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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta as acgoes
desenvolvidas por um grupo de licenciandos em
Matematica durante um projeto de extensdo
voltado para o uso de jogos como metodologia
alternativa de ensino. As atividades ocorreram entre
novembro de 2024 e fevereiro de 2025, na Escola
Estadual Augusto Severo, em Natal/RN, com alunos

Natal, RN, Brasil
E-mail: socorro.silva@ifrn.edu.br

do 82 ano do Ensino Fundamental. A experiéncia
teve como foco a aplicagdo de jogos educativos para
trabalhar conteudos de Matematica, especialmente
a regra de trés, buscando superar as dificuldades de
aprendizagem e o desinteresse pela disciplina. Os
resultados apontam para um aumento no
engajamento dos alunos e melhoria na
compreensao dos conteudos. O relato dialoga com
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a literatura recente sobre ensino de Matematica,
destacando a importancia de metodologias ativas

96
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ativas; jogos educativos; aprendizagem ludica; extensdo

no contexto educacional pés-pandemia. universitaria.

ABSTRACT work on Mathematics content, especially the rule of
three, seeking to overcome learning difficulties and
lack of interest in the subject. The results point to an
increase in student engagement and improved
understanding of the content. The report dialogues
with recent literature on Mathematics teaching,
highlighting the importance of active
methodologies in the post-pandemic educational
context.

Keywords: mathematics teaching; active methodologies;
educational games; playful learning; university extension.

This experience report presents the actions
developed by a group of undergraduate
Mathematics students during an extension project
focused on the use of games as an alternative
teaching methodology. The activities took place
between November 2024 and February 2025, at the
Augusto Severo State School, in Natal/RN, with 8th
grade elementary school students. The experience
focused on the application of educational games to

RESUMEN especialmente la regla de tres, buscando superar las
dificultades de aprendizaje y la falta de interés en la
materia. Los resultados apuntan a un aumento en la
participacion estudiantil y una mejor comprension
del contenido. El informe dialoga con la literatura
reciente sobre la ensefianza de las matematicas,
destacando la importancia de las metodologias

activas en el contexto educativo pospandemia.

Este informe de experiencia presenta las acciones
desarrolladas por un grupo de estudiantes de
Matematicas durante un proyecto de extension
enfocado en el uso de juegos como metodologia
alternativa de ensefianza. Las actividades se
llevaron a cabo entre noviembre de 2024 y febrero
de 2025 en la Escuela Estatal Augusto Severo, en
Natal, RN, con estudiantes de 8.2 grado de primaria. Palabras clave: ensefianza de las matemdticas;
La experiencia se centré en la aplicacién de juegos metodologias activas; juegos educativos; aprendizaje
educativos para trabajar contenidos matemdticos, ldico; extension universitaria.

1 EM QUE CONSISTE A PRATICA A SER RELATADA

A pratica relatada consiste no desenvolvimento de uma proposta metodoldgica que
visa integrar jogos educativos ao ensino da Matematica no Ensino Fundamental, como
estratégia de mediacdo diddtica e promocdo da aprendizagem significativa. A acdo foi
desenvolvida por estudantes da licenciatura em Matematica, no contexto do projeto de
pesquisa intitulado “Jogos no Ensino de Matemdtica: Uma Abordagem Ludica para o Ensino
Fundamental”, com a orientacdo da professora Maria do Socorro da Silva, e foi aplicada na
Escola Estadual Augusto Severo, localizada no bairro de Petrépolis, em Natal/RN, entre os
meses de novembro de 2024 e fevereiro de 2025.

A proposta nasceu da observagdo recorrente, tanto na literatura educacional quanto
nas vivéncias escolares, de que muitos estudantes apresentam dificuldades na compreensao

de contedudos matematicos, em especial os mais abstratos, como proporgdes, regra de trés,

Revista Extensdo & Sociedade, v. 21, Edigédo Especial, 2026, e-ISSN 2178-6054



97

geometria e algebra. A partir dessa constatacdo, o projeto se propds a investigar como a
ludicidade poderia contribuir para tornar o ensino da Matematica mais acessivel, prazeroso e
eficaz.

