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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar o ensino da Matemaética na Educacdo Infantil, discutindo
as perspectivas que favorecem uma aprendizagem significativa, com énfase no uso de jogos como
estratégias ludicas fundamentais. A pesquisa é de natureza bibliogréfica, fundamentada em autores
classicos como Piaget, Vygotsky e Ausubel, além de estudos recentes sobre préaticas pedagdgicas
e diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A metodologia adotada consiste na
analise de obras e producdes cientificas, a fim de compreender como a mediacdo docente e 0 uso
de materiais concretos contribuem para a formacéo integral da crian¢a. Constatou-se que 0 ensino
da Matematica deve ser pautado em experiéncias significativas, possibilitando a crianca construir
conhecimentos a partir da exploragéo e do brincar. Conclui-se que o papel do professor é essencial
na organizacao de situacOes didaticas que utilizem o potencial dos jogos para tornar o aprendizado
prazeroso e contextualizado.

Palavras-chave: Matematica. Educacdo Infantil. Aprendizagem significativa. Jogos. Estratégias
ludicas. BNCC.
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1.  INTRODUCAO

A disciplina de Matematica na Educacdo Infantil representa uma base crucial para o
desenvolvimento primordial dos alunos. Essa area do conhecimento contribui intensamente para o
avanco do pensamento logico, da criatividade, da competéncia em resolver problemas e da
autonomia. J& nos primeiros estagios da vida, as criangas entram em contato naturalmente com
ideias matematicas ao se engajar em brincadeiras, contagens, comparagdes, processos de
agrupamento e ao explorar as dimensfes espaciais. Contudo, a auséncia de intervencdo e
direcionamento pedagdgico correto nessas interacGes pode prejudicar o desenvolvimento integral
e a consolidacdo de conceitos estruturantes nos estudantes.

A Matematica, quando ensinada de forma significativa, vai além da memorizacdo de
numeros e operacgoes; ela permite que a crianga compreenda relagcées, estabeleca conexdes entre
conceitos e aplique conhecimentos em situacfes do cotidiano. Nesse sentido, Ausubel (2003)
afirma que a aprendizagem significativa ocorre quando novos conteudos se relacionam de maneira
ndo arbitraria com os conhecimentos prévios do aluno, favorecendo a retencédo e a aplicacdo do
conhecimento. Complementando essa perspectiva, Vygotsky (2001) ressalta que o
desenvolvimento cognitivo € mediado pela interacdo social, sendo o aprendizado resultado da troca
de experiéncias entre criangas, professores e colegas, o que reforgca a importancia do ambiente
educativo como espago de construcdo coletiva do conhecimento.

A Matematica na Educacdo Infantil representa um alicerce para a formacdo da crianca,
sendo fundamental para o seu desenvolvimento inicial. Essa area do conhecimento aprimora
ativamente o raciocinio légico, a criatividade, a capacidade de resolver problemas e a autonomia.
Desde muito cedo, as criangas entram em contato com no¢des matematicas de forma esponténea,
por meio de jogos, contagens, comparagdes, processos de agrupamento e ao compreenderem
relacdes espaciais.

Alinhada a essa perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017, p. 35)
estabelece que:

A Educacdo Infantil deve oferecer um conjunto de vivéncias ricas que permitam aos
alunos examinar, confrontar, quantificar, classificar e estabelecer vinculos entre diversos
objetos e ocorréncias. O documento também destaca a importancia de abordagens que
integrem o brincar, o cuidar e o aprender, considerando o jogo como um meio legitimo
para a aquisi¢do de novos saberes.



Nesse cenario, a ludicidade, quando articulada a intencionalidade pedagdgica e a mediagéo
docente, emerge como uma estratégia fundamental. Ela transforma a experiéncia com os conceitos
matematicos em algo concreto, relevante e agradavel. O brincar assume uma posi¢éo decisiva nesse
processo, Visto que € a linguagem preferencial da crianca; contudo, é a intervencdo planejada do
professor que garante que essa interacdo resulte em aprendizagem significativa e ndo apenas em
entretenimento.

