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Os jogos ndo sao apenas atividades
recreativas; eles sao fundamentais para o
desenvolvimento intelectual da crianga,
pois promovem a construcao de estruturas
cognitivas essenciais. (PIAGET, 1976, p.
42)



RESUMO

Esta pesquisa investiga como os jogos pedagdgicos podem facilitar a aprendizagem
da Matematica, especialmente no Ensino Fundamental . A Matematica,
tradicionalmente percebida como uma disciplina abstrata e desafiadora, pode ser
transformada em uma experiéncia mais dinamica, significativa e motivadora através
da aplicagdo de jogos. Com fundamento na teoria construtivista, esta pesquisa
investiga como os jogos facilitam a aquisicdo do conhecimento pelos alunos através
da interagdo com o ambiente, objetos e colegas. A ludicidade e a utilizagdo dos jogos
pedagogicos no ensino da Matematica sdo fundamentais para promover a
aprendizagem e o desenvolvimento do raciocinio légico. Ao envolver os alunos em
atividades praticas e interativas, os jogos faciltam a compreensdo de conceitos
matematicos e reduzem as barreiras emocionais frequentemente associadas a
disciplina. Além disso, os jogos oferecem oportunidades para a resolugao de
problemas, a observacgao de regras e a discussao de estratégias, contribuindo para a
formacao de conceitos e habilidades cognitivas e sociais. Na Escola Municipal Ana
Xavier Lopes, os jogos matematicos tém sido explorados como uma estratégia eficaz
para engajar os alunos e melhorar seu desempenho académico. Este Trabalho de
Conclusédo de Curso (TCC) examina como a incorporagdo de jogos no curriculo
escolar pode transformar a sala de aula em um ambiente dinamico de construgcao do
conhecimento. O objetivo & proporcionar um ensino mais motivador e agradavel em
que os alunos se tornam participantes ativos em seu processo de aprendizagem. Por
meio de observacgdes, entrevistas e analises de desempenho, este estudo busca
evidenciar os beneficios dos jogos matematicos na educacgao, oferecendo diretrizes
praticas para sua implementacao efetiva.

Palavras-Chave: jogos matematicos; aprendizagem ludica; desenvolvimento do
raciocinio légico; competéncias matematicas.



ABSTRACT

This research investigates how educational games can facilitate mathematics learning,
especially in Elementary School. Mathematics, traditionally perceived as an abstract
and challenging discipline, can be transformed into a more dynamic, meaningful, and
motivating experience through the application of games. Grounded in constructivist
theory, this research explores how games facilitate knowledge acquisition by students
through interaction with their environment, objects, and peers. Playfulness and the use
of educational games in mathematics education are crucial for promoting learning and
developing logical reasoning. By engaging students in practical and interactive
activities, games facilitate the understanding of mathematical concepts and reduce the
emotional barriers often associated with the subject. Additionally, games provide
opportunities for problem-solving, rule observation, and strategy discussion,
contributing to the formation of cognitive and social skills and concepts. At Ana Xavier
Lopes Municipal School, mathematical games have been explored as an effective
strategy to engage students and improve their academic performance. This Thesis
examines how the incorporation of games into the school curriculum can transform the
classroom into a dynamic knowledge-building environment. The goal is to provide a
more motivating and enjoyable teaching experience, where students become active
participants in their learning process. Through observations, interviews, and
performance analyses, this study seeks to highlight the benefits of mathematical
games in education, offering practical guidelines for their effective implementation.

Keywords: mathematical games; playful learning; development of logical reasoning;
mathematical competencies.
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1 INTRODUGAO

O presente trabalho tem como objetivo mostrar a importancia dos jogos como
pratica pedagogica facilitadora no processo de ensino e aprendizagem, visto que a
utilizagado dessa metodologia permite romper o modelo tradicional de ensino, levando
o educando a ser protagonista do seu conhecimento. Para Piaget (1975, p. 240), “o
jogo € uma forma de aprendizado ativo onde as criangas assimilam novas informagdes
e as acomodam em suas estruturas cognitivas existentes”.

O ensino da matematica no Ensino Fundamental | apresenta desafios
significativos, particularmente no que diz respeito a manutencéo do interesse e da
motivagcdo dos alunos. A Escola Municipal Ana Xavier Lopes tem se dedicado a
aprendizagem dos seus alunos, utilizando jogos matematicos como uma estratégia
para melhorar o aprendizado e envolver os estudantes de forma mais eficaz. Este
Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) investiga como os jogos matematicos podem
ser integrados ao curriculo para facilitar a compreensdo de conceitos abstratos e
melhorar o desempenho académico dos discentes.

Trabalhar o ludico no ensino da matematica, além de ser uma das maneiras de
promover a interagdao entre educandos, torna este componente curricular mais
atrativo, significativo e prazeroso, mostrando como ele pode ser agradavel,
desfazendo a ideia de que a matematica € um “bicho papao”. Embora tenha sido
desafiador romper com os velhos paradigmas de que a matematica é complicada e
dificil, a educacao tem unido for¢cas para evidenciar que através de metodologias
voltadas ao ludico e ao concreto poderao tornar as aulas bem mais dindmicas e gerar
uma maior aprendizagem.

O uso de recursos didaticos, como jogos matematicos no ensino fundamental,
nao apenas promove o desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos, como
também contribui de maneira incisiva para a construgao do conhecimento matematico,
tornando a sala de aula um ambiente motivador para a aprendizagem. Celso Antunes
(1998) destaca que € nesse contexto que o jogo se torna uma ferramenta ideal de
aprendizagem, estimulando o interesse dos alunos.

Muitas escolas ainda ndao reconhecem plenamente a importancia do aspecto
ludico para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Por muito tempo, os jogos
foram subestimados, vistos apenas como atividades de recreagéo ou passatempo. No

entanto, o trabalho com jogos matematicos, bem planejados e implementados, pode
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efetivamente contribuir para o desenvolvimento das habilidades e competéncias

propostas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdégico de um outro de carater
apenas ludico é que os jogos ou brinquedos pedagdgicos sao desenvolvidos
com a intengdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa,
estimular a construgdo de um novo conhecimento e, principalmente,
despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria (Antunes, 1998,
p. 38).