A pratica se estruturou a partir da aplicagdo de jogos didaticos com alunos do 82 ano
do ensino fundamental em tempo integral. A escolha dos jogos se deu de forma intencional,
considerando os conteldos matematicos trabalhados e o nivel de aprendizagem diagnosticado
inicialmente na turma. Entre os jogos aplicados, destaca-se o Jogo de Mercado - "Comprando
e Vendendo", criado para trabalhar o conteldo de regra de trés. O jogo simula situa¢des reais
de compras e vendas em um mercado, nas quais os alunos sao desafiados a resolver problemas
matematicos contextualizados, como o calculo de valores proporcionais, descontos,
quantidades e comparagdes de precos. A intengao foi possibilitar aos discentes a apropriacao
dos conceitos matematicos a partir de situacdes-problema concretas, vivenciadas de forma
colaborativa e dinamica.

A aplicacdo da pratica foi antecedida por um diagndéstico de nivelamento, que
evidenciou as principais lacunas no aprendizado da turma. A partir desse levantamento, foram
definidos os jogos a serem utilizados e o plano de intervencdo. Durante os encontros semanais
no laboratério de Matematica da escola, os estudantes foram estimulados a participar
ativamente, resolver desafios em grupo, refletir sobre as estratégias utilizadas e compartilhar
suas solucdes. Toda a execucdo foi registrada em didrios de campo e observacdes, para
posterior analise qualitativa dos resultados.

Trata-se de uma experiéncia de extensao universitaria com forte interface com o ensino
e a pesquisa, pois proporcionou aos licenciandos o contato direto com a pratica pedagdgica,
ao mesmo tempo em que possibilitou a reflexdo critica sobre os métodos utilizados, os
desafios enfrentados e os efeitos das intervengdes propostas. A pratica, portanto, evidencia a
importancia da articulacdo entre teoria e pratica na formacdo docente, valorizando
metodologias que colocam o aluno como protagonista do processo de aprendizagem e que
reconhecem a ludicidade como uma dimensado formativa relevante.

Por fim, essa experiéncia também se apresenta como uma contribuicdo para o debate
sobre inovagdes pedagdgicas no ensino de Matematica, apontando caminhos para superar o
ensino tradicional e suas limitacGes. Ao propor uma pratica fundamentada no diadlogo, na

participagdo ativa e no prazer de aprender, o projeto reafirma o compromisso da extensao
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universitaria com a transformacdo da realidade educacional e com a construcdo de uma

educacdo publica de qualidade, equitativa e inclusiva.

2 CONTEXTO EM QUE OCORRE A ACAO

A acgdo foi desenvolvida no contexto da Escola Estadual Augusto Severo, localizada no
bairro de Petrépolis, em Natal, capital do estado do Rio Grande do Norte. Trata-se de uma
escola publica de ensino fundamental e médio que atende, majoritariamente, estudantes
oriundos de comunidades urbanas periféricas, marcadas por desigualdades socioecon6micas
e por um contexto de vulnerabilidade social. A escola, situada em uma regido historicamente
tradicional, lida com os desafios tipicos da rede publica de ensino, como infraestrutura
limitada, rotatividade de professores, e dificuldades de aprendizagem acumuladas pelos
estudantes ao longo dos anos escolares.

O contexto educacional brasileiro, especialmente na escola publica, é atravessado por
uma série de tensdes que dificultam o pleno desenvolvimento dos processos de ensino e
aprendizagem. Entre os principais desafios, estdo a evasdo escolar, a defasagem idade-série, o
desinteresse pelas disciplinas escolares, e as dificuldades de concentragdo dos alunos,
potencializadas pelo uso excessivo de dispositivos eletronicos como celulares. Em especial na
disciplina de Matematica, essas questdes se manifestam de forma contundente, levando a
baixos indices de desempenho nas avalia¢des internas e externas, como o IDEB e o SAEB.
Nesse cendrio, a proposta de uso de jogos como estratégia de ensino se apresenta como
alternativa concreta e relevante para promover o engajamento, a aprendizagem significativa e
a ressignificacdo da experiéncia escolar.