Ao se engajar em jogos, a crianca examina, levanta hipdteses, observa e constroi
significados, fazendo com que o aprendizado seja natural e prazeroso. Autores como Kishimoto
(2011) e Santos (2015) afirmam que o jogo e a brincadeira devem ser vistos como instrumentos
gue fomentam o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo. Nesse sentido, 0 jogo destaca-se
como um recurso privilegiado, facilitando a apropriacdo dos conceitos matematicos de modo
espontaneo, contextualizado e intencional.

Historicamente, o ensino de Matematica nas séries iniciais foi marcado por um modelo
tradicional, focado na memorizacdo e na execucdo repetitiva de tarefas. Entretanto, nas Gltimas
décadas, as pesquisas em educacdo matemaética e psicologia da aprendizagem (Kamii, 2012) tém
apontado a necessidade de metodologias que considerem o estudante como um agente ativo na
construcdo do conhecimento. Desse modo, a Educacédo Infantil se torna um ambiente privilegiado
para a introducdo significativa da Matematica, partindo das experiéncias cotidianas e da
curiosidade inerente as criangas.

Perante este panorama, surge a preméncia de examinar e estabelecer o método mais
eficiente para a insercdo da Matematica de maneira atrativa e pertinente, levando em conta o papel
do educador enquanto mediador, as orientacGes da BNCC e as experiéncias que sdo proprias das
criancas. A relevancia do presente estudo assenta-se, portanto, na necessidade de se aprofundar na
compreensdo de como as praticas baseadas no ludico podem promover um aprendizado da
Matematica mais duradouro na Educacdo Infantil, valorizando a reflexdo tedrica sobre a mediagédo
docente e o desenvolvimento humano.

Assim, este estudo tem como objetivo geral analisar as contribuigdes da aprendizagem
significativa e das estratégias ludicas para o ensino da Matematica na Educacéo Infantil. De modo
mais especifico, busca-se:

e Analisar o impacto da aprendizagem significativa no ensino da Matematica, observando

COMO 0 noVo conhecimento se ancora nos conceitos prévios da crianga;



o Investigar a relevancia das estratégias ludicas e do uso de jogos como ferramentas
metodoldgicas no desenvolvimento do raciocinio légico-matematico;

o Identificar praticas pedagdgicas que utilizem a ludicidade para construir o conhecimento
matematico de forma contextualizada e prazerosa.

Deste modo, a justificativa desta pesquisa reside na importancia de redefinir a abordagem
do ensino de Matematica na Educacdo Infantil, integrando a ludicidade e a aprendizagem
significativa como componentes essenciais. O interesse por este tema emergiu da observacdo das
potencialidades dos jogos no cotidiano escolar e da necessidade de compreender como essas
ferramentas podem mediar o conhecimento matematico de forma eficaz.

Com os resultados obtidos, almeja-se incentivar a reflexdo entre os profissionais da
educacdo sobre o papel da ludicidade, estimulando um olhar mais atento as praticas que promovem
o desenvolvimento integral da crianca e estabelecem uma base conceitual robusta para suas futuras
etapas de escolarizacéo.

Quanto a organizacao, este trabalho esta estruturado nos seguintes capitulos: O Capitulo 1
é esta Introducdo. O Capitulo 2 apresenta o Referencial Teorico, onde sdo explorados 0s conceitos
de aprendizagem significativa, o papel da ludicidade e as particularidades do ensino da Matematica
na Educacéo Infantil. O Capitulo 3 detalha a Metodologia, com a descri¢cdo dos procedimentos
utilizados na pesquisa. O Capitulo 4 é dedicado a Analise e Discusséo dos Dados, interpretando os
resultados em dialogo com o referencial teérico. Por fim, o Capitulo 5 apresenta as Consideracdes

Finais, destacando as principais contribuicdes e as implicacdes praticas do estudo para a docéncia.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA.

Diante dos desafios enfrentados pelos professores da Educacdo Infantil na promocéo de
aprendizagens matematicas significativas, como o ensino da Matemaética, mediado por estratégias
Iudicas e pelo uso de jogos, pode ser desenvolvido em consonancia com as orientacdes da BNCC,

contribuindo para o desenvolvimento integral da crianca?



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Analisar a relevancia do uso de jogos como estratégia para a promocao da aprendizagem

significativa no ensino da Matematica na Educacdo Infantil, & luz das diretrizes da BNCC.

1.2.2 Objetivos especificos

e Investigar como a mediacdo docente potencializa o0 uso de recursos ludicos no ensino de
conceitos matematicos basicos.

e Identificar as contribuigcdes dos jogos para o desenvolvimento do pensamento logico e da
autonomia da crianca na primeira infancia.

e Compreender de que forma as estratégias ltdicas podem ser articuladas para garantir a

ancoragem do conhecimento matematico.

1.3 JUSTIFICATIVA

O ensino da Matematica na Educacéo Infantil exerce uma funcéo vital no aprimoramento
do pensamento légico, da criatividade, da autonomia e da aptiddo para solucionar desafios do
cotidiano. Entretanto, ainda séo observadas abordagens pedagogicas priorizando a repeticdo e a
memorizacdo, as quais ndo estimulam aprendizagens consistentes. Portanto, entender de que
maneira a Matematica pode ser ensinada de modo relevante, por meio de recursos ludicos, é
imprescindivel para assegurar que a trajetdria de ensino-aprendizagem seja agradavel, eficiente e
alinhada as caracteristicas das criangas.

Nesse sentido, a BNCC (2017) ressalta que o ato de brincar precisa ser incorporado em
todas as propostas educativas da Educacdo Infantil, considerando a ludicidade como um
instrumento fundamental para a aquisicdo de saberes. Taticas como jogos, atividades ludicas
planejadas e elementos palpéveis possibilitam que a crianga una conceitos abstratos a vivéncias
concretas, favorecendo um aprendizado mais significativo e interligado. Adicionalmente, o

educador assume a funcao de mediador do conhecimento, concebendo propostas que considerem
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0 ritmo e as inclinagdes de cada individuo, despertando a curiosidade, o envolvimento e o
desenvolvimento cognitivo.

A escolha do tema “O ensino da Matemdtica na Educacao Infantil: o uso de jogos para uma
aprendizagem significativa” surgiu a partir de experiéncias vivenciadas durante o periodo da
pandemia da COVID-19, quando o ensino remoto se tornou uma realidade para muitas familias.
Nesse contexto, foi necessario acompanhar e orientar criancas da Educacao Infantil em atividades
realizadas no ambiente domiciliar, o que possibilitou observar de forma mais proxima 0s processos
de aprendizagem das criancas.

Durante esse periodo, ao orientar minhas netas em atividades escolares remotas, foi possivel
identificar dificuldades na compreensdo de conteldos matematicos quando estes eram
apresentados de maneira tradicional e descontextualizada. Diante disso, percebi a necessidade de
recorrer a estratégias ludicas, utilizando objetos e situacfes do cotidiano presentes no ambiente
familiar, como brinquedos, utensilios domésticos e outros materiais concretos. Essas préaticas
favoreceram maior interesse, participacdo e compreensao por parte das criangas, evidenciando que
a aprendizagem ocorria de forma mais significativa quando associada ao ludico e a realidade
proxima dos alunos.

Essas observacdes despertaram o interesse em aprofundar estudos sobre o ensino da
Matematica na Educacdo Infantil, especialmente no que se refere ao uso de jogos e atividades
Iudicas como estratégias pedagogicas. A experiéncia pratica revelou que o aprendizado se tornava
mais eficaz quando as criancas conseguiam relacionar 0s conceitos matematicos com situacoes
concretas, reforcando pressupostos tedricos defendidos por estudiosos da aprendizagem
significativa, que destacam a importancia da interacdo, da mediacdo e da contextualizacdo do
conhecimento.

Dessa forma, o desenvolvimento deste trabalho justifica-se pela relevancia de investigar como
0s jogos podem contribuir para a aprendizagem significativa da Matematica na Educacao Infantil,
auxiliando professores na construcdo de préaticas pedagdgicas mais dindmicas, atrativas e eficazes.
Além disso, a pesquisa busca contribuir para a reflexdo sobre metodologias que valorizem o lidico
como elemento essencial no processo de ensino e aprendizagem, promovendo um desenvolvimento
integral da crianca e favorecendo a construcao do conhecimento matematico de maneira prazerosa

e contextualizada.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 0 DESENVOLVIMENTO COGNITIVO E A MATEMATICA NA EDUCACAO
INFANTIL

A presenca da Matematica na Educacdo Infantil é essencial para o desenvolvimento do
raciocinio légico, da curiosidade e da capacidade de resolver problemas. Conforme a Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017), o ensino nesta etapa deve promover a andlise e 0
estabelecimento de relagcbes entre objetos e fenémenos da vida diéria, permitindo que a crianca
desenvolva competéncias como contar, medir, comparar quantidades e reconhecer formas de
maneira contextualizada.

Nesse sentido, a Matematica deixa de ser uma lista de conteddos prontos para se tornar um
instrumento de interpretacdo do mundo. Como assinala Lorenzato (2008), o ensino deve favorecer
a construcdo de conhecimentos significativos, valorizando experiéncias que facam sentido para a
crianca. Complementando essa visdo, Kamii (2012) e Dante (2018) reforgam que o conhecimento
I6gico-matematico é construido pelo sujeito por meio da agéo e da reflexdo, utilizando diferentes
linguagens — oral, escrita e simbdlica — para representar a realidade.

O desenvolvimento matematico esta intrinsecamente ligado a evolucédo cognitiva. Para
Piaget (1976), a crianca aprende por meio da interagdo, pois "o conhecimento ndo esta no sujeito
nem no objeto, mas na interacdo entre ambos". Isso significa que o aprendizado ndo acontece
apenas porque o professor fala, mas porque a crianca mexe nos objetos, separa, junta e percebe as
diferencas por conta propria. Assim, no¢Ges fundamentais como classificacdo (separar por cor ou
tamanho), seriagdo (colocar em ordem do menor para 0 maior) e conservagdo sao organizadas
mentalmente a medida que a crianga age sobre o0 meio.

Essa perspectiva dialoga com as ideias de Vygotsky (1988), que enfatiza a importancia do
entorno social e da acdo mediadora. Para o autor, o aprendizado adequadamente organizado
impulsiona o desenvolvimento mental, colocando o professor em um papel central de mediador. O
papel desse profissional é apresentar os instrumentos culturais e os jogos que expandem o
pensamento infantil, agindo naquilo que a crianca ainda ndo consegue fazer sozinha, mas ja
demonstra potencial para realizar com uma pequena ajuda ou desafio.

A integracao entre os processos bioldgicos e sociais é fundamental para a ancoragem do
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conhecimento. Enquanto Piaget foca na maturacdo e na agéo individual, Bruner (1997) contribui
ao defender que a aprendizagem ocorre por modos de representacdo (inativo, iconico e simbdlico),
onde a representacdo simbolica (o nUmero escrito) so faz sentido quando construida a partir da acéo
(pegar o objeto) e da imagem (ver o desenho). Essa construcédo é potencializada pela interacdo entre
pares, que, segundo Kamii (2012), exige argumentacdo e negociacdo de significados entre as
criangas, o que promove o amadurecimento do raciocinio.

De acordo com Gardner (1994, p. 33):

As competéncias matematicas se manifestam por meio da manipulagéo e do jogo, o que
exige que as praticas pedagogicas sejam plenamente incorporadas a rotina ludica, evitando
métodos mecanicos e repetitivos.

Dessa forma, ao compreender o desenvolvimento cognitivo sob esta Gtica, o professor pode
organizar praticas que valorizem as hipOteses e as estratégias pessoais das criancas. Quando a
escola respeita o tempo de pensar da crianca e oferece materiais que ela possa manipular, garante
uma formagdo integral e significativa, transformando o aprendizado em algo prazeroso e

duradouro.

2.2 A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO ENSINO DA MATEMATICA

A teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por David Ausubel, oferece uma base
solida para repensar o ensino da Matematica na Educacdo Infantil. Para Ausubel (2003), a
aprendizagem so é verdadeiramente significativa quando o novo contelddo se conecta a conceitos
que a crianca ja possui em sua mente. Esse processo € chamado de ancoragem, pois o conhecimento
novo precisa de uma "ancora" para se fixar e ndo ser esquecido rapidamente.

No contexto matematico, isso significa que o professor ndo deve apresentar nimeros e
formas de maneira isolada ou decorada, mas sim buscar nos conhecimentos prévios do aluno —
aqueles adquiridos em suas brincadeiras em casa, na rua e na escola — 0s pontos de apoio para 0s
novos saberes. Por exemplo, antes de aprender o simbolo do nimero "5", a crianca ja vivenciou a
quantidade ao contar os dedos das méos ou 0s brinquedos no cesto.

David Ausubel chama de "subsungores™ os conceitos e conhecimentos pré-existentes na
estrutura cognitiva de um individuo que servem como pontos de ancoragem para a assimilacéo e
integracao de novas informac0es, permitindo a aprendizagem significativa em vez da memorizacgéo

mecanica. Eles sdo como "ganchos™ ou "organizadores prévios™ que conectam o que ja se sabe com


https://www.google.com/search?q=aprendizagem+significativa&rlz=1C1GCEA_enBR1028BR1028&oq=Ausubel+chama+de+%22subsun%C3%A7ores%22.&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCDEzODdqMGo3qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfBLFIsuT_MCNV5O-TV0Fx6yj_h1sYqIQO_Fv9ALKfe13oh-gM2LZc99uegCTJ4VVqUG_XJy3pPePuKhDH6ur1mh_op-pg4bP2xeaZJDvdbflSqhoV3rLemz70Dy4tlI3hAdDa20BCn8p5lYVKWSr8vB__YM_x69vbemtCp4mV6TEs4&csui=3&ved=2ahUKEwiTo4GFntaRAxW2GbkGHWd_I14QgK4QegQIARAC
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0 novo conhecimento, tornando-o mais estavel e compreensivel, e podem ser mais ou menos
elaborados

As subsunc¢fes sdao como gavetas mentais onde guardamos o que ja sabemos; quando o
professor traz uma atividade ludica, ele ajuda a crianca a abrir a gaveta certa para guardar a nova
informagdo. Esse processo garante que o aprendizado faga sentido e seja retido de forma duradoura,
evitando a memorizacdo mecanica, que é aquela que a crianca esquece logo apds a atividade
(Moreira, 2011).

Dessa forma, a mediacdo docente torna-se o elo fundamental que identifica o que o aluno
ja traz de bagagem e prop@e desafios que garantam essa conexdo. Ao valorizar 0 que a crianca ja
conhece, o professor transforma a sala de aula em um espaco de investigacao e descoberta, onde
aprender matematica deixa de ser uma obrigacdo dificil e passa a ser uma extensao natural das
experiéncias de vida do aluno. Assim, a crianca desenvolve ndo apenas o raciocinio, mas também

0 prazer em aprender, sentindo-se capaz e motivada a enfrentar novos desafios numericos.

2.3 ESTRATEGIAS LUDICAS E MATERIAIS DIDATICOS

A ludicidade configura-se como um dos fundamentos essenciais da aprendizagem na
Educacao Infantil, sendo a maneira inata e natural pela qual a crianca interpreta 0 mundo ao seu
redor e aprimora suas competéncias cognitivas e sociais. Segundo Kishimoto (2018), o brincar é
uma linguagem universal que, quando devidamente orientada pedagogicamente, torna-se um meio
eficaz para a construcdo do conhecimento solido. O jogo educativo, nesse contexto especifico,
ultrapassa 0 mero entretenimento e possibilita que a crianca realize a internalizacdo de conceitos
complexos, como a contagem, a comparacdo de grandezas e a classificacdo de objetos, de forma
leve e prazerosa.

Lorenzato (2017, p. 36) defende que o material didatico deve permitir que a crianca
"manipule, observe e formule hipdteses”, utilizando recursos variados como blocos l6gicos,
tangram, abacos e jogos de tabuleiro. Todavia, como ressaltam Santos (2020) e Moura (2022), a
atividade ludica ndo deve ser tratada como um passatempo isolado ou uma recreagao sem objetivo.

E fundamental que o ludico esteja integrado ao planejamento do professor com total
intencionalidade pedagogica, permitindo ao educador atuar como mediador atento as estratégias

utilizadas e as dificuldades manifestadas pelas criangas durante a exploragéo dos materiais.
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Dentre as principais estratégias que favorecem essa mediacdo e a ancoragem do
conhecimento matematico, destaca-se, primeiramente, o uso de Materiais Manipulaveis. