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Professor(a),

O produto educacional intitulado “Dividir Brincando: Jogos Pedagdgicos
para o Ensino da Divisao no 5° Ano do Ensino Fundamental” constitui-se
como uma revista digital interativa elaborada no ambito do Programa de
Pés-Graduacao em Ensino de Ciéncias e Matematica (ENCIMA/UFC). Sua
finalidade é oferecer aos professores dos Anos Iniciais um recurso didatico
inovador e ludico, que promova a compreensao significativa da operagao
matematica de divisdo, em consonancia com a Teoria Historico-Cultural
(Vygotsky, 1991).

O material nasceu da necessidade identificada durante a pesquisa
empirica: os docentes, embora reconhecam a importédncia da mediagdo
pedagogica, encontram dificuldades em planejar situacfes didaticas que
articulem o aspecto conceitual e o experiencial da aprendizagem. Assim, a
revista propde-se a preencher essa lacuna, funcionando como um guia
pedagdgico que alia ludicidade, media¢ao e intencionalidade formativa.

Inspirada nos principios de Vygotsky (1991), a revista entende o jogo
como instrumento mediador do desenvolvimento cognitivo, capaz de
articular o pensamento abstrato e a acao pratica. Nesse sentido, cada jogo
pedagdgico foi elaborado considerando as Zonas de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) dos alunos, de modo a favorecer a aprendizagem
colaborativa, o didlogo e o protagonismo estudantil.

O produto educacional constitui uma proposta didatico-pedagdgica que
reflete os principios tedricos e metodoldgicos da pesquisa desenvolvida.
Sua elaboragdo reafirma a relevancia da mediacdo pedagogica e da
ludicidade no ensino da Matematica, especialmente na operacdao de
divisao.



Ao associar teoria e pratica, a revista “Dividir Brincando” consolida-se
como um recurso de formacdo docente e aprendizagem significativa,
coerente com a Teoria Historico-Cultural, e evidencia o compromisso da
autora com uma educacao inclusiva, criativa e transformadora.

O principal objetivo da revista é proporcionar aos professores de
matematica dos 5° Anos dos Anos Iniciais estratégias concretas e
fundamentadas para o ensino da divisao. Especificamente, pretende:

e Favorecer a compreensao da divisdo como partilha, medida e relacdo
inversa da multiplicacao;

e Estimular o uso do jogo como ferramenta mediadora no ensino da
Matematica;

e Promover a interacdo social como meio de construcdo coletiva do
conhecimento;

» Desenvolver a autonomia docente na elaboracdo e adaptacao de jogos
pedagdgicos;

e Contribuir para uma pratica formativa que una cogni¢cdo, emoc¢ao e acao
no processo de aprender.

A proposta da revista ancora-se na Teoria Historico-Cultural de Vygotsky
(1991, 2000), segundo a qual o desenvolvimento humano ocorre por meio
da mediacao simbdlica e das intera¢fes sociais. A aprendizagem antecede o
desenvolvimento e é potencializada quando o sujeito participa de atividades
coletivas mediadas por signos e instrumentos culturais.

O jogo, enquanto pratica cultural, é reconhecido por Vygotsky como uma
forma privilegiada de aprendizagem, pois cria uma situacdo imaginaria em
gue a crianca age além de seu comportamento habitual, projetando-se em
niveis mais elevados de pensamento e autocontrole. Conforme Rego (1995),
0 jogo pedagodgico possibilita a passagem do concreto ao abstrato,
promovendo o desenvolvimento das func¢des psicoldgicas superiores.



Além disso, Moretti e Moura (2011) ressaltam que a mediacdo docente
€ O eiX0o que organiza a aprendizagem, transformando o conteudo em
experiéncia significativa. Nessa perspectiva, a revista propde jogos que
demandam dialogo, cooperacao e reflexdo sobre as estratégias utilizadas —
aspectos que configuram a atividade orientadora de ensino.

Boaler (2018) e Cajuella (2019) complementam que o0 ensino de matematica
deve considerar o componente afetivo e o prazer de aprender. A ludicidade
ndo & mero entretenimento, mas um dispositivo que amplia o engajamento
e fortalece a internalizacdo dos conceitos matematicos, tornando o
processo de ensino mais humano e criativo.

A metodologia de producdo inspirou-se na abordagem qualitativa de
natureza construtiva (Demo, 2015), na qual o pesquisador atua como sujeito
do processo, transformando evidéncias empiricas em material formativo. A
curadoria dos jogos baseou-se nas observacdes da pesquisa de campo, nas
falas dos professores e nos principios da Teoria Histérico-Cultural.

O produto foi pensado para uso direto em sala de aula e em formacgdes
continuadas de professores. Sua aplicacdao pode ocorrer de modo impresso
ou digital, possibilitando o acesso multiplataforma. Os jogos favorecem a
aprendizagem ativa e colaborativa, estimulando a troca de saberes e a
autonomia dos estudantes.

A mediacdo do professor é essencial: ele atua como orientador e
organizador do ambiente de aprendizagem, garantindo que o jogo
transcenda o carater ludico e se transforme em experiéncia conceitual
(Vygotsky, 1991). Assim, o produto ndo substitui o docente, mas amplia seu
repertorio metodologico e didatico.

De acordo com Vygotsky (2000), o aprendizado humano é sempre
mediado socialmente. Ao possibilitar a aprendizagem por meio do jogo, o
produto educacional transforma a sala de aula em um espa¢o de
significacao, dialogo e descoberta.



