado de Goias (SAEGO), que ¢ a principal ferramenta de
avaliacdo do sistema Estadual de Ensino para acompanhar e monitorar o aprendizado e
rendimento dos alunos da rede.

O Sistema de Avaliacdo Educacional do Estado de Goias (SAEGO) constitui-se como
uma politica publica essencial para o monitoramento da qualidade do ensino na rede estadual.
Aplicado anualmente, o exame tem como objetivo principal diagnosticar o nivel de proficiéncia
dos alunos em competéncias fundamentais de Lingua Portuguesa e Matematica. Para o
professor do Ensino Fundamental II, os resultados do SAEGO oferecem um mapeamento
detalhado das habilidades previstas na Matriz de Referéncia que ja foram consolidadas e
daquelas que ainda apresentam lacunas, servindo como um norteador para o planejamento
pedagogico e para a implementacao de intervencdes direcionadas.

No contexto da Matematica, os resultados sdo apresentados com base em descritores
que detalham o que o aluno ¢ capaz de realizar. A andlise desses dados revela, muitas vezes,
dificuldades acentuadas na transi¢ao para o 6° ano, onde o raciocinio l6gico-matematico exige
um nivel de abstracdo mais elevado. Nesse sentido, o SAEGO deixa de ser apenas uma

avaliacdo externa para se tornar um instrumento de reflexdo sobre as praticas em sala de aula.
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Compreender os padrdes de desempenho da unidade escolar permite que o docente identifique
quais conteudos exigem novas abordagens metodoldgicas para que os estudantes alcancem os
niveis de proficiéncia adequados a sua etapa de ensino.

Diante dos indicadores de desempenho fornecidos pelo SAEGO, surge a necessidade de
estratégias que consigam recompor as aprendizagens de forma eficiente e motivadora. E nesse
cenario que o uso de atividades ludicas e jogos matematicos ganha relevancia estratégica. Ao
alinhar os problemas propostos no manual de praticas aos descritores da Matriz de Referéncia
do SAEGO, ¢ possivel trabalhar competéncias criticas — como o tratamento da informagao,
grandezas e medidas e geometria — de uma maneira que reduza a resisténcia do aluno e
estimule o engajamento. Assim, o ludico atua como um facilitador pedagdgico para elevar o
desempenho académico sem abdicar do carater humano e ludico do aprender.

Esta foi a turma que obteve os resultados menos expressivos nesta avaliacdao. Os alunos
vieram, em sua maioria, da rede publica municipal de ensino, ¢ estavam acostumados a ter
apenas um(a) professor(a) pedagogo(a) para todas as disciplinas. Neste interim, o professor nao
possui formagao especifica para o ensino da Matematica, o que contribui para que as aulas
muitas vezes ndo sejam tao aplicadas. No 6° ano eles ja passam a ter 11 disciplinas e um(a)
professor(a) para cada uma delas.

Por ser um ano de extensas mudancas, o aluno muitas vezes demora a se adaptar, € o
método apenas tradicional de ensino, presente na maioria dos colégios publicos também
corrobora com esta dificuldade. A turma escolhida, bem como a maioria dos estudantes, nao
tem o habito de aprender Matematica através de jogos ou ludicidade, de maneira que a escolha
da dinamica foi uma novidade absoluta para eles, favorecendo o empenho e o despertar de
interesse, indo além das expectativas em termos do desenvolvimento do raciocinio 16gico.

Esta turma em especifico apresenta perfil heterogéneo e possui 3 estudantes com
transtornos de aprendizagem/cognitivo, sendo 2 com deficiéncia intelectual e 1 com transtorno
do déficit de atengdo e hiperatividade, todos devidamente acompanhados pelo Atendimento
Educacional Especializado (AEE) da institui¢ao. A inclusdo destes estudantes foi um fator
determinante na escolha das atividades ludicas, pois proporcionaram ndo apenas
desenvolvimento real para eles, mas participacdo junto a todos e engajamento genuino com o
conteudo, fortalecendo também o processo de inclusdo. A privacidade de todos os alunos

envolvidos nesta pesquisa foi respeitada.
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2.3. Os Modulos de Intervencao

A proposta de intervengao referente ao modulo 1 foi dividida em duas etapas, sendo que
na primeira ocorreu uma aula no formato tradicional, expositiva, utilizando lousa, pincel e régua
e descrevendo o passo a passo de representacdo e desenho do plano cartesiano separando os
eixos como x (horizontal) e y (vertical). Em seguida foi introduzido o conceito de coordenada
(x,y) e representado no plano cartesiano varios exemplos, sempre ressaltando que o primeiro
numero entre parénteses representa a posi¢ao em x (abcissa) e o segundo nimero representa a
posicdo em y (ordenada).

Os exemplos abaixo foram feitos em sala de aula com a participacdo dos estudantes,
para explicar o conceito de plano cartesiano e representar as coordenadas de pontos pré-

estabelecidos.

Yy A

5
4
3
2
1
0 1 2 3 4 5 'y

Fig.: 01. O plano cartesiano. Fonte: Acervo do autor.
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Exemplo: Represente os pontos A(1,2), B(2,0), C(4,3), D(7,1), E(5,4), F(0,6) e G(3,5).

y

A

EuF
. _ _G
|
i E
. _ _,_c I
|~ 7 |
A i
-4 o |
I
| D
e — = — —
I B ! | —!- \
*»
1 2 3 4 5 6 7

>

X

Fig.: 02. Exemplo de preenchimento de um plano cartesiano. Fonte: Acervo do autor.

Houve participacao passiva dos estudantes, uma vez que nesse método eles eram meros

espectadores. Apos a execugdo do exemplo na lousa, os alunos foram instruidos a realizar a

lista de verificagcdo de aprendizagem a seguir e os exercicios do livro didatico relacionados a

este conteudo.