O projeto foi realizado com uma turma do 82 ano “A” do Ensino Fundamental, que
funciona em tempo integral. Essa modalidade de ensino visa ampliar a permanéncia do
estudante na escola, oferecendo maior tempo de aprendizado e oportunidades para o
desenvolvimento de atividades pedagdgicas diferenciadas. No entanto, apesar da proposta
integral, nem sempre os alunos se mostram motivados ou envolvidos com as atividades
escolares, o que evidencia a necessidade de metodologias mais atrativas e interativas.

Do ponto de vista cultural, os alunos da escola sdo inseridos em uma realidade marcada
por forte presenca da cultura digital, por meio de redes sociais e jogos eletronicos. Essa

presenca tecnolégica, embora muitas vezes tida como um desafio ao ensino, também pode
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ser ressignificada pedagogicamente — como o projeto buscou fazer —, ao reconhecer as
linguagens e os interesses dos estudantes e incorpora-los as praticas educativas. Ao utilizar
jogos no ensino da Matematica, o projeto se conectou com o universo simbdlico dos alunos,
despertando o interesse e favorecendo a constru¢ao do conhecimento por meio de estratégias
mais proximas da sua realidade cotidiana.

O projeto também dialoga com o contexto universitario, jd que foi concebido e
executado como atividade de extensdo vinculada a formacao inicial dos licenciandos em
Matemadtica. A pratica proporcionou um espaco privilegiado de interagdo entre a universidade
e a escola basica, permitindo que os futuros professores vivenciassem experiéncias reais de
sala de aula e desenvolvessem competéncias fundamentais a docéncia, como planejamento,
mediacao pedagdgica, escuta sensivel e avaliacdo formativa.

Portanto, o contexto em que se insere esta pratica é complexo e multifacetado,
envolvendo aspectos sociais (vulnerabilidade e desigualdades), culturais (uso da tecnologia,
praticas juvenis), educacionais (dificuldades de aprendizagem, ensino tradicional) e
institucionais (formacdo docente, extensdo universitdria). Foi nesse cendrio desafiador, mas
também cheio de possibilidades, que a pratica extensionista se desenvolveu, reafirmando o
papel transformador da universidade publica na promog¢ao de uma educa¢dao mais equitativa,

critica e comprometida com a realidade social.

3 PARTICIPANTES/INTEGRANTES DA AGAO RELATADA

A acdo relatada foi idealizada e executada por uma equipe composta por cinco
discentes do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN). Os estudantes, vinculados a disciplina Semindrio de
Orientagdo de Prdticas Educativas, desenvolveram o projeto sob a orientacdo da professora
Maria do Socorro da Silva, mestre em Educacdo Matematica e conhecedora das praticas de
ensino ludico.

A equipe teve atuacdo ativa e colaborativa em todas as etapas do projeto, desde a
formulacdo do problema e definicdo dos objetivos até a organizacdo da intervencdo
pedagdgica, coleta de dados, andlise dos resultados e sistematizacdo do relato de experiéncia.
A participagao dos licenciandos foi marcada por um processo continuo de reflexao sobre a

pratica docente, permitindo-lhes desenvolver habilidades como planejamento pedagdgico,
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mediacdo de atividades, escuta ativa dos estudantes, registro metodoldgico e avaliacdo
formativa.

No ambiente escolar, a acdo extensionista contou com o apoio direto da gestdo e da
coordenacdo pedagodgica da Escola Estadual Augusto Severo, localizada no bairro de
Petrépolis, em Natal/RN. Os profissionais da escola demonstraram interesse e
comprometimento com a proposta, colaborando com a organizacgdio dos hordrios,
disponibilizagdo do laboratério de Matematica e acompanhamento das atividades
desenvolvidas em sala de aula. Essa parceria institucional entre a universidade e a escola
basica foi fundamental para viabilizar a pratica e fortalecer os lagos entre ensino superior e
educacdo bdsica.