A operacdo de divisao ocupa papel central na estrutura do pensamento
matematico, pois exige do aluno a compreensao de rela¢des multiplicativas,
de proporcionalidade e de equilibrio entre partes e todo. Entretanto,
pesquisas apontam que esse € um dos conteudos de maior complexidade
para os estudantes dos anos iniciais, demandando metodologias que
transcendam a mera memorizacdo de algoritmos (Dante, 2010; Smole,
2000).

Segundo Dante (2010), a divisdo deve ser apresentada inicialmente em
situacdes concretas de partilha (“dividir igualmente entre colegas”) e de
medida (“quantas vezes cabe”) para, posteriormente, alcan¢ar a abstracao
simbodlica dos calculos formais. Smole (2000) e Van de Walle (2009)
defendem que essa transicao requer o uso de materiais manipulativos, jogos
e problemas contextualizados, pois o raciocinio I6gico-matematico nasce da
acao concreta e da reflexdo sobre a experiéncia.

Ao explorar a divisdo em contextos reais, o professor amplia o significado
da operacdo, conecta a matematica ao cotidiano e favorece o
desenvolvimento da autonomia intelectual e da cooperacao. Nesse sentido,
0 jogo torna-se um espaco privilegiado de investigacdo e descoberta, onde o
erro € parte natural do processo de aprender.
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A Teoria Historico-Cultural, formulada por Lev Vygotsky (1991) e
desenvolvida por Leontiev (1978) e Luria (1986), concebe a aprendizagem
como processo social e mediado, em que o sujeito internaliza as formas
culturais de agir e pensar por meio da interacdo. O desenvolvimento das
funcdes psicologicas superiores — como atenc¢do, memoria logica e
pensamento abstrato — ocorre a partir da mediacao simbdlica.

Nessa perspectiva, o jogo assume papel fundamental. Para Vygotsky,
o brincar é a forma mais elevada da atividade infantil, pois antecipa o
desenvolvimento e permite que a crianca atue em um nivel superior ao de
seu comportamento cotidiano, o que ele denominou de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Assim, os jogos pedagoégicos se
constituem como instrumentos culturais que possibilitam a internalizacao
de conceitos matematicos através da acdo ludica e do dialogo.

Ao aplicar jogos de divisdo, o professor age como mediador, criando
situacdes de aprendizagem intencionalmente desafiadoras, em que os
alunos mobilizam conhecimentos prévios, formulam hipdteses e
constroem novos significados. A ludicidade, portanto, ndo €& mero
entretenimento, mas via para o desenvolvimento cognitivo e social,
articulando afetividade e raciocinio (Vygotsky, 1991; Bruner, 1978;
Kishimoto, 2012).
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A qualidade da aprendizagem matematica esta profundamente ligada
a formacao do professor. Autores como Névoa (1992), Perrenoud (2001) e
Gatti (2008) defendem que a docéncia € um processo de construcdo
permanente, que requer reflexao critica, pesquisa sobre a propria pratica
e abertura a inovacgao. O professor precisa compreender o papel do ludico
como estratégia de ensino e instrumento de mediacdo.

Ao trabalhar com jogos matematicos, o docente deve assumir uma
postura investigativa: observar, registrar e analisar as a¢des dos alunos,
compreendendo seus modos de raciocinar. Essa pratica investigativa
transforma o ensino em um processo de formacdo em servico, em que
teoria e pratica se retroalimentam. Assim, o produto educacional aqui
apresentado também se configura como ferramenta de formacao
continuada, fomentando a autonomia docente e a criatividade pedagogica.

Como destaca Tardif (2012), o saber do professor é multiplo,
integrando experiéncias, valores e conhecimentos cientificos. Nessa
confluéncia, o jogo pedagdgico emerge como recurso de transformacdo da
sala de aula em um espaco de aprendizagem colaborativa e prazerosa.




5. CAPITULO 4 - JOGOS PEDAGOGICOS PARA O 5° ANO

5.1-JOGO 1 - DESAFIO DOS COMPRADORES




5.2 -JOGO 2 - CORRIDA DA DIVISAO




5.3-JOGO 3 - BANCO DA DIVISAO




5.4-]JOGO 4 - MISSAO DOS SUPERDIVISORES




5.5-JOGO 5 - MERCADINHO MATEMATICO




5.6 - JOGO 6 - CARTAS DA PARTILHA JUSTA




A elaboracdo da revista DIVIDIR BRINCANDO permitiu integrar
teoria, pratica e criatividade na produc¢dao de um material voltado ao
desenvolvimento do pensamento matematico de forma significativa. A
proposta evidencia que o jogo pedagdgico é um poderoso instrumento
de mediacdo, capaz de promover aprendizagens cognitivas, sociais e
afetivas.

O professor, como mediador, desempenha papel essencial na
construc¢ao do sentido da divisao, criando condi¢des para que o aluno
avance de sua zona de conforto para niveis mais complexos de
raciocinio. O material reafirma os principios da Teoria Historico-Cultural,
defendendo a escola como espa¢o de humanizacdo e de producdo de
sentidos.

Acredita-se que este produto possa inspirar novas praticas
pedagdgicas e pesquisas futuras sobre o uso de jogos no ensino da
matematica, fortalecendo a formacdo docente critica e reflexiva.
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