Lista de Verificacao de Aprendizagem

01 - Localize oz pontos abaixo no plano cartestano. Af4, 13 B(3. 23 C(3, 33 D03, Ty E(0, 33 E(6, 00 &1, $H H(7. &)

2.5

¥
g o
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02 - O grafico mostra o inicio da trajetdria de um robd que parte do ponto A (2; 0), movimentando-se para cima
ol para a direita, com velocidade de uma unidade de comprimento por segundo, no plano cartesiano.
A
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O grafico exemplifica vma trajetoria desse robd, durante 6 segundos.
Supondo que esse robd continue essa mesma trajetoria, qual serd sua coordenada, apds 18 segundos de
caminhada, contando o tempo a partir do ponto A7

A) (0; 18) C) (14; 6)
B)(18;2) D) (6: 14)

03 - Ezcreva as coordenadas dos pontos representados no plano cartesiano abaixo.

Y i
94
l.'--u
- G
5 - .
I E
o L
C
4+ - L ]
3 4
A D
. . i
B F
14 . .

Fig.: 03. Lista de Atividades plano cartesiano. Fonte: Acervo do autor.

Na aula seguinte foi apresentada a proposta de intervengao, a batalha naval, um jogo
que consiste em dois planos cartesianos desenhados em uma folha, um deles escrito meu jogo
e o outro escrito jogo do adversario. Nesta representacdo, o eixo x estava enumerado de 1 a 15
e 0 eixo y estava representado por letras de A a P. Abaixo dos planos cartesianos existem as

pecas (porta-avides, submarinos, cruzadores, encouragado e hidroavides), cada um com
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formato diferente e quantidade de coordenadas diferentes. Os alunos foram orientados a
distribuir sua frota no plano cartesiano onde estava escrito “seu jogo”, sem que houvesse
nenhuma coordenada que representasse uma parte de duas pecas. Apds esse momento, foram
orientados a sentar-se em duplas afim e sé seria permitido ao adversario ver o lado em que
estivesse escrito “jogo do adversario”.

Quando o estudante realiza um disparo e obtém sucesso ao atingir um alvo, o raciocinio
deixa de ser puramente exploratorio e passa a ser dedutivo e investigativo. A partir da
confirmacao visual e auditiva do acerto, o aluno ¢ instigado a realizar uma analise espacial da
vizinhan¢a daquela coordenada especifica. Sabendo que as pegas possuem formatos pré-
definidos (como o porta-avides que ocupa cinco quadrados ou o submarino que ocupa apenas
dois), o discente inicia um processo de exclusdo e probabilidade. Ele passa a testar hipoteses
sobre a orientacao da peca — se ela esta disposta vertical ou horizontalmente — coordenando
as variaveis do eixo x (numeros) e do eixo y (letras) para cercar o objetivo. Esse movimento
mental caracteriza uma aplicagdo pratica do raciocinio logico-matematico, onde cada acerto
subsequente valida ou refuta a estratégia anterior, exigindo que o aluno mantenha um fluxo
constante de tomada de decisdo e corre¢do de rota para otimizar suas jogadas e concluir a tarefa

de afundar a embarcagao adversaria.

SEU JOGO JOGO DO ADVERSARIO
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 1 2 3 4 5 8 7 & 8 1011 12 13 14 15
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encauragados porta-avides

hidroavides submarinas cruzadores

Fig.: 04 — Tabuleiro do jogo batalha naval. Fonte: Acervo do Autor.



Fig.: 05 — Exemplo de tabuleiro preenchido por um aluno. Fonte: Acervo do autor.

Fig.: 06 — Exemplo de tabuleiro preenchido por aluno. Fonte: Acervo do autor.

Para facilitar a corregdo, foi pedido que cada aluno pintasse suas tentativas (disparos)

de azul (4gua) ou vermelho (tiro). Cada dupla escolheria entre si quem ia comegar jogando e
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este realizaria trés disparos, de forma que escolheria uma coordenada, e o adversario
responderia se ele acertou (tiro), e qual pe¢a havia sido atingida, ou se ele errou (dgua). Como
exemplo, podemos observar as coordenadas (9, F) e (11, J) da figura 05, onde os resultados
obtidos foram, respectivamente, agua e tiro. Ao receber a devolutiva de que a coordenada (11,
J) foi um tiro, o adversario revela qual peca foi atingida e o jogador da vez pensa em seu
proximo disparo. As pecas sdo destruidas quando todas as suas partes forem atingidas. Ao
término das trés tentativas, independente de acerto ou ndo, a vez passa a ser do adversario, que
repete o processo.

A escolha de utilizar letras em um dos eixos € nimeros no outro visou mitigar a confusdo
comum entre abscissas e ordenadas observada na fase tradicional. Além disso, a regra de
realizar trés disparos consecutivos for¢ou os estudantes a utilizarem o raciocinio dedutivo: ao
obter um 'tiro' (acerto), o aluno precisava analisar a forma da pega atingida (conforme as
legendas de porta-avides, submarinos, etc.) para calcular logicamente qual seria a coordenada
adjacente mais provavel para o proximo disparo, exercitando as etapas de planejamento e

execucao propostas por Polya.
2.3.2. Aplicacoes da Porcentagem e o Cacador de Ofertas

A proposta de intervengdo do médulo 2, assim como a anterior ocorreu em duas etapas,
sendo que primeiro foi feita a apresentagdo do problema, em que o estudante deveria escolher
as melhores combinagdes de ofertas para que pudessem adquirir o maior conjunto possivel de
produtos sem estourar o orgamento proposto a eles. Apods a execugdo da proposta imposta pelo
problema, os alunos foram ensinados, de maneira passiva, a calcular porcentagens através de
operagdes com fracdes e através de operagdes com numeros decimais. Logo apods as
explicagoes, foram requisitados a realizar uma lista de verificacdo de aprendizado e os
exercicios do livro didatico referentes a este conteudo.

Primeiro foi apresentada a proposta de intervengdo que se chama o cacador de ofertas,
atividade ludica em que o estudante recebe um folheto com ofertas de algumas lojas sobre
determinados produtos e deve fazer a escolha mais adequada para conseguir comprar 0 maximo
desses produtos sem extrapolar o valor pré-estabelecido de orgamento final de gastos. Eles
foram incentivados a formar grupos de pelo menos 3 pessoas de maneira que pudessem discutir
quais as melhores combinagdes e quais produtos mereciam maior atengao.

Os alunos receberam a informagao de que teriam um or¢amento maximo de R$ 800,00
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para comprar no minimo 1 item de cada sess@o de ofertas (tabelas) mostradas. Ganhariam mais

pontos quem conseguisse comprar o maximo de itens possiveis sem estourar o or¢amento,

sendo que eles também deveriam considerar a economia real, ou seja, calcular o desconto real

dado sobre cada item.

Loja Oferta Anunciada Custo Final Economia Real
Ténis — R$ 250,00 (Aprox.) (Aprox.)

Loja

A 35% de desconto no precgo.

Loja Pague 2 e Leve 3 (Se comprar 3

B ténis, o mais barato sai de graga).

Loi 40% de desconto, mas apenas se

oja

c ] for a dltima pega da numeragao
(risco).

Loja Oferta Anunciada Custo Final Economia Real
Camiseta —R$ 60,00 (Aprox.) (Aprox.)

Loja -

D 25% de desconto 4 vista.

Loja Leve 4 camisetas por R$ 185,00

E (apenas para compras acima de 4).

Loja 20% de desconto se pagar com

F cartao da loja.
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Loja

Oferta Anunciada

Meia—-R$ 10,00

Custo Final
(Aprox.)

Economia Real
(Aprox.)

Loja

18% de desconto na compra de 5
pares ou mais.

Loja

Leve 5 e Pague 4 (a unidade € R$
10,00).

Loja

3 pares por RS 25,00.

Loja

20% de acréscimo se comprar
menos de 3 pares.

Loja

5% de desconto para todos os
pares (qualquer quantidade).

Loja

Oferta Anunciada

Calga—R$ 150,00

Custo Final
(Aprox.)

Economia Real
(Aprox.)

Loja

30% de desconto no total da
compra.

Loja

2 Calgas por R$ 220,00.

Loja

25% de desconto e mais 10% de
desconto sobre o valor final.

Loja

Leve a calga e pague apenas 65%
do valor.

Figura 07 — O cagador de ofertas. Fonte: Acervo do Autor.

Na aula seguinte o contetido foi introduzido de maneira formal através de uma aula

expositiva e dialogada, onde os estudantes conheceram o conceito de porcentagem, incluindo
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suas diferentes representacoes.

PORCENTAGEM

A palavra porcentagem deriva do latim per centum, que significa "por cento" ou "para cada cem". Na pratica,

este conceito refere-se a uma fragdo com denominador 100. Podemos representar a porcentagem de 3
maneiras distintas, veja:

2%, = 02 = d0
Bjm Wacma 300,

me

Fig.: 08 — Conceito de porcentagem feito em sala. Fonte: Acervo do autor.

Exemplos:

| - Complete a tabela abaixe com as representacdes pedidas. Il - Calcule as porcentagens a seguir;

: a) 20% de 75.
PQ’IL-D J\Q,@CUT(\O.Q Frar . @_?5:15_[0:
LN 103t | Y 100 100
30 2
O:\ O—‘ 3 LJ"OO b) 56% de 900.
0§ | 94 : /40 96 -0,56 . 9 =[50
1s8 | 0,15 | ' oo
1438 | L3 "o

Fig.: 09 — Exemplos feitos na lousa digital em sala de aula. Fonte: Acervo do autor.

Apds a resolucdo dos exemplos em sala de aula, foram sanadas algumas dividas

pontuais sobre multiplicagdo de uma fragdo por um niimero inteiro e os alunos receberam a

seguinte lista de exercicios referentes a esta aula.
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VERIFICACAO DE APRENDIZAGEM

01 - Vanessa foi comprar um perfume que custa RS 160 00. Ao realizar o pagamento por PI3, ela recebeu um
desconto de 15% sobre preco do perfume. Qual € o valor do desconto e qual o valor pago por Vanessa?

02 - Em uma viagem de metrd, havia _ZSEI passageiros. Nessa viagem, 35% dos passageiros eram brasileiros.
Quantos passageiros nessa viagem NAO eram brasileiros?

03 - Uma escola possuia 900 estudantes matriculados no inicio do ano letivo de 2024. No inicio do ano letivo de
2025, a quantidade de estudantes matriculados aumentou 10% em relacio ao inicio do ano letive anterior.
Quantos estudantes matriculados havia nessa escola no inicie deo ano letivo de 20257

04 - A partir de um levantamento feito em um certo municipio do estado de Goias, constatou-se que 55% dos
estudantes estudam no periodo da manhi Como ha 1600 estudantes neste municipio, quantos estudam no
periedo matuting?

03 - Geovana gosta muito de ler e possui sua propria biblioteca com 200 livros. Dentre esses livros, ha 30 livros
do género de ficgio cientifica. Qual € o percentual que esse género representa da biblioteca de Geovana?

06 - A fracio que representa 73% &
1 2 3 4
@4 ®+ o+ D4
07 - Uma loja de roupas femininas esta fazendo uma grande promogio. Luisa comprou um vestido com 25% de
desconto. O vestido custava R§ 120,00,
Luisa pagou pelo vestido:
(A) RS 90,00
(B) R$ 60,00
(C) R$ 30,00
(D) RS 25.00

Fig.: 10 — Lista de exercicios sobre porcentagem. Fonte: Acervo do autor.

Figura 11 — Exemplo do grupo A. Fonte: Acervo do Autor.
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Na figura 11 podemos observar a resolugao de alguns itens realizada por um dos grupos.
Gragas ao debate entre o grupo e a utilizagdo do raciocinio 16gico, os alunos conseguiram
perceber as diferencas de valores em cada item da atividade. Aplicaram o método ensinado
através da aula tradicional e, na da dindmica em grupo, colocaram em pratica os conceitos
aprendidos, de forma a entender seu uso no dia a dia.

O objetivo principal desta atividade ludica era o desenvolvimento do raciocinio 16gico
do estudante na forma de argumentacao critica, onde ele criaria uma opinido baseada em seus
calculos em torno do que a loja ndo gostaria que percebesse em suas ofertas, ¢ dessa forma
escolhesse a op¢do mais vantajosa. A atividade também serviu como uma ponte entre a
matematica ¢ o mundo real, de maneira que eles puderam ver na pratica as aplicagdes do
conteudo ministrado e perceberam de que forma pode ser util em seu dia a dia.