O publico-alvo da agdo foi composto por cerca de 30 estudantes do 82 ano “A” do
Ensino Fundamental, matriculados em turma de tempo integral. Os alunos, com idades entre
13 e 15 anos, apresentavam perfis diversos, tanto em relagcdo as habilidades cognitivas quanto
aos niveis de interesse pela disciplina de Matematica. Muitos demonstravam dificuldades em
acompanhar os conteddos com métodos tradicionais de ensino, especialmente aqueles
relacionados a proporcGes e a regra de trés, o que tornou a proposta ludica ainda mais
pertinente e desafiadora.

Os encontros com os estudantes ocorreram em quatro datas distintas, nos dias 19, 21,
26 e 28 de novembro de 2024, sempre no turno vespertino (das 13h30 as 15h30). Nesses
momentos, foram desenvolvidas dinamicas baseadas em jogos educativos, como o Jogo de
Mercado - “Comprando e Vendendo”, que buscavam envolver os alunos em situacdes-
problema contextualizadas. A interacdo com os participantes foi registrada por meio de
observacdes, anotacées em diario de campo e relatos orais dos proprios estudantes, que
contribuiram com impressdes sobre o processo de aprendizagem vivenciado.

Para além do publico discente, a experiéncia também impactou positivamente a
formacdo dos préprios autores da acdo, que puderam vivenciar, na pratica, os desafios reais
do magistério, desenvolver habilidades de media¢do pedagdgica e compreender aimportancia
da ludicidade como ferramenta de aprendizagem. Nesse sentido, os participantes ndo apenas
promoveram uma acao de extensdao, mas também vivenciaram um processo formativo,
fortalecendo o principio da indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao.

Além dos nomes citados, destaca-se o envolvimento indireto de familiares dos

discentes envolvidos no projeto, que, em alguns momentos, colaboraram com a logistica e
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organizacdo das tarefas, especialmente no que se refere a conciliacdo entre vida pessoal,
académica e atividades de campo. Assim, pode-se dizer que a agdo mobilizou uma rede de
apoio maior do que apenas a comunidade escolar e académica formal, ampliando seu alcance
social e humano.

Dessa forma, os participantes da acdo atuaram de maneira integrada e colaborativa,
demonstrando que praticas pedagdégicas fundamentadas em metodologias ativas e extensao
universitaria sdo fundamentais para a transformacdo da realidade educacional e para a
formacdo de profissionais criticos, sensiveis e preparados para atuar de forma ética e

comprometida com a escola publica.

4 METODOLOGIA

A prética extensionista foi conduzida por meio de uma abordagem qualitativa,
exploratéria e de campo, fundamentada nos principios da pesquisa-acdo e centrada na
articulacdo entre teoria e pratica. A proposta metodolégica teve como foco o uso de jogos
educativos como estratégia pedagdgica para o ensino de Matematica, buscando compreender
os efeitos dessa abordagem na aprendizagem dos alunos e no engajamento em sala de aula.

Inicialmente, foi realizado um diagnéstico de nivelamento com os estudantes da turma
do 82 ano “A” da Escola Estadual Augusto Severo, no intuito de identificar as principais
dificuldades em conteidos matematicos. Esse levantamento permitiu reconhecer que um
numero significativo de alunos apresentava lacunas conceituais na compreensdo de
propor¢cdes e na aplicacdo da regra de trés — conteldo considerado fundamental e pré-
requisito para diversas outras aprendizagens na darea. A partir desse diagndstico, foram
elaborados os jogos a serem utilizados, com foco na contextualizacdo, na resolucao de
problemas e no trabalho em grupo.

A principal estratégia metodoldgica utilizada foi o Jogo de Mercado — “Comprando e
Vendendo”, elaborado pelos préprios licenciandos, inspirado em situacdes reais do cotidiano.
O jogo consistia em simulacdes de compras e vendas de produtos diversos, nas quais os
estudantes precisavam aplicar a regra de trés para calcular valores, descontos, proporgdes e
comparar precos entre diferentes estabelecimentos ficticios. A atividade foi organizada em
grupos, de modo a estimular a cooperacdo entre os participantes, o raciocinio légico e a

argumentacdo matematica. Durante a aplica¢do, os estudantes recebiam fichas com desafios
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praticos, que deveriam ser resolvidos coletivamente, com o auxilio de calculadoras e papel
para rascunho.

As atividades foram desenvolvidas em quatro encontros presenciais, nos dias 19, 21,
26 e 28 de novembro de 2024, das 13h30 as 15h30, no laboratério de Matematica da escola.
Cada encontro foi cuidadosamente planejado, considerando os objetivos de aprendizagem e
os conteldos a serem abordados. Os licenciandos dividiram entre si as fun¢des de mediagao
pedagodgica, observacdo das interacdes, registro das falas dos alunos, verificacdo das
estratégias de resolucdo adotadas e aplicacdo de pequenos desafios adicionais, conforme o
desempenho dos grupos.

Durante as atividades, os dados foram coletados por meio de observacoes
participantes, registros em diario de campo, fotografias (com autorizacdo da escola e dos
responsaveis) e relatos orais espontaneos dos estudantes. Ao final da intervencao, foi aplicada
uma atividade pratica avaliativa, em formato de desafio individual, com o objetivo de mensurar
possiveis avancos na compreensao da regra de trés. Além disso, foi solicitado aos alunos que
compartilhassem, em pequenos grupos, impressdes sobre o jogo, dificuldades encontradas e
sugestdes para futuras atividades, compondo assim uma dimensdo avaliativa qualitativa do
projeto.

A analise dos dados coletados foi feita de forma descritiva e interpretativa,
considerando os objetivos da pesquisa e os referenciais tedricos adotados. Foram levadas em
conta ndo apenas as respostas corretas, mas, sobretudo, os processos de pensamento
envolvidos, a participagdo nas interagdes e o nivel de engajamento dos estudantes. Os
resultados parciais apontaram indicios positivos de aprendizagem e maior envolvimento com
os conteudos trabalhados, o que serda melhor detalhado na préxima secao.

Do ponto de vista cultural, os alunos da escola estdo inseridos em uma realidade
marcada pela forte presenca da cultura digital, expressa no uso cotidiano de redes sociais,
aplicativos de mensagens e jogos eletronicos. Embora esse fendmeno seja frequentemente
percebido como um obstdculo a concentracdo e ao envolvimento com os conteldos escolares,
o projeto buscou ressignificar pedagogicamente essa presenca tecnoldgica, reconhecendo-a
como um componente legitimo da cultura juvenil e um ponto de partida potente para a
aprendizagem significativa.

Inspirado na proposta dialdgica e libertadora de Paulo Freire (2019), o projeto partiu

da escuta atenta dos sujeitos envolvidos, considerando suas vivéncias, seus saberes e seus
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interesses como elementos centrais do processo educativo. Ao invés de impor conteudos
prontos, a atividade com jogos se configurou como um espago de construcdo coletiva do
conhecimento, no qual professores e estudantes se colocaram como aprendizes em
permanente didlogo. Esse movimento ndo apenas favoreceu a aproximacdo entre a escolae o
universo simbdlico dos alunos, mas também reforcou o protagonismo juvenil como agente
ativo do préprio processo de aprendizagem.

A prética também se ancorou nas contribuicGes de Vygotsky (2007), especialmente em
relacdo a importancia das interagdes sociais e culturais para o desenvolvimento das fun¢des
psicolégicas superiores. O trabalho em grupo, a troca de estratégias entre os alunos e o papel
do mediador (professor ou licenciando) revelaram-se fundamentais para a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), ampliando as possibilidades de aprendizagem por meio da
colaboracdo e da mediacdo qualificada.

Tizuko Kishimoto (2008), por sua vez, oferece base sélida para compreender o valor
pedagdgico do brincar na escola. Em seu entendimento, o jogo ndo é apenas um recurso
lddico, mas uma linguagem através da qual a crianca compreende o mundo, expressa-se e
elabora significados. Ao utilizar jogos matematicos no contexto escolar, o projeto assumiu o
brincar como estratégia metodoldgica legitima e eficaz, capaz de articular emogao, raciocinio
e criatividade no processo de aprendizagem.