O jogo pedagogico deve ser reconhecido como um valioso recurso didatico
para facilitar o aprendizado da turma. Através dos jogos, os alunos percebem que &
possivel aprender de maneira prazerosa. A utilizacdo desses recursos faz com que os
estudantes se dediquem mais e superem desafios, ndo somente no campo cognitivo,
mas também emocional, tornando-se mais engajados e motivados.

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de 1998, um dos
aspectos importantes dos jogos é seu potencial para proporcionar desafios genuinos
aos alunos, aumentando o interesse e o prazer pela disciplina. Os jogos sé&o
ferramentas pedagdgicas poderosas, pois estimulam os participantes a desenvolver o
raciocinio matematico e a reflexdo. Segundo Kishimoto (2002, p. 96), "[...] as criangas
se sentem mais motivadas a usar sua inteligéncia, pois desejam jogar bem, o que as
leva a se esforgarem para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais."

Diante disso, este estudo visa conscientizar a comunidade escolar sobre a
relevancia dos jogos matematicos e das atividades ludicas no ensino da Matematica.
Como instrumentos pedagdgicos, esses recursos nao soO incentivam os alunos a
desenvolver habilidades cognitivas, mas também promovem o interesse pelo
conhecimento matematico, contribuindo para a criacdo de um ambiente educacional

inclusivo, estimulante e acolhedor.
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2 APRENDIZAGEM MATEMATICA ATRAVES DE JOGOS: UMA ABORDAGEM
PIAGETIANA

Para entender como os jogos matematicos podem facilitar o processo de
aprendizagem em aulas de matematica, € essencial reconhecer os estagios de
desenvolvimento cognitivo da crianga, delineados por Jean Piaget, dado que o
processo de aprendizagem é complexo e evolui por etapas. E de suma importancia
entender esta teoria e como ela se relaciona com o0 uso de jogos matematicos no
contexto educacional. Este capitulo visa fornecer uma visdo de como os jogos
matematicos podem ser usados para facilitar a aprendizagem, com base na teoria do
desenvolvimento cognitivo de Piaget.

Jean Piaget, renomado psicologo sui¢o, dedicou grande parte de sua carreira
ao estudo do desenvolvimento cognitivo das criangas. Ele destacou a importancia dos
jogos na aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo, inclusive no aprendizado

matematico.

Os jogos ndo sdo meramente passatempos, mas sao formas de atividade
fundamentais na educacéao. Eles permitem a crianga desenvolver habilidades
cognitivas importantes, como a légica, a estratégia e a resolugcdo de
problemas. Através dos jogos matematicos, as criangas podem experimentar
e internalizar conceitos matematicos de maneira mais concreta e significativa.
(Piaget, 1975, p. 79).

Esta citacdo reflete a visdo de Piaget de que os jogos podem ser uma
ferramenta poderosa para o desenvolvimento do pensamento l6gico e matematico,
permitindo as criangas explorar conceitos abstratos de uma forma tangivel e ludica.

Piaget empregava o termo "jogo" para descrever a atividade de brincar. Para
ele, o jogo era caracteristico da infancia e do mundo infantil, sendo algo separado até
mesmo do funcionamento da inteligéncia. Piaget investigou as fases do
desenvolvimento cognitivo humano e sua teoria indica que as criangas atravessam

quatro estagios distintos de desenvolvimento, os quais mencionamos no Quadro 1:
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Quadro 1 — Estagios do desenvolvimento humano e sua aplicacdo nos jogos
ESTAGIO APLICAGAO NOS JOGOS

Periodo sensério-motor (0 a 2 anos):

Os bebés e criangas pequenas exploram o
mundo através dos sentidos e agdes motoras.

Nessa fase, os jogos sdo focados em atividades
sensoriais e manipulagdo de  objetos,
estabelecendo as bases para a compreensao do
conceito de permanéncia do objeto.

Periodo pré-operacional (2 a 7 anos):

As criancas comegam a desenvolver a
linguagem e o pensamento simbdlico, mas
ainda sao dominadas pelo egocentrismo.

Jogos de faz-de-conta e atividades que envolvam
simbolismo ajudam a expandir a imaginacéo e a
comecgar a desenvolver habilidades basicas de
classificagéo e seriagao.

Periodo Operacional Concreto (7 a 11 anos):

As criangas iniciam o processo de desenvolver
raciocinio logico em relagdo a eventos
concretos. Elas desenvolvem habilidades para
operagdes mentais como classificagao,
ordenagao e compreensao da conservagao.

Jogos matematicos que envolvem problemas
concretos, logica e resolucdo de problemas
ajudam a reforcar essas habilidades operacionais
concretas.

Periodo de Operagées Formais (11 a 15
anos):

A partir desse estagio, os adolescentes
desenvolvem a capacidade de pensamento
abstrato e sistematico.

Aplicacdo nos Jogos: Jogos que envolvem
estratégia e ldégica abstrata, como xadrez e
quebra-cabegas complexos, sao ideais para
fomentar o pensamento formal e habilidades de
resolugao de problemas avangadas.

Fonte: elaboragéo propria (2024) a partir de Piaget (1975).

De acordo com Piaget (1975), as fases de desenvolvimento das criangas
desempenham um papel crucial na compreensao das atividades ludicas e de seus
impactos na infancia. O autor enfatiza a importancia do jogo na vida da crianga, pois
ele facilita o processo de assimilag&do. Através do jogo, a crianga incorpora elementos
percebidos da realidade.

Os métodos de educacdo das criangas exigem que se fornega as criangas
um material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil (Piaget, 1975, p. 150).

No Ensino Fundamental |, a maioria das criancas dessa idade, ou mais
especificamente dos 7 aos 11 anos, se encontram no estagio de desenvolvimento
cognitivo denominado como operagdes concretas. Piaget (1975) afirma que, “durante
esta fase, as criangas comegam a pensar logicamente sobre eventos concretos”; seu
pensamento se torna mais légico e organizado, mas permanece muito concreto ainda;
comegam a usar logica e raciocinio a partir de informagdes especificas para um

principio geral.
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Nesta fase do desenvolvimento, criangas enfrentam desafios com conceitos
abstratos e hipotéticos, uma vez que ainda ndo alcancaram o pensamento abstrato,
considerado o estagio mais avangado na hierarquia cognitiva de Piaget. Portanto, os
jogos matematicos desempenham um papel fundamental ao tornar concretos esses
conceitos abstratos, proporcionando uma plataforma em que os alunos podem
explorar e aplicar ideias matematicas de maneira concreta.