Durante a dinamica, o papel do professor foi o de mediador, instigando os grupos a
compararem os valores nominais dos descontos em relagdo aos precos finais. Observou-se que
a necessidade de gerir o orgamento de R$ 800,00 estimulou o uso de estimativas e do calculo
mental, competéncias que muitas vezes ndo sdo exploradas nos exercicios do livro didatico. Ao
final, a atividade permitiu que os estudantes justificassem suas escolhas ndo apenas pelo menor
preco, mas pela eficiéncia da 'economia real' alcancada, consolidando o aprendizado da
porcentagem como uma ferramenta de analise critica. Esta atividade também proporciona um

pequeno aprendizagem em economia doméstica.

2.4. Instrumentos de Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados foi realizada com o preenchimento de um questionario de acordo com
a escala Likert, onde os alunos deveriam responder as questoes sobre a atividade, com um
parametro de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente). As perguntas neste
questionario eram sobre a eficdcia da atividade, sobre o interesse dos estudantes em sua
resolugdo, o empenho e a motivagao por parte deles em atividades ludicas em geral.
Os instrumentos de coleta foram divididos em trés se¢des complementares, aplicadas logo apds
as intervengoes.
e A Secao A (Figura 11) utilizou a Escala Likert para mensurar variaveis de engajamento

e motivacdo, permitindo uma analise estatistica da aceitagdo da metodologia.
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e A Secio B (Figura 12) focou especificamente no raciocinio logico, buscando identificar
se os alunos perceberam o uso de estratégias dedutivas durante os jogos.
e A Secao C (Figura 13) foi composta por questdes abertas, oferecendo um espago para

a livre expressao e reflexao dos estudantes.

As questdes abertas, sem a escala Likert, serviam para entender como o estudante
enxergou essa dindmica e para medir os resultados obtidos através desta. Durante a aplicagdo
foi notado como os alunos ainda tinham dificuldade em lembrar a ordem correta dos termos x
e y. Durante a observagdo participante, notou-se que a dificuldade inicial com a ordem dos
termos x e y foi mitigada pela estrutura hibrida do tabuleiro (nimeros e letras), que serviu como
um andaime cognitivo. Como mediador, o professor interveio ndo fornecendo respostas, mas
incentivando a elaboracao de estratégias proprias, alinhando a pratica as etapas de Resolugao
de Problemas de Polya (a compreensao das regras, a elaboracdo de uma estratégia logica, a

execugao do movimento e a reflexdo sobre o resultado obtido).

1 5
2 3 4
Afirmagao (Discordo (Concordo
Totalmente) (Discordo) [|(Meutro) |[[Concordo) Totalmente)

1. Achei a atividade da
Batalha Naval Geométrica
interessante e divertida.

2. Eume senti motivado(a)
a participar ativamente da
aula.

3. Acredito que a atividade
me ajudou a ver o Plano
Cartesiano como algo atil
para a vida real.

4. Sinto que aprendi mais
facilmente sobre o Planc
Cartesiano jogando do que
apenas assistindo a aula.

Figura 12: Se¢do A — Questionario sobre o engajamento e a relevancia da atividade. Fonte: Acervo do Autor.



Afirmagao

1

(Discordo
Totalmentea)

2

(Discordo)

3

(Meutro)

4

(Concordao)

5

(Concordo
Totalmentea)

5. Para jogar, eu precisei
analisar meus acertos e
erros passados para
planejar o proximo tiro.

6. A atividade me obrigou a
pensar de forma organizada
e precisa (raciocinio légico).

7. Eu me senti mais
confiante para localizar e
identificar coordenadas
apos o jogo.

8. Eu usei a dedugao
(eliminando possibilidades)
para encontrar os navios do
meu colega.

Figura 13: Sec¢do B — Raciocinio 16gico (Dedugao e estratégia). Fonte: Acervo do Autor.

Instrugoes: Use o espago para responder de forma completa.

1. Em poucas palavras, qual foi a melhor estratégia que vocé utilizou para acertar os
navios do seu colega? (Esta resposta revela seu processo de raciocinio dedutivo).

2. Vocé acredita que a atividade de hoje ajudou vocé a desenvolver o seu raciocinio?

Por qué?

3. Qual & a principal dificuldade que vocé ainda encontra ao trabalhar com o Plano

Cartesiano?

Figura 14: Secdo C — Comentdrios e reflexdo. Fonte: Acervo do Autor.

41



42

Figura 15: Relato de experiéncia de um aluno. Fonte: Acervo do Autor.
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Capitulo 3

Analise e Discussao dos Resultados

Neste capitulo estdo apresentados os resultados obtidos a partir das atividades ludicas
aplicadas e dos questionarios de coleta descritos anteriormente. Esta analise busca cruzar os
dados quantitativos da escala Likert com as observacdes qualitativas e as respostas abertas dos
estudantes. Segundo a perspectiva da pesquisa, os resultados que coletamos representam nao
apenas o desempenho técnico, mas a notoria evolugdo na postura e engajamento dos alunos
frente ao desafio matematico proposto, deixando a postura passiva ¢ tomando o papel de
protagonista na constru¢cao do conhecimento.

Durante a coleta de dados foi pedido para que os alunos ndo escrevessem seus nomes
na folha, mas respondessem de maneira honesta. Os resultados obtidos esclarecem que boa
parte da turma realmente tinha dificuldades em porcentagem e plano cartesiano, e que apenas
os exercicios do livro, passados durante a aula tradicional, ndo foram suficientes para que

entendessem a utilidade do conhecimento relativo a estes capitulos.

3.1. Analise do Engajamento e Relevancia (Secao A)

Na se¢do A do questiondrio, avaliou-se o nivel de aceitacdo e a motivagdo dos
estudantes em relagdo as atividades ludicas propostas. De acordo com a tabulacdo de dados,
notou-se que 72,72% dos alunos atribuiram notas entre 4 (concordo) e 5 (concordo totalmente)
ao interesse pela Batalha Naval e pelo Cagador de Ofertas. Esse alto indice de aprovagao sugere
que a inser¢do de elementos ludicos nas aulas atua como um catalisador de atencdo,
especialmente em uma turma que, conforme mencionado anteriormente, apresentava um

histérico de baixo desempenho e desinteresse.

Anadlise da Secdo A - Engajamento e Relevancia

20
15
10

5
0 — I

M Discordo totalmente M Discordo Neutro HEConcordo M Concordo totalmente

Figura 16 — Analise da se¢do A. Fonte: Acervo do Autor
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Os dados referenciados no grafico demonstram como a aplicagdo de atividades ludicas
em um ambiente escolar baseado na cultura militar podem ser poderosos aliados no ensino
aprendizagem da Matematica. Nao se trata de uma troca, mas de um complemento, pois €
necessario a prévia exposicao do contetido e de fato que sejam solucionados exercicios e
problemas envolvendo o mesmo antes de que sejam aplicadas as atividades ludicas. Entretanto,
a ultima traz utilidade e engajamento a primeira, de maneira a complementa-la, e torna o ensino
da Matematica menos enfadonho e enrijecido, fornecendo assim subsidios para que os
estudantes demonstrem maior aprego por essas habilidades.

Virios discentes durante a aplicagdo das atividades demonstravam confianga e sentiam-
se desafiados pelo ideal de competi¢do proposto, em contraste real com o que fora apresentado
pelos mesmos durante a aula expositiva e na resolucao dos exercicios. Esse deslocamento da
passividade para o protagonismo foi observado na mudanca de postura corporal e na interacao
verbal dos estudantes. Enquanto na aula expositiva predominava um siléncio obsequioso ou a
dispersdao causada pela desconexdo com o conteudo abstrato, durante as atividades Iudicas o
ambiente foi preenchido por um ruido produtivo. Os discentes, motivados pela competi¢ao
saudavel, passaram a colaborar entre si e a discutir estratégias, revelando uma autonomia que
até entdo permanecia latente. A complementacao do exercicio repetitivo com o desafio do jogo
permitiu que a matematica deixasse de ser vista como um obstaculo intransponivel e passasse
a ser encarada como uma ferramenta de superagdo. Ao se sentirem desafiados, os alunos nao
apenas realizaram as operacdes necessarias, mas o fizeram com uma fluidez que antes era
impedida pelo medo do erro, comprovando que a seguranga emocional proporcionada pelo
ambiente ludico ¢ um pré-requisito potente para o florescimento do raciocinio 16gico.

Ficou claramente evidenciado que um método nao se desprende do outro, pelo contrario,
ambos se complementam. As dindmicas mostram um processo diferente do tradicional
protagonismo do professor, pois, ao contrario, foi entregue o problema para os alunos
resolverem, e ndo uma foérmula pronta para aplicar e chegar ao resultado. Essa inversdao de
papéis € o cerne da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), segundo SHAHRRILL,
2017, “uma abordagem pedagogica que tem ganhado destaque no ensino de diversas
disciplinas, inclusive na Matematica, por promover o desenvolvimento de competéncias

cognitivas superiores”.
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3.2. O Desenvolvimento do Raciocinio Logico (Se¢ao B)

Na secdo B do questionario avaliamos a percep¢do e o desenvolvimento do raciocinio
logico dos estudantes durante a aplicagao das atividades ludicas. Segundo os dados obtidos, 23
dos 33 estudantes, cerca de 69,7%, marcaram entre 4 (concordo) e 5 (concordo totalmente) para
as perguntas voltadas a sua percepcao logica. Esse indice de aprovagao sugere que, de fato, a
abordagem ludica funcionou como complemento légico a tradicional, tendo em vista que o
processo envolveu uma aula com exercicios para antes expor a porcentagem. Neste aspecto o
recurso utilizado age como intensificador de utilidade, visto que o problema colocado diante

deles nestes jogos demonstrou o uso do conteudo trabalhado, indo além dos exercicios.

Anadlise da secao B - Desenvolvimento do raciocinio
légico

20

15
: I
. — .

H Discordo totalmente M Discordo Neutro HConcordo M Concordo totalmente

(€]

Figura 17 — Analise da se¢@o B. Fonte: Acervo do Autor.

Durante a aplicagao das atividades ludicas varios estudantes queriam falar e demonstrar
como haviam pensado e qual estratégia haviam encontrado para vencer o jogo ¢ fazer a melhor
compra. Conforme varios relatos, sempre estavam buscando uma maneira de resolver o
problema proposto de acordo com seus proprios viveres e experiéncias adquiridos até ali,
apenas com a aula tradicional e os exercicios ja vistos anteriormente.

Dessa forma, segundo (Farias, et al, 2018), a aprendizagem baseada na resolucao de
problemas pauta seu foco no desenvolvimento de competéncias, que vai além do conteudo
matematico, como o pensamento critico, a comunicagdo e a gestdo de projetos. Neste método
o professor deixa de ser um mero transmissor de conhecimento para atuar como mediador e

orientador, auxiliando os estudantes a explorarem suas proprias ideias e encontrarem solugdes
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para os desafios propostos. Estudos feitos por (Shahrill, M., 2017) e (Farias, et al, 2018)
mostraram que o ABP ¢ capaz de aumentar o engajamento dos estudantes e melhorar sua
aquisicdo de conhecimento, especialmente em temas considerados dificeis. Isso ocorre porque
o aprendizado passa a fazer sentido ao ser aplicado em contextos reais e relevantes. Na Batalha
Naval, por exemplo, a transicdo do pensamento puramente mecanico para o dedutivo ficou
evidente quando os alunos pararam de realizar 'disparos aleatérios' e passaram a mapear o plano
cartesiano com base nos acertos anteriores, demonstrando a estruturacao do raciocinio logico
em tempo real.

Outro aspecto relevante nas atividades ludicas ¢ sua capacidade de promover a inclusdo.
Por meio de projetos colaborativos, os estudantes com diferentes niveis de habilidades e
experiéncias podem contribuir com perspectivas unicas, enriquecendo o aprendizado de todo o
grupo. Além disso, o0 método oferece oportunidades para que os estudantes desenvolvam suas
habilidades no préprio ritmo, ao mesmo tempo em que recebem suporte personalizado dos
colegas e do professor.

A inclusao, no contexto desta intervencdo, manifestou-se na democratizagao do acesso
ao conhecimento matematico. Diferente da aula tradicional, onde a velocidade de
processamento do professor muitas vezes dita o ritmo, o ambiente ludico permitiu que alunos
com maiores dificuldades de abstracdo encontrassem no suporte visual e tatil do jogo um apoio
concreto para o seu raciocinio. Ao trabalhar em duplas ou pequenos grupos, estabeleceu-se uma
zona de desenvolvimento proximal, onde o intercAmbio de estratégias entre pares funcionou
como uma mediagdo pedagdgica horizontal. O estudante com maior facilidade em geometria,
por exemplo, ao explicar sua logica para o colega, ndo apenas o auxiliava, mas consolidava o
proprio saber, enquanto o aluno que enfrentava barreiras sentia-se seguro para testar hipdteses
sem o peso do julgamento formal da nota imediata.

Além disso, o carater flexivel das atividades propostas permitiu ajustes no nivel de
complexidade, garantindo que o desafio fosse estimulante para todos. O professor, ao circular
pela sala como mediador e ndo como detentor Unico da verdade, pdode oferecer intervengdes
personalizadas, adaptando as perguntas ao grau de compreensao de cada aluno. Essa abordagem
minimiza a frustragdo e combate a exclusdo académica, pois valoriza o progresso individual e
a contribui¢do de cada sujeito para o sucesso do grupo. Na sala de aula, observou-se que alunos
que frequentemente se silenciavam nas aulas expositivas tornaram-se articulados durante os
jogos, provando que a ludicidade atua como uma ponte que transpde barreiras cognitivas e

emocionais, promovendo uma equidade real no processo de aprendizagem.
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3.3. Percepcoes e Reflexdes dos Estudantes (Secao C)

Na secao C do questiondrio foi proposto aos alunos comentar e refletir, através das
questodes abertas, de forma andonima, sobre as atividades ludicas realizadas. De acordo com as
respostas obtidas e analisadas, notou-se que as dinamicas foram bem aceitas e geraram
entusiasmo pela forma como foram conduzidas. Na primeira pergunta, em sua maioria, 0s
estudantes admitiam ter chutado os primeiros disparos, mas apds o primeiro acerto buscavam
pensar logicamente onde estaria a proxima parte da peca atingida pelo disparo. Esse raciocinio
era exatamente o esperado através desta parte do questionario.

As imagens a seguir foram retiradas dos questionarios respondidos pelos discentes.

1. Em poucas palavras, qual foi a melhor eslratégia que voce utilizou para acertar
0s navios do seu colega? (Esta resposta revela seu processn de faCIDCInIO

dedutivo). Giionde o Ocuihe. M ) Fdraomstcls 4. O e, Yorkeoo,
1 b el Syl I\I‘.C'?L'-'-' LT

2. Vocé acredita que a atividade de hole ajudou vocé a desenvoiver 0 sii J
raciocinio? Por que"\ v | P“—?‘ "'-\,‘ g, & ?t‘ {( m Q f(}! 'y, un-(, i anb y; n
L -'I! Jf_" o Lil.. lﬂ ) -

“g’-“f"“i-d;

3. Qual é a principal dificuldade que vocé ainda encontra ao trabalhar com o
Plano Cartesiano? *Lmqm -E*y\u-,lho 9.

Fig. 18 — Respostas do aluno 01. Fonte: Acervo do Autor.



1.

1

48

Em poucas palavras, qual foi a melhor estratégia que vocé utilizou para acertar
0s navios do seu colega? (Esta resposta revela seu processo de raciocinio
dedutivo).

QLD o i1l gpieish (8 JH Les £ LifrGat
L %é'{/ Q(//CU:‘;(,/.D A o4 7%

2. Voceé acredita que a atividade de hoje ajudou vocé a desenvolver o seu
raciocinio? Por qué?

Brt . g ~ ~
285 P 3l Vo Ly,
/ WW d%{/@a‘.

3. Qual é a principal dificuldade que vocé ainda encontra ao trabalhar com o
Plano Cartesiano?

Fig. 19 — Respostas do aluno 02. Fonte: Acervo do Autor.

Em poucas palavras, qual foi a melhor estratégia que vocé utilizou para acertar
Os navios do seu colega? (Esta resposta revela seu processo de raciocinio
dedutivo).l < [ : i )

) R | VWA Lon 9 cjlf‘m‘\ (ton Matosy . (\r ],{--;A( Ao { | on 0
\LO/K N 2 o

@' .

2. Vocé acredita que a atividade de hoje ajudou vocé a desenvolver o seu

raciocinio? Por qué?\y | S]' P C
- V1o N ‘»ﬁm \oRaacens
Q aAmaut ) fA] Ao\ ‘I‘ Man g\”(\o (0(’ (\; r . , AN ShN og)j rl )”)-_C 4
\ _\'. - jM}‘"’-(L" '(W ro(u}ﬁq.lc‘

Qual é a principal dificuldade que vocé ainda encontra ao trabalhar com o

Plano Cartesiano? R:&\Aor\ o\ Lgam\q,m&m\

Fig. 20 — Respostas do aluno 03. Fonte: Acervo do Autor.
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1. Em poucas palavras, qual foi a melhor estratégia que vocé utilizou para acertar
0s navios do seu colega? (Esta resposta revela seu processo de raciocinio

dedutivo). I (g
' [ p n 04 ) NEro Vvl AN Y <
| - ~ { < '

Olnd nO¢ =

R3ra 28R AY, ColeaA

| -

2. Vocé acredita que a atividade de hoje ajudou vocé a desenvolver o seu

raciocinio? Por qué?
~

N ~ A\ 5 N
S, porgue oM e 3-'@.30'J o 20
- ~ \
~ A e O D N Y : Q  n
emde X [Py orie 3. a2

3. Qual € a principal dificuldade que vocé ainda encontra ao trabalhar com o
Plano Cartesiano?

,“\/ € ;/\f\ ‘r\ “\/. \»—\‘r\(\

Fig. 21 — Respostas do aluno 04. Fonte: Acervo do Autor.

As respostas evidenciadas nas figuras 18 a 21 demonstram que o entusiasmo dos
estudantes ndo se limitou a execucao da atividade ludica, mas também a satisfacao causada pelo
entendimento do conteido e sua aplicagdo. Além disto, podemos notar como o
desenvolvimento do raciocinio logico através desta atividade pode ser alcancado de maneira
efetiva.

Ainda durante a execucao das atividades foi possivel notar a quebra de paradigmas sobre
como a matematica pode ser utilizada no dia a dia. Isso motivou os alunos a superarem o temor
ja predisposto sobre suas habilidades na disciplina, tendo em vista também os comentarios
realizados pelos mesmos sobre como a aula tradicional antes havia sido significativa, mas ndo
de maneira tdo ludica e divertida como as atividades complementares propostas e

desenvolvidas.
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Capitulo 04.

Consideracoes Finais

A realizagdo deste estudo permitiu verificar que a utilizagdo de atividades ludicas como
estratégia pedagdgica no 6° ano do Ensino Fundamental ¢ uma ferramenta poderosa para a
superagao de barreiras de aprendizagem. A analise dos dados quantitativos e qualitativos
demonstrou que, ao transformar o erro em uma varidvel estratégica e o conteudo em um desafio
real, o estudante deixa de ser um espectador passivo para se tornar um investigador ativo de sua
propria légica matematica.

A proposta desta metodologia como ferramenta de auxilio no ensino da Matematica
surgiu como uma resposta a dificuldade apresentada pelos alunos e mostrou-se bastante eficaz

na exemplificacdo e complementacdo do método tradicional.

A "velha educacdo" tinha a tendéncia para ignorar a qualidade dindmica a forga
intrinseca de desenvolvimento da experiéncia infantil; e dai o pressupor que a diregéo
e controle eram inteiramente arbitrarios. consistindo em por a crianga em determinado
caminho e a compelir a segui-lo. A "educagido nova" esta em perigo de tomar a ideia
de desenvolvimento de um modo muito vazio e formal. Espera-se que a crianga
"desenvolva" este ou aquele fato ou ideia, de seu proprio espirito. Queremos que ela
aja, sem supri-la das condi¢des indispensaveis para despertar e guiar o pensamento.

((TEIXEIRA; DEWEY, 1978), p.46).

No mundo dindmico em que vivemos, ¢ essencial que, como professores, exploremos
novas abordagens de ensino que permitam aos estudantes compreenderem a conexao entre o
conhecimento adquirido na escola e sua aplicacdo pratica na vida. Assim, podemos integrar
essas abordagens inovadoras com a educagao tradicional, valorizando o melhor de ambos os
métodos.

Nesse interim, a abordagem ludica voltada ao desenvolvimento do raciocinio 16gico e a
aprendizagem baseada em problemas estimula os estudantes a atividades praticas, e a
competéncias a serem trabalhadas no tocante ao problema investigado; auxilia na formagado do
pensamento, fornece contextos desafiadores e relevantes, estimula a curiosidade, promove a
investigacao ativa e desenvolve habilidades para encontrar solugdes para problemas.

Ao optar por metodologias ludicas, o professor rompe com a monotonia do ensino
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puramente expositivo, encontrando uma nova dindmica para a gestdo da sala de aula. O ganho
imediato reside na mudanca do clima pedagdgico: o docente deixa de ser o unico detentor da
atencao e passa a atuar como um mediador de experiéncias. Essa transi¢ao reduz a resisténcia
dos alunos — comum em disciplinas consideradas "dificeis" como a Matematica — e,
consequentemente, diminui o desgaste emocional do professor com questdes de indisciplina.
Ao observar o entusiasmo e a participagdo ativa da turma em atividades como a "Batalha Naval"
ou a "Cagador de Ofertas", o educador renova seu proprio entusiasmo pedagdgico, percebendo-
se como um facilitador de descobertas reais.

A adogao desta metodologia também oferece ao professor uma ferramenta diagnostica
muito mais sensivel do que as avaliagdes tradicionais. Durante a aplicagdo dos jogos e desafios,
o docente tem a oportunidade de observar o raciocinio em tempo real, identificando lacunas de
aprendizagem e dificuldades conceituais que muitas vezes ficam ocultas em provas de multipla
escolha. Esse olhar clinico permite um planejamento muito mais assertivo e personalizado para
as necessidades do 6° ano. Assim, o ganho para o professor vai além da sala de aula; ele se
consolida como um pesquisador de sua propria pratica, desenvolvendo competéncias de
inovagao e adaptacao curricular que o posicionam como um profissional alinhado as demandas
da educagdo contemporanea e as competéncias exigidas pela BNCC.

Outro fator de imprescindivel observagdo foi a inclusdo de todos os alunos no
desenvolvimento das atividades. Como a turma possui perfil heterogéneo, foi possivel observar
que a troca de conhecimentos entre eles e a validag¢ao do raciocinio l6gico de cada um aconteceu
de forma espontanea, em contrapartida a aula tradicional, que visa a demonstragdo do contetido
e resolugdo de exercicios do livro didatico.

A defasagem de 95% dos alunos que saem do Ensino Médio sem conseguir resolver
problemas basicos de Matematica, citada no inicio deste trabalho, provém de varios anos em
que a aprendizagem significativa do discente foi deixada de em segundo plano, pois a
transmissao dos conteudos precisa ser relevante para eles. Caso contrario, continuamos na
educacio tecnicista e meritocrata, comuns no ensino tradicional. E necessario entender que cada
estudante aprende de uma maneira diferente, e o papel do professor ¢ mediar este contetido de
forma que ndo seja apenas um transmissor, detentor do conhecimento, mas um facilitador do
ensino aprendizagem.

Durante a aplicagdo das atividades foi possivel notar diferentes niveis de engajamento,
tendo em vista a imaturidade da turma de 6° Ano, entretanto houve significativo avango entre
as AvaliacOes diagnostica e formativa, deixando de ser a turma com menor desempenho.

Alguns estudantes demonstraram concentra¢ao nas atividades, enquanto outros necessitaram de
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mais tempo para se engajar no projeto. Alguns estudantes fizeram questionamentos e
observagdes, mas ao redigir essas ideias apareceram as dificuldades para o registro. Dessa
maneira, 0s seus pares prestaram auxilio no desenvolvimento da execugdo da atividade.
Portanto, ao analisar o desenvolvimento dos estudantes em sala de aula, percebemos a
necessidade de agregar ao modelo convencional de ensino, algumas Metodologias Ativas, como
por exemplo o uso de jogos ¢ a Aprendizagem baseada em projetos, para o desenvolvimento do
raciocinio logico. Para estudos futuros, deixamos como sugestao o uso de Metodologias Ativas,
que se configuram como estratégias de ensino que deslocam o foco do processo educativo da
transmissdo passiva de informagdes para o engajamento direto do estudante. Ao contrario do
modelo apenas tradicional, onde o professor ¢ o Unico detentor do conhecimento, essas
abordagens colocam o aluno como protagonista, exigindo que ele pesquise, discuta e resolva
problemas reais para construir seu proprio aprendizado. A utilizacdo dessas metodologias,
especialmente por meio da ludicidade, jogos e tecnologias educacionais, ¢ justificada pela
necessidade de desenvolver competéncias que vao além da memorizagdo, como a autonomia, o
pensamento critico e a capacidade colaborativa. No contexto do 6° ano, elas sdo essenciais para
manter o interesse de uma geracdo “hiperconectada”, transformando a sala de aula em um
ambiente dindmico, que fornecem tanto para o professor, quanto ao estudante, ferramentas que
potencializem a aprendizagem em assuntos pertinentes em Matematica e em outras areas do

conhecimento.
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APENDICE A

LISTA 01: Localizacio e Coordenadas

01 - No plano cartesiano, um ponto ¢ definido por um par ordenado (X, y). Qual ¢ o nome
dado ao primeiro valor (x) e ao segundo valor (y), respectivamente?

a) Ordenada e Abscissa
b) Abscissa ¢ Ordenada
c¢) Vertical e Horizontal
d) Latitude e Longitude

02 - Se um navio em seu jogo de Batalha Naval esta posicionado no ponto (5, 3), isso
significa que ele se encontra em:

a) 5 unidades a direita da origem e 3 unidades acima.
b) 3 unidades a direita da origem e 5 unidades acima.
¢) 5 unidades acima da origem e 3 unidades a direita.
d) Exatamente sobre o eixo das ordenadas.

03 - Qual ¢ a coordenada exata da "Origem" do plano cartesiano?

a)(1,1)
b) (0, 1)
¢) (0,0)
d) (1, 0)

04 - Ao marcar o ponto A(2, 6) e o ponto B(2, 2), notamos que eles:

a) Estdo alinhados horizontalmente.

b) Estao alinhados verticalmente.

c¢) Estdo na mesma posicao exata.

d) Passam obrigatoriamente pela origem.

05 - Se um ponto tem a coordenada $y = 08, onde ele obrigatoriamente se localiza?

a) Sobre o eixo x (Abscissas).
b) Sobre o eixo y (Ordenadas).
¢) No segundo quadrante.

d) Fora do plano cartesiano.

55



56

LISTA 02: Desafios Estratégicos e Geometria

01 - Um quadrado possui vértices nos pontos (1,1), (4,1) e (4,4). Qual deve ser a coordenada
do quarto vértice para completar a figura?

a) (1, 1)
b) (4, 1)
c)(1,4)
d) (0, 0)

02 - Em uma partida de Batalha Naval, vocé dispara em (A, 5) e acerta um submarino de duas
casas. Qual das opgdes abaixo seria um proximo "tiro 16gico"?

a) (C, 10)
b) (A, 6)
¢)(A,9)
d) (Z, 100)

03 - Se vocé mover um ponto P(3, 2) quatro unidades para a direita, qual serd sua nova
coordenada?

a)(3,6)
b) (7, 6)
¢)(7,2)
d)(1,2)

04 - Um triangulo tem vértices em (2,2), (5,2) e (2,5). Que tipo de triangulo ele forma em
relagdo aos eixos?

a) Equilatero

b) Isosceles Retangulo
¢) Circular

d) Inexistente

05 - Se um ponto esté localizado exatamente sobre o "Eixo das Ordenadas", seu valor de x
sera sempre:

a) Um (1)

b) Positivo

¢) Zero (0)

d) Igual ao valor de y



APENDICE B

LISTA 01: Conceitos e Calculos de Base em porcentagem

01 - O termo "porcentagem" representa uma razao ou divisao com denominador igual a:

a) 10
b) 100
¢) 1000
d)1

02 - Como podemos representar a porcentagem de 25% na forma de fragdo simplificada?

a) 1/2
b) 1/4
c) 1/5
d) 25/10

03 - Qual ¢ o valor decimal equivalente a 7%?

a) 0,7
b) 7,0
¢) 0,07
d) 0,007

04 - Quanto ¢ 10% de um valor de R$ 450,007

a) R$ 4,50
b) R$ 45,00
¢) R$ 450,00
d) RS 90,00

05 - Em uma sala com 40 alunos, 50% s3ao meninas. Quantas meninas ha na sala?

a) 10 meninas
b) 5 meninas

¢) 20 meninas
d) 40 meninas
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LISTA 02: Situacoes-Problema e ""Cacador de Ofertas"

01 - Um videogame custa R$ 1.200,00. Se vocé comprar a vista, ganha um desconto de 10%.
Qual o valor do desconto em reais?

a) R$ 12,00

b) R$ 1.080,00
b) R$ 120,00
d) RS 100,00

02 - No desafio "Cagador de Ofertas", uma loja oferece um ténis de R$ 200,00 com 20% de
desconto. Qual o preco final que o aluno pagara?

a) R$ 180,00
b) R$ 160,00
¢) R$ 40,00

d) RS 140,00

03 - Se um produto de R$ 80,00 sofre um aumento de 50%, qual sera o novo prego?

a) R$ 40,00

b) R$ 130,00
¢) R$ 120,00
d) R$ 160,00

04 - Qual dessas ofertas ¢ mais vantajosa (mais barata) para o comprador?
Oferta A: Item de R$ 100,00 com 30% de desconto.
Oferta B: Item de R$ 100,00 pelo valor fixo de R$ 75,00.

a) Oferta A

b) Oferta B

¢) As duas sdo iguais

d) Nenhuma ¢ vantajosa

05 - Se vocé tem um or¢amento de R$ 800,00 e gasta R$ 600,00, qual porcentagem do seu
dinheiro original vocé ainda possui (saldo)?

a) 75%
b) 50%
¢) 25%
d) 20%