Nesse mesmo campo de reflexdo, James Paul Gee (2007) contribui com uma analise
critica sobre o potencial dos jogos para o desenvolvimento de competéncias cognitivas
complexas, como pensamento estratégico, resolucdo de problemas, tomada de decisdo e
adaptacdo a novos cenarios. A experiéncia do projeto mostrou que os jogos matematicos,
guando bem planejados, ativam essas habilidades ao desafiar os alunos a pensar de forma
auténoma, a testar hipdteses e a buscar solugdes criativas em situacdes contextualizadas.

Ao incorporar essas referéncias tedricas, o projeto buscou romper com a fragmentacao
do ensino tradicional, promovendo uma abordagem mais integrada, interativa e sensivel a
realidade dos estudantes. Por meio do uso de jogos, foi possivel criar pontes entre o
conhecimento formal e o saber cotidiano, entre a légica escolar e a logica da experiéncia,
favorecendo uma aprendizagem mais significativa, critica e alinhada as necessidades concretas

da comunidade escolar.
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5 RESULTADOS ALCANCADOS

A realizagao do projeto “Jogos no Ensino de Matemdtica: Uma Abordagem Ludica para
o Ensino Fundamental” constituiu uma experiéncia significativa tanto para os licenciandos
envolvidos quanto para os estudantes da Escola Estadual Augusto Severo. A acdo foi
desenvolvida como parte das atividades de extensdao universitaria, promovendo o encontro
entre saberes académicos e praticas escolares cotidianas.

O processo teve inicio com a elaboragdo de um plano de intervengao pedagdgica que
incorporasse jogos matematicos como recurso metodoldgico para o ensino dos conteudos do
82 ano do Ensino Fundamental. A escolha dos jogos considerou critérios como acessibilidade,
relacdo com os conteudos curriculares e potencial para estimular o raciocinio légico e o
trabalho colaborativo. Os jogos selecionados foram adaptados de materiais disponiveis em
fontes didaticas confidveis, com atengdo ao contexto social e cultural dos estudantes.

Durante os encontros, os licenciandos atuaram como mediadores do processo de
aprendizagem, promovendo momentos de interacao, escuta e reflexdao. Cada atividade foi
iniciada com uma breve contextualizacdo do conteldo matematico, seguida pela explicacdo
das regras do jogo. Na sequéncia, os alunos eram organizados em pequenos grupos,
favorecendo a troca de ideias e a construcdo conjunta de estratégias para resolucao dos
desafios propostos.

A vivéncia em sala de aula revelou que muitos estudantes, antes desmotivados ou
inseguros diante da Matematica, passaram a se envolver ativamente nas atividades. O carater
ludico dos jogos funcionou como elemento mobilizador, despertando o interesse e reduzindo
a ansiedade frente aos conteldos. Observou-se, ainda, um aumento na colaboracdo entre
colegas, na autonomia para buscar solucdes e na valorizacdo da experiéncia escolar como
espaco de aprendizagem significativa.

Além dos efeitos percebidos nos alunos, os licenciandos também foram
profundamente impactados pela experiéncia. Enfrentaram desafios reais da pratica docente,
como lidar com diferentes ritmos de aprendizagem, mediar conflitos entre pares e adaptar
estratégias pedagodgicas diante das necessidades do grupo. Ao mesmo tempo, puderam
experimentar a poténcia da extensdo como espaco formativo, no qual teoria e pratica se

entrelacam de maneira transformadora.
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Os momentos de avaliacdo formativa, realizados ao final de cada atividade, permitiram
que os estudantes expressassem suas percepgdes sobre a aprendizagem, enquanto os
licenciandos refletiam sobre suas a¢des pedagogicas. Esses registros — orais e escritos —
revelaram avangos importantes na compreensao dos conteldos e no desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como empatia, escuta e respeito a diversidade.

Por fim, a experiéncia reafirmou o papel da universidade publica como promotora de
uma educacdo critica, democratica e comprometida com a transformacao social. Ao levar os
licenciandos para dentro da escola e propor uma prdatica pedagdgica inovadora, o projeto
demonstrou que é possivel construir caminhos alternativos para o ensino da Matematica,
aproximando-o da realidade dos alunos e contribuindo para uma aprendizagem mais

prazerosa, efetiva e inclusiva.