Nessa fase do desenvolvimento da aprendizagem as criangas estao
desenvolvendo o raciocinio l6gico matematico e tém dificuldades com conceitos
abstratos, por isso precisam do auxilio do material concreto, atividades ludicas e dos
jogos pedagodgicos para auxiliar no desenvolvimento cognitivo. “A pratica ludica
valoriza o desenvolvimento infantil, pois as atividades ludicas proporcionam o
imaginario, a aquisicao de regras e a apropriagdo do conhecimento” (Piaget, 1975, p.
158).

No seu livro "A Epistemologia Genética", Piaget discute como os jogos ajudam

as criangas a desenvolverem habilidades importantes. O autor defende que:

Os jogos que as criangas jogam ajudam a construir o pensamento logico-
matematico. Eles proporcionam oportunidades para as criangas
experimentarem com regras e estratégias, promovendo o desenvolvimento
do pensamento operacional concreto (Piaget, 1990, p. 76).

Do ponto de vista de Piaget (1990), o jogo representa tanto uma expressao
quanto uma condigao para o desenvolvimento infantil, pois as criancgas, ao brincarem,
assimilam e podem transformar a realidade. Durante o jogo, a crianga incorpora
elementos do mundo exterior ao seu préprio eu, construindo assim seu conhecimento.

O desenvolvimento mental e o raciocinio légico dos alunos podem ser
estimulados através dos jogos. A brincadeira representa tanto uma atividade cognitiva
quanto social, através da qual as criancas exercitam suas habilidades fisicas,
desenvolvem-se cognitivamente e aprendem a interagir com outras criangas. Piaget
considera os jogos como uma parte essencial do desenvolvimento cognitivo,
especialmente no que se refere ao aprendizado matematico. Vale destacar que, na
atualidade, a educacéo ludica é vista como instrumento de ensino e aprendizagem,
sendo ferramenta a ser usada de forma atrativa e prazerosa. Os jogos oferecem

oportunidades de aprendizagem motivadoras e interessantes, promovendo o
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desenvolvimento do raciocinio légico e da reflexao tanto para os alunos quanto para

os professores. Ronca e Terzi exemplificam que:

Pelo ludico, a crianga “faz ciéncia”, pois trabalha com imaginagéo e produz
uma forma complexa de compreensao e reformulacdo de sua experiéncia
cotidiana. Ao combinar informacdes e percepcdes da realidade, problematiza,
tornando-se criadora e construtora de novos conhecimentos. (Ronca; Terzi,
1995, p. 98).

Piaget destacou que a aprendizagem é mais eficaz quando a crianga esta
engajada em atividades que exigem reflexdo e resolugdo de problemas. Jogos
matematicos oferecem um ambiente natural para essa pratica, pois combinam

diversdo com desafios cognitivos. Vejamos alguns de seus beneficios no Quadro 2:

Quadro 2 — Beneficios dos jogos matematicos para o aprendizado

Jogos matematicos incentivam as criangas a participarem
Aprendizagem Ativa ativamente no processo de resolugao de problemas, em vez
de serem receptores passivos de informacoes.

O elemento ludico dos jogos mantém as criangcas motivadas

Motivagcado e Engajamento . - ) .
e engajadas, o que é crucial para a aprendizagem.

Os jogos permitem que as criangas vejam como 0S
conceitos matematicos se aplicam a situagdes reais ou
simuladas, facilitando a transferéncia de conhecimento para
a vida cotidiana.

Contextualizagao e Aplicabilidade

Fonte: elaboragéo propria (2024).

Diversos beneficios dos jogos matematicos para o aprendizado incluem a
ampliagdo da compreensdo de conceitos, o aprimoramento das habilidades de
resolugao de problemas e o aumento da motivagéo dos alunos. Dessa forma, os jogos
matematicos se revelam uma ferramenta eficaz para fomentar o desenvolvimento
cognitivo ao longo das diferentes etapas do desenvolvimento piagetiano.

Na visdo de Piaget, o conhecimento infantil se desenvolve através das
experiéncias diretas da crianga com o0s objetos, o que permite a assimilagdo de
conceitos como numero, massa, volume, area, comprimento, classe, ordem, tempo,
velocidade e peso. De acordo com Piaget (1975), a interagao ativa do aluno com esses
objetos €& crucial para o processo de aprendizagem. Nesse contexto, os jogos
desempenham um papel importante como facilitadores do aprendizado. Ao participar
de atividades ludicas, o aluno explora a estrutura légica dos jogos, o que pode

contribuir para a compreensao de seus elementos matematicos subjacentes.
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A teoria de Jean Piaget (1990) proporciona uma base sélida para a
compreensao do aprendizado infantil e do desenvolvimento de habilidades cognitivas.
Ao incorporar jogos matematicos que estdo em consonancia com os estagios de
desenvolvimento descritos por Piaget, educadores podem estabelecer ambientes de
aprendizagem estimulantes e enriquecedores. Esses jogos ndo apenas facilitam a
compreensao de conceitos matematicos, mas também fomentam o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais cruciais para o desenvolvimento integral dos

alunos.
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3 EDUCACAO LUDICA: JOGOS COMO ESTRATEGIA PARA O SUCESSO
EDUCACIONAL

Durante um longo periodo, houve uma mistura entre os termos "ensinar" e
"transmitir", muitas vezes retratando o aluno como um receptor passivo de
conhecimento, refletindo no método da educacéo bancaria. Predominava a concepgao
de que o aprendizado ocorria sobretudo através da repeticdo. Se os alunos que nao
conseguissem aprender seriam responsabilizados por essa dificuldade, resultando na
medida punitiva da reprovacao. Atualmente, a visdo de que o ensino e a aprendizagem
sao processos isolados esta ultrapassada. Dessa forma, ndo ha ensino efetivo sem
aprendizagem, sendo que esta sé ocorre através de uma transformacgéao ativa. Nessa

perspectiva, Kishimoto defende que o:

[...] jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que colocar o aluno diante de situagdes ludicas como jogo pode ser uma boa
estratégia para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem veiculados na
escola. (Kishimoto, 2002, p. 13).

O mundo contemporaneo demanda que as escolas reconsiderem e inovem
constantemente suas praticas pedagdgicas. Essa renovagao pode ser alcancada
através do uso de metodologias diversificadas e materiais inovadores, incluindo jogos.
Os jogos, que sao altamente eficazes na promog¢do da aprendizagem e no estimulo
cerebral, oferecem uma alternativa as tradicionais aulas focadas apenas em conteudo.
Reiterando esse ponto de vista, Antunes (1998, p. 19) esclarece que "as inteligéncias
com as quais nascemos precisam ser despertadas por estimulos que tenham
significado”. Nos simples atos executados durante o jogo, o cérebro & ativado,
resultando em um avango no desenvolvimento cognitivo.

Portanto, é essencial refletir sobre a importancia de integrar os jogos como
recurso pedagodgico no contexto escolar. Essa integracdo pode nao apenas estimular
o conhecimento, mas também desfazer preconceitos histéricos de que a matematica
€ um "bicho de sete cabecas".

Esse processo de transformacao € mediado pelo educador, que desempenha
um papel crucial ao orientar e fomentar a busca pelo conhecimento. O educador deve
criar conexodes significativas entre os conteudos trabalhados em sala de aula e o

cotidiano dos alunos, tornando o aprendizado mais relevante e aplicavel as suas vidas
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diarias. Nesse sentido, pesquisas e estudos evidenciam que o desenvolvimento
cognitivo € grandemente beneficiado por praticas pedagodgicas que incluem jogos e

atividades ludicas. Diante disso, os educadores,

[...] devem ter o compromisso de despertar o interesse dos alunos e comegar
a se divertir aprendendo a matéria, mudar a rotina da sala de aula e promover
o aprendizado da matematica, mesmo aquelas dificeis de aprender. Os jogos
refletem, analisam, levantam hipéteses e testam se podem ganhar o jogo, ou
seja, os jogos devem ser usados ocasionalmente para completar as
atividades diaria e reservar um tempo no plano de aula para que os
educadores possam explorar todo o potencial do jogo, por exemplo processo
de resolugdo, registro e discussdo de questdbes que possam estar
relacionadas ao jogo (BORIN, 1996, p. 9).

Piaget acredita que o aprendizado nao € simplesmente a aquisigdo passiva de
informacdes, mas um processo ativo de construgao de conhecimento. Assim como
Piaget, Antunes (1998, p. 38), defende que “os jogos ou brinquedos pedagogicos sao
desenvolvidos com a intengéo explicita de provocar uma aprendizagem significativa,
estimular a construgdo de um novo conhecimento”.

Nesse sentido, é essencial destacar que a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) orienta a pratica pedagdgica para incorporar recursos didaticos ludicos no
ensino da Matematica. Os jogos matematicos nao apenas tornam o aprendizado mais
dindmico e envolvente, mas também desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento das competéncias e habilidades estipuladas pela BNCC para o

Ensino Fundamental. Sendo assim, o jogo,

passa a ser considerado nas praticas escolares como importante aliado para
0 ensino, ja que colocar o aluno diante de situagdes ludicas como jogo pode
ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem
veiculados na escola (KISHIMOTO, 2002, p. 13).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo que
estabelece as aprendizagens essenciais que todos os alunos da educagdo basica
brasileira devem desenvolver ao longo de sua formagao. Para o ensino de Matematica
no 5° ano, a base define matrizes de referéncia que delineiam as competéncias,
habilidades e conhecimentos especificos que os estudantes devem adquirir nesta
etapa.

Na area de Matematica, a BNCC estabelece cinco unidades tematicas inter-

relacionadas que orientam o desenvolvimento de habilidades ao longo do Ensino
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Fundamental. Cada uma dessas unidades foca em aspectos especificos do
conhecimento matematico, proporcionando uma sequéncia adequada para o0s
estudantes do 5° ano:

a) Numeros: Envolve o estudo dos numeros naturais e racionais, suas
operacoes basicas e o desenvolvimento do raciocinio aritmético.

b) Algebra: Introduz conceitos fundamentais como varidveis, expressdes
numeéricas e simbdlicas, padrées numéricos e preparagao para relacdes
matematicas mais complexas.

c) Geometria: Aborda formas geométricas planas e espaciais, propriedades
das figuras, nogbes de posicao, diregdo e desenvolvimento do raciocinio
espacial.

d) Grandezas e Medidas: Foca na compreenséo e aplicagdo de grandezas
como comprimento, massa, capacidade e tempo, incluindo unidades de
medida, conversdes, estimativas e resolucao de problemas relacionados.

e) Probabilidade e Estatistica: Introduz conceitos basicos de probabilidade,
estatistica descritiva e interpretacdo de dados através de tabelas, graficos
€ outras representacoes estatisticas.

Cada uma das unidades tematicas da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) proporciona uma base de conhecimentos matematicos e habilidades
cognitivas essenciais para os alunos do 5° ano. A integragdo progressiva dessas
unidades, destacando-se jogos matematicos como ferramentas pedagodgicas, visa
nao apenas enriquecer o aprendizado, mas também preparar os estudantes para
desafios mais avangados ao longo de sua formagao escolar. Conforme observado por
Toledo (1997), embora seja um objetivo da matematica preparar os alunos para lidar
com situagdes cotidianas, na pratica isso nem sempre ocorre. Muitos conteudos
matematicos ensinados nas escolas permanecem desconectados das realidades do
dia a dia dos alunos. No entanto, a inser¢do dos jogos matematicos nas atividades
semanais de matematica na Escola Municipal Ana Xavier Lopes demonstra que o
cotidiano esta repleto de situacdes matematicas que podem ser exploradas de
maneira pratica e significativa, proporcionando aos alunos uma aprendizagem mais
contextualizada e aplicavel.

A visdo de um ensino baseado no interesse dos alunos alterou,
substancialmente, a percepgédo de material pedagdgico, desafiando cada estudante,

independentemente da idade, a exigir a competéncia do professor. O interesse dos
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alunos se tornou o motor do processo de aprendizagem, impulsionando seu progresso
através de experiéncias e descobertas, enquanto o professor se posiciona como um
facilitador de situagbes educativas estimulantes e eficazes. Nesse cenario, os jogos
desempenham um papel crucial como ferramenta ideal de aprendizagem, pois
incentivam o interesse do aluno e o envolvem como um participante ativo no processo

de ensino e aprendizagem.

Dentro da situagdo do jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivagdo é grande, notamos que ao mesmo tempo em que estes alunos
falam da Matematica, apresentam também um melhor desempenho e
atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem (BORIN,
1996, p. 9).

Ainda assim, é importante destacar que nem todo jogo pode ser considerado
material pedagodgico. Em termos gerais, a diferenga entre um jogo pedagogico e um
jogo puramente ludico esta no fato de que os jogos ou brinquedos pedagdgicos séo
desenvolvidos com o propésito explicito de facilitar uma aprendizagem significativa,
incentivar a construgdo de novo conhecimento e, principalmente, promover o
desenvolvimento do raciocinio lI6gico-matematico.

Conforme Groenwald e Timm (2006, p. 128), "Os jogos tém um carater
educativo, portanto, demandam um plano de acao que facilite a aprendizagem de
conceitos matematicos e culturais de maneira abrangente". Trata-se de atividades
organizadas que integram principios matematicos de forma pratica e envolvente,
sendo essencial sua integragcao no curriculo escolar. Eles sao projetados para serem
jogados individualmente, em pequenos grupos ou em toda a turma, dependendo dos
objetivos educacionais e das faixas etarias dos alunos.

Integrar jogos matematicos no curriculo escolar pode trazer diversos
beneficios, tais como:

a) Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas: Os jogos ajudam a fortalecer

habilidades como memoaria, atengéo, raciocinio logico e pensamento critico.

b) Melhoria da Motivacao e engajamento: A natureza divertida e desafiadora

dos jogos mantém os alunos motivados para aprender e resolver problemas.

c) Inclusdo e Colaboragdo: Muitos jogos matematicos incentivam a

colaboracdo e a interagdo social, promovendo um ambiente de

aprendizagem inclusivo.
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d) Aprendizagem diferenciada: Jogos podem ser adaptados para atender as
necessidades de diferentes niveis de habilidade, permitindo que todos os
alunos participem e se beneficiem.

Diante disso, € necessario alterar a abordagem mecanica do ensino da

Matematica, pois o contexto atual demanda uma abordagem dindmica que desperte
nos alunos e educadores o prazer e a confianga necessarios para enfrentar desafios

e, acima de tudo, motiva-los.

A motivagao é fator fundamental da aprendizagem. Sem motivagdo ndo ha
aprendizagem. Pode ocorrer aprendizagem sem professor, sem livro, sem
escola e sem uma porgao de outros recursos. Mas mesmo que existam todos
esses recursos favoraveis, se nao houver motivacdo, nao havera
aprendizagem (Piletti, 1986, p. 63).

Atualmente, os jogos matematicos surgem como uma ferramenta pedagdgica
eficaz, ndo apenas para transformar a sala de aula em um ambiente agradavel para o
aprendizado, mas também para desafiar o sistema disciplinar tradicional que,
historicamente, tem regido as instituicbes escolares. Muitas dessas instituicdes sao
reconhecidas por sua identidade pedagdgica marcada por normas rigidas de
disciplina, que podem criar obstaculos e afastar os alunos do desejo de aprender.
Kishimoto (1996, p. 89) afirma que “se quisermos aproveitar o potencial do jogo como
recurso para o desenvolvimento infantil, ndo poderemos contrariar sua natureza, que
requer a busca do prazer, a alegria, a exploragao livre e 0 ndo-constrangimento”.

Quem acredita que os jogos sao apenas para diversao esta enganado, pois
cada jogo oferece oportunidades valiosas de aprendizado, muitas vezes ajudando os
alunos a superarem bloqueios relacionados ao ensino de matematica.

Ao integrar atividades ludicas nas aulas de matematica, é possivel reduzir as
dificuldades enfrentadas por muitos alunos que tém receio desse componente
curricular e se sentem desmotivados para aprender. Conforme discute Borin (1996, p.
89), "a incorporagcdo de atividades ludicas nas aulas de matematica é um fator
importante que auxilia na superagao dos obstaculos enfrentados por muitos alunos
que tém receio da matematica e se sentem desafiados pela dificuldade de
aprendizado nesta disciplina”.

Os jogos matematicos representam uma abordagem educativa eficaz que
combina a aprendizagem de conceitos matematicos, com interatividade e diverséo,

proporcionando aos alunos uma experiéncia educacional enriquecedora e dinamica.
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Essas atividades sao projetadas ndo apenas para ensinar habilidades matematicas
especificas, mas também para promover o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da

resolucao de problemas e da colaboracéo entre os estudantes.
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4 IMPLEMENTAGAO DE JOGOS MATEMATICOS NA ESCOLA MUNICIPAL ANA
XAVIER LOPES

A Escola Municipal Ana Xavier Lopes se destaca no municipio de Russas por
seus resultados, oriundos do dominio de seu alunado nas competéncias matematicas
do Ensino Fundamental | pela utilizagdo de jogos educativos como uma ferramenta
central de ensino. A insergao desses jogos visa tornar o aprendizado mais dinamico e
significativo aos alunos envolvidos.

O processo de implementagcdo dos jogos se deu no primeiro ano e foi
intensificado nas turmas de quinto ano, especialmente em resposta as avaliagdes
externas, como o Sistema Permanente de Avaliagdo da Educacéo Basica do Ceara
(SPAECE) e o Sistema Nacional de Avaliagdo da Educagao Basica (SAEB), aplicadas
nessa fase educacional. Além das avaliacdes estaduais e federais, a escola também
€ avaliada pelo Sistema Municipal de Avaliagdo do Ensino Fundamental (SMAEF).

No contexto educacional, a avaliagdo externa tem desempenhado um papel
crucial na verificagdo do desempenho e na orientagdo das praticas pedagdgicas. O
SPAECE, por exemplo, € uma ferramenta desenvolvida pelo estado do Ceara para
avaliar a qualidade do ensino basico. Aplicado de forma abrangente nas escolas
cearenses, essa avaliagao avalia habilidades dos componentes curriculares de Lingua
Portuguesa e Matematica. Ele foi criado com o objetivo de monitorar e melhorar a
qualidade do ensino nas escolas publicas cearenses, oferecendo uma visdo detalhada
do desempenho dos alunos ao longo do tempo.

A referida avaliacdo abrange todas as etapas da educagao basica oferecidas
pelo estado do Ceara, desde o Ensino Fundamental | até o Ensino Médio. Isso inclui
avaliagdes especificas para diferentes séries ou anos escolares, proporcionando uma
analise abrangente e continua do desempenho dos alunos em diversas areas do
conhecimento.

O SAEB, administrado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), € uma avaliagcédo federal que visa fornecer um
panorama nacional sobre a educacao basica no Brasil. Trata-se de uma avaliacéo
aplicada em momentos-chave da educacgao basica, incluindo o 5° ano do ensino
fundamental. A avaliagdo permite a comparagéo entre escolas e redes de ensino de
todo o pais, oferecendo uma visdo ampla do sistema educacional brasileiro e

permitindo a identificacdo de areas que necessitam de melhorias.
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Além das avaliagdes estaduais e federais, a escola também participa
ativamente do Sistema Municipal de Avaliagcdo do Ensino Fundamental (SMAEF).
Esse sistema é fundamental para avaliar a qualidade da educacéao oferecida no ensino
fundamental dentro do préprio municipio, proporcionando uma visao local e detalhada
do desempenho académico dos alunos. As avaliagdes do SMAEF sao realizadas
bimestralmente e desempenham funcdo importante ao identificar necessidades
especificas e orientar politicas publicas locais para a melhoria continua da qualidade
do ensino. No ambito do Ensino Fundamental |, que engloba os primeiros cinco anos
escolares, o SMAEF abrange diversas disciplinas essenciais. Isso inclui: I) Lingua
Portuguesa: Avaliagao das habilidades de leitura, escrita, compreensao e produgao
textual, ajustadas a faixa etaria dos estudantes; Il) Matematica: Avaliacdo de
conceitos matematicos basicos, como numeracgéo, operagdes fundamentais (adigao,
subtragdo, multiplicagcdo, divisdo), geometria elementar e resolugao de problemas
simples.

Com a realizagao bimestral dessas avaliagcdes, a escola pode coletar dados
atualizados e detalhados que refletem a realidade educacional do municipio. Essas
informacdes sao essenciais para uma analise precisa dos pontos fortes da educacéao
local e das areas que demandam melhorias, permitindo assim uma atuagao mais
direcionada e eficaz na promocao da qualidade educacional para todos os alunos.

Para complementar e reforgar as habilidades que sio avaliadas nesses
sistemas, a escola integra atividades ludicas no seu curriculo. Os jogos trabalhados
em sala de aula sédo escolhidos pelos professores e pela gestao escolar, alinhados a
matriz de referéncia dessas avaliacbes externas e a BNCC. A selecao criteriosa
desses jogos visa desenvolver competéncias matematicas especificas em cada fase
do Ensino Fundamental |.

Essa abordagem pratica e ludica nédo s6 complementa o curriculo formal de
matematica, mas também prepara os alunos para as demandas das avaliagdes
externas, tornando o processo de aprendizado mais envolvente e eficaz. Ao utilizar
jogos educativos, os alunos conseguem aplicar conceitos matematicos de forma
divertida e pratica, o que facilita a compreensao e a retencdo do conteudo. Essa
estratégia pedagogica cria um ambiente de aprendizagem dindmico em que o
engajamento dos alunos é maximizado, a0 mesmo tempo em que se aprimoram as

competéncias necessarias para um bom desempenho nas avaliagdes externas.
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No processo de implementagdo dos jogos matematicos, alguns professores,
inicialmente, demonstraram resisténcia devido ao tempo necessario para a confecgao
dos materiais. Muitos relatavam que a utilizagdo dos jogos representava uma perda
de tempo pedagdgico nas aulas de matematica. No entanto, essa aversao foi sendo
superada, a medida que os resultados positivos de aprendizagem se tornaram
evidentes. Diversas experiéncias positivas foram observadas pelos educadores,
alunos e pais na Escola Municipal Ana Xavier Lopes. Entre esses sucessos, destaca-
se o notavel crescimento das turmas dos quintos anos na avaliagdo do Sistema
Municipal de Avaliacdo do Ensino Fundamental (SMAEF). O Grafico 1 mostra o
desempenho progressivo dessas turmas ao longo dos quatro bimestres no ano de
2023.

Grafico 1 — Padrdo de Desempenho por bimestre

ESCOLA MUNICIPAL ANA XAVIER LOPES, 2023
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Fonte: Sistema Municipal de Avaliagéo do Ensino Fundamental (SMAEF).

Ao longo dos bimestres, observa-se uma melhoria continua, com uma redugéao
significativa nos percentuais de desempenho classificados como "muito critico",
acompanhada de um aumento nos niveis "intermediario" e "adequado". No primeiro
bimestre, uma propor¢gdo mais alta de alunos estava nas categorias criticas e muito
criticas, totalizando 35,55%, enquanto no quarto bimestre essa proporgao diminuiu
para 15,55%. Paralelamente, houve um aumento notavel nas categorias
"intermediario" de 48,88% para 57,77% e "adequado" de 15,57% para 26,68%. Esses
dados revelam uma evolugao positiva ao longo do periodo analisado, sugerindo que

as estratégias educacionais implementadas, incluindo o uso de jogos educativos,
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estdo desempenhando um papel importante no avanco do desempenho dos alunos
em matematica na Escola Municipal Ana Xavier Lopes.

Na Escola Municipal Ana Xavier Lopes, a insergdo dos jogos ocorreu de
maneira gradual e planejada, considerando as faixas etarias dos alunos, as
competéncias matematicas delineadas no plano de curso da escola e os objetivos
pedagogicos especificos de cada série. Os resultados iniciais revelaram um aumento
significativo no interesse dos alunos pelo componente curricular de matematica,

conforme destacado pela professora do quinto ano, Silvia Helena de Oliveira:

A implementacado dos jogos matematicos nas turmas do 5° ano contribuiu
para a redugao da indisciplina, além de despertar o interesse das criangas
pelas aulas de matematica, o que resultou em uma melhor compreensao dos
conteudos matematicos.

A implementagao desse recurso pedagdgico na Escola Municipal Ana Xavier
Lopes demonstrou um aumento significativo no engajamento dos alunos durante as
aulas de matematica. Os jogos mostraram-se eficazes em captar a atengcdo dos
estudantes, incentivando-os a participar ativamente das atividades propostas. A
interatividade e o carater ludico dos jogos criaram um ambiente estimulante e propicio
para o aprendizado, resultando em maior interesse pelo componente curricular.

A introdugdo dos jogos matematicos no curriculo da Escola Municipal Ana
Xavier Lopes foi planejada para complementar e reforgar os conteudos abordados em
sala de aula. Essa iniciativa ndo apenas enriqueceu o aprendizado dos alunos do
quinto ano, mas também promoveu o uso de metodologias ativas como estratégia
pedagogica.

Metodologias ativas sdo abordagens educacionais que estimulam a
participacao ativa dos alunos no processo de aprendizagem, buscando engajamento,
colaboracgéao e reflexdo. No contexto da Escola Ana Xavier Lopes, as metodologias
ativas foram implementadas através da inclusdo dos jogos matematicos em atividades
semanais. Esses jogos foram selecionados e adaptados as necessidades e interesses
dos alunos, proporcionando um ambiente dindamico e motivador para a exploracéo dos
conceitos matematicos.

Durante o ano letivo, foram utilizados diversos jogos matematicos na turma do

quinto ano, integrados a cada unidade tematica, destacando-se os seguintes:
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a) Nimeros e Algebra: Brincando com a tabuada; Jogo de cartas —
multiplicacao; Trilha das situacdes-problema, Torta na cara; Baralho das
fragbes; Domino fracionario; Jogo Vira-Carta para trabalhar porcentagem.

b) Geometria: Agarre os poligonos; Batalha naval, Jogo da memoéria dos
poligonos; Jogo de localizagao e movimentagao no mapa; Brincando com
os solidos geométricos; Pense rapido: sistema monetario.

c) Grandezas e Medidas: Bingo envolvendo area e perimetro; Quanto tempo
o tempo tem?; Escadinha das medidas; Trilha do tempo.

Cada jogo foi escolhido com base nos objetivos de aprendizagem especificos

e na capacidade de promover habilidades como raciocinio légico, resolugéo de
problemas e trabalho em equipe. Essas atividades ndo apenas proporcionaram uma
abordagem pratica e concreta para a aprendizagem da matematica, mas também
incentivaram os alunos a desenvolverem autonomia e confianca em suas habilidades.

Dessa forma, a utilizagao dos jogos matematicos aliada as metodologias ativas
na Escola Municipal Ana Xavier Lopes demonstrou ser uma estratégia eficaz para
enriquecer o processo educacional, tornando-o mais significativo e envolvente para
os estudantes.

Os educadores da escola receberam formagao continua da Secretaria
Municipal da Educagao de Russas, visando capacita-los no uso eficaz dos jogos para
atingir os objetivos de aprendizagem estabelecidos no curriculo escolar. Além disso,
houve um esforgo continuo para atualizar e diversificar a selegao de jogos disponiveis,
focando nos conteudos nos quais os alunos apresentavam mais dificuldades em cada
faixa etaria. Esse cuidado garantiu que as aulas fossem dinamicas e ludicas,
proporcionando uma experiéncia educacional enriquecedora aos estudantes.

Os dados coletados durante a implementacdo dos jogos matematicos
mostraram melhorias significativas no desempenho académico dos alunos. Como
resultado desse esforgco, observou-se também um crescimento na proficiéncia dos
educandos do quinto ano no SPAECE em 2023. A proficiéncia em matematica dessa
turma aumentou 41 pontos em comparacdo ao ano anterior. Esses resultados
destacam os beneficios dos jogos matematicos como estratégia educacional na

Escola Municipal Ana Xavier Lopes.
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Grafico 2 — Proficiéncia Média da Escola Municipal Ana Xavier Lopes (SPAECE 2022 e 2023)
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Fonte: https://institucional.caeddigital.net/projetos/spaece-ce.html

Com base nos dados do SPAECE da escola, observamos um progresso

significativo na melhoria dos padrées de desempenho dos alunos. Houve uma

reducdo de 11%, 13% e 16% nos niveis muito critico, critico e intermediario,

respectivamente, enquanto o nivel adequado apresentou um aumento significativo de

28%.

No SPAECE, o desempenho dos alunos na disciplina de Matematica é

classificado em quatro niveis principais, que sao:

a)

b)

Adequado: Indica que o aluno apresentou um dominio satisfatério dos
conteudos avaliados. Este nivel reflete um desempenho que atende as
expectativas esperadas para a série do 5° ano, demonstrando compreensao
dos conceitos matematicos basicos e habilidades de resolucdo de
problemas adequadas ao nivel de ensino.

Intermediario: Indica um desempenho que esta proximo das expectativas
adequadas, mas com algumas deficiéncias em certos aspectos. Os alunos
neste nivel podem ter demonstrado um entendimento parcial dos conteudos
ou habilidades matematicas, mostrando necessidade de reforco em areas
especificas.

Critico: Indica que o aluno apresentou dificuldades significativas no
dominio dos conteudos avaliados. Isso pode incluir erros frequentes em
conceitos fundamentais de matematica ou dificuldades em aplicar

conhecimentos em situacdes praticas.
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d) Muito Critico: Este é o nivel mais baixo de desempenho, indicando sérias
deficiéncias nos conhecimentos matematicos avaliados. Os alunos neste
nivel podem ter demonstrado um entendimento muito limitado dos conceitos
basicos de matematica ou apresentado dificuldades graves em resolver
problemas simples.

Os resultados dessas avaliagbes ressaltam a significativa contribuicdo dos
jogos no desenvolvimento das habilidades matematicas fundamentais. Os alunos do
quinto ano demonstraram uma compreensao aprimorada dos conceitos ensinados em
sala de aula. Eles adquiriram competéncias avancadas na resolugcao de problemas
que envolvem operagbes matematicas basicas, numeros fracionarios, geometria,
grandezas e medidas. Além disso, mostraram maior autoconfianga ao enfrentar
situacdes-problema, evidenciando uma notavel redugdo nas dificuldades iniciais

encontradas. Nesse contexto, Silva esclarece que os jogos

[...] constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboragao de estratégias de resolugéo e busca de solugdes. Propiciam a
simulagao de situagdes problemas que exigem solugdes vivas e imediatas, o
que estimula o planejamento das agdes. (Silva, 2013, p. 31).

Esses avangos indicam que os jogos nao apenas complementaram o ensino
tradicional, mas também proporcionaram aos alunos oportunidades adicionais para
consolidar e aprimorar suas competéncias matematicas de maneira pratica e

engajadora. Neste contexto, para Kishimoto,

[...] jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que colocar o aluno diante de situag¢des ludicas como jogo pode ser uma boa
estratégia para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem veiculados na
escola. (Kishimoto, 2002, p. 13).

Além dos beneficios académicos, os jogos matematicos na Escola Municipal
Ana Xavier Lopes também desempenharam um papel significativo no
desenvolvimento das habilidades cognitivas e sociais dos alunos. A participagdo em
atividades ludicas nao apenas estimulou o raciocinio l6gico, a tomada de decisbes e
aresolucao de problemas, mas também promoveu a colaboracao entre os estudantes.
Eles aprenderam a trabalhar em equipe, a expressar suas ideias matematicas de
maneira clara e a cultivar habilidades de lideranca durante atividades tanto
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competitivas quanto colaborativas. As competéncias desenvolvidas nos jogos véao
além do conhecimento cognitivo, incluindo habilidades sociais que sdo fundamentais
para a formagao integral de cada individuo. Esse aspecto foi especialmente relevante
para esta escola, localizada em um bairro periférico do municipio de Russas, onde as
criancas enfrentam desafios em uma comunidade de baixa renda e com alta
vulnerabilidade socioecondmica.

Além disso, a incorporagao de jogos no ensino da matematica desempenha um
papel crucial em ambientes educativos, pois estimula o aprimoramento de habilidades
motoras — como manipulagédo de recursos e objetos e desenvolvimento fisico — além
de habilidades emocionais, valores, atitudes, interesses e apreciacdes; e habilidades
cognitivas — assimilagdo de conhecimentos especificos.

Conforme Piaget (1975), o jogo facilita o desenvolvimento do pensamento
dialético e a adaptacao a realidade, promovendo uma superagao criativa. Segundo
ele, a crianga constréi conhecimento através de relagbes logico-matematicas que
emergem do meio fisico-social. Ao manipular objetos, a crianga realiza comparagdes,
classificagbes e estabelece conexdes, desenvolvendo representagbes mentais
|6gicas. A perspectiva piagetiana argumenta que os desafios apresentados pelos
jogos motivam os alunos, fomentando a construgdo de conceitos e a ampliagao do

dominio do conhecimento.

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensério-
motor e de simbolismo, uma assimilagdo do real a atividade prépria,
fornecendo a este seu alimento necessario e transformando o real em fungao
das necessidades. Multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educagao
das criangas exigem todos que se fornegca as criancas um material
conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil
(Piaget, 1975, p. 60).

Este capitulo oferece um panorama da implementagdo bem-sucedida dos jogos
de matematica na Escola Municipal Ana Xavier Lopes, enfatizando ndo apenas os
beneficios académicos, mas também o desenvolvimento social e cognitivo
observados entre os alunos. As estratégias eficazes de integragédo e os resultados
positivos destacam a importancia desses recursos como uma ferramenta pedagogica

valiosa no ensino fundamental.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizagdo de jogos pedagdgicos e recursos ludicos no ensino da Matematica
atrai a atencdo dos alunos, estimula o desenvolvimento do raciocinio logico-
matematico e facilita a aplicagdo de estratégias para resolver problemas.

Os jogos matematicos podem ser integrados a sala de aula como parte de uma
metodologia acessivel aos professores, que podem utilizar uma variedade de jogos
para ensinar diferentes conteudos matematicos. Esses jogos ajudam no
desenvolvimento de habilidades matematicas de forma divertida e agradavel,
facilitando uma aprendizagem eficaz e eficiente, além de promover uma maior
interacdo entre os alunos durante as atividades ludicas.

Com a implementagédo dos jogos matematicos como recurso educacional na
Escola Municipal Ana Xavier Lopes, os alunos demonstraram maior engajamento
durante as aulas desse componente curricular, refletindo uma recepcéo positiva a
nova abordagem educacional. Além de estimular o interesse dos alunos, essa
metodologia contribuiu significativamente para o desenvolvimento do raciocinio
|6gico-matematico e para a aplicagao de estratégias na resolugéo de problemas. Os
jogos foram incorporados as praticas pedagogicas da escola como parte de uma
iniciativa acessivel aos professores, permitindo a utilizacdo de uma variedade de
atividades ludicas para fortalecer as competéncias matematicas dos alunos. Essa
iniciativa ndo apenas promoveu o desenvolvimento de habilidades de maneira
envolvente e agradavel, mas também facilitou uma aprendizagem interativa e eficaz
entre os estudantes, preparando-os para compreender conceitos matematicos de
forma mais significativa.

Dessa forma, destaca-se que o jogo € um recurso educacional de grande valor,
tornando o aprendizado mais concreto e satisfatério. No contexto do ensino de
matematica, os jogos desempenham uma fungéo essencial no processo educacional,
convertendo a sala de aula em um ambiente propicio a constru¢do de conhecimento.
Através dos jogos, as criangas vivenciam situagdes reais do seu dia a dia em que as
brincadeiras da infancia perduram e se renovam a cada geragdao para que,
futuramente, os alunos ndo venham apresentar dificuldades, referentes a construcao
deficiente do pensamento l6gico-abstrato.

Diante dos resultados significativos da Escola Ana Xavier Lopes, os

educadores reconheceram a importancia de adotar métodos inovadores que nao
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apenas estimulem o interesse dos alunos, mas também os capacite para enfrentar
desafios futuros, como a resolugao de problemas, a tomada de decisdes e a analise
de alternativas. Essas sdo habilidades essenciais para o desenvolvimento integral das

criangas.
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