6 O QUE SE APRENDEU COM A EXPERIENCIA

A pratica de extensdo realizada com os alunos do 82 ano da Escola Estadual Augusto
Severo resultou em uma série de avancos perceptiveis tanto no aspecto pedagdgico quanto
no formativo. Ao longo dos encontros, observou-se que a utilizacdo de jogos educativos
favoreceu significativamente a motivacao dos estudantes e contribuiu para a melhoria da
compreensdo dos conteudos matematicos abordados, em especial no que diz respeito a
aplicacao da regra de trés.

Os encontros foram realizados nos dias 19, 21, 26 e 28 de novembro de 2024, sempre
no turno vespertino. Desde o primeiro dia, foi possivel perceber certa resisténcia e
desinteresse por parte de alguns alunos, sobretudo os que estavam mais habituados ao uso
de celulares durante o tempo livre. No entanto, a medida que os jogos foram apresentados de
forma contextualizada e desafiadora, o envolvimento dos alunos cresceu visivelmente. Eles
passaram a demonstrar mais disposicdo em participar das atividades, interagir com os colegas
e buscar resolver os problemas propostos de maneira colaborativa.

Um dos principais resultados foi o aumento do interesse e da participacdo dos alunos
nas aulas de Matematica. A ludicidade proporcionada pelos jogos funcionou como um
estimulo positivo, rompendo com a ldgica tradicional de ensino baseada apenas na exposicao
tedrica e repetigao de exercicios. Por meio do Jogo de Mercado — “Comprando e Vendendo”,

os alunos puderam aplicar a regra de trés em situacOes praticas do cotidiano, como calculos
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de preco, quantidade, desconto e proporcdo. Essa abordagem facilitou a compreensado do
conceito, permitindo que os estudantes associassem os conteldos matematicos a realidade.

Além disso, a pratica possibilitou o desenvolvimento de habilidades cognitivas
importantes, como o raciocinio légico, a resolucao de problemas, a tomada de decisdo e a
argumentacdo. Ao trabalhar em grupos, os alunos foram estimulados a trocar ideias, ouvir o
ponto de vista dos colegas e construir solugdes coletivas, o que também favoreceu o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais como empatia, cooperacdo e respeito
mutuo.

Outro resultado relevante foi a percepgao, por parte da equipe executora, de que o
jogo pode ser um instrumento eficiente ndo apenas para ensinar contelddos especificos, mas
também para diagnosticar dificuldades e mapear estratégias de aprendizagem. Durante as
intervengdes, os estudantes apresentaram diferentes formas de resolver os desafios
propostos, revelando niveis variados de compreensdo e estratégias diversas para lidar com a
mesma situagao-problema. Isso enriqueceu o processo avaliativo e ofereceu aos licenciandos
elementos importantes para a analise pedagdgica.

O projeto também impactou positivamente na formacao dos licenciandos envolvidos,
gue puderam colocar em pratica conhecimentos adquiridos ao longo do curso, experimentar
metodologias ativas e vivenciar o cotidiano escolar com seus desafios reais. Essa vivéncia
ampliou a visdo dos futuros docentes sobre a complexidade do processo de ensino-
aprendizagem e reforcou a importancia da escuta atenta, da mediagdo sensivel e da
capacidade de adaptacdo diante das demandas dos alunos.

Apesar dos resultados positivos, também foram enfrentados desafios. Entre os
principais obstaculos, destacam-se o desinteresse inicial de alguns alunos, especialmente
devido ao uso continuo de aparelhos eletrénicos, e as dificuldades logisticas enfrentadas por
alguns membros da equipe, como a conciliacdo entre a agenda pessoal e as atividades do
projeto. Mesmo diante dessas dificuldades, os resultados gerais foram bastante satisfatérios e
demonstram o potencial das metodologias Iudicas no ensino da Matematica, especialmente
guando aplicadas com intencionalidade pedagdgica e sensibilidade as realidades dos alunos.

Por fim, a analise qualitativa dos registros (relatos orais, observacGes, atividades
avaliativas e feedback dos estudantes) indicou que a pratica contribuiu efetivamente para
tornar a aprendizagem mais significativa, prazerosa e alinhada ao cotidiano dos alunos. A

receptividade da escola, o entusiasmo dos estudantes e a dedicacdo dos licenciandos
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revelaram a poténcia transformadora da extensdo universitaria quando esta se propde a

escutar, dialogar e intervir com responsabilidade social e compromisso formativo.

7 RELACAO DA PRATICA COM OS CONCEITOS DE EXTENSAO

A pratica desenvolvida no projeto “Jogos no Ensino de Matemdtica: Uma Abordagem
Ludica para o Ensino Fundamental” reflete, de forma clara e coerente, os principios
norteadores da extensdo universitaria definidos pelo Plano Nacional de Extensao Universitaria
e reafirmados nas Diretrizes da Extensdo no Ensino Superior. A atividade foi concebida e
executada sob o eixo da formacao critica e cidad3, da interacdo dialdgica entre universidade e
sociedade, e da transformacdo social reciproca, envolvendo a comunidade escolar e a
instituicdo de ensino superior em um processo educativo coletivo.

A indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao se concretizou ao longo do
projeto, uma vez que os licenciandos aplicaram na pratica conhecimentos tedricos construidos
ao longo do curso de graduagdo, ao mesmo tempo em que investigaram os efeitos pedagdgicos
do uso de jogos como recurso didatico no ensino da Matematica. A partir da experiéncia vivida
na escola, novos questionamentos e reflexdes emergiram, alimentando o processo formativo
e indicando possibilidades de aprofundamento em pesquisas futuras.

A acdo extensionista também promoveu a interacdo transformadora entre os saberes
académicos e os saberes populares presentes na escola. Ao dialogar com o contexto real dos
estudantes e propor uma metodologia que respeitasse seus ritmos, interesses e desafios, os
licenciandos construiram um processo educativo colaborativo, no qual todos os envolvidos —
alunos, professores da escola e universitarios — aprenderam uns com os outros. Essa troca,
mediada pela ludicidade e pela pedagogia da escuta, favoreceu uma aprendizagem mutua e
critica, fortalecendo a ideia de que a extensdo ndo se resume a transmissdo de contelddos, mas
a construcdo coletiva do conhecimento.

Outro aspecto essencial da pratica foi seu compromisso social, expresso na busca por
alternativas que contribuissem com a qualidade do ensino publico e com a democratiza¢do do
acesso ao conhecimento matemadtico. Ao propor jogos contextualizados e acessiveis, os
participantes promoveram a inclusdo de alunos que, muitas vezes, se sentem excluidos das
praticas tradicionais, abrindo espaco para diferentes formas de aprender, interagir e construir

sentido em torno da Matematica.
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Além disso, o projeto proporcionou uma formacdao ampliada para os estudantes de
licenciatura, na medida em que estes foram desafiados a atuar em contextos reais,
enfrentando situacdes imprevistas, exercitando a criatividade, a empatia e a capacidade de
adaptacdo. Essas competéncias sao fundamentais para a formacdo de professores
comprometidos com uma educacdo transformadora, democratica e socialmente referenciada.

A prética também dialoga com as areas tematicas da extensdo universitaria, em
especial Educacdo, Tecnologia e Producdo e Cultura, pois envolveu a criacdo de materiais
pedagdgicos, a proposicdo de estratégias didaticas inovadoras e a valorizagdao da cultura ludica
como linguagem de ensino. Nesse sentido, contribuiu para a efetivacdo da extensdo como um
instrumento de intervencdo qualificada na realidade social, comprometido com a superacao
das desigualdades e com a constru¢ao de uma sociedade mais justa.

Portanto, a acdo relatada materializa os conceitos de extensdo como um processo de
interagdo dialdgica, formativo, interdisciplinar, transformador e comprometido com a inclusao
e a equidade. Ao mesmo tempo em que contribuiu para a aprendizagem dos alunos da escola,
promoveu o desenvolvimento profissional e humano dos licenciandos envolvidos,
evidenciando que a extensdo, quando orientada por principios éticos e pedagdgicos, € um

potente motor de transformacao tanto na universidade quanto na sociedade.
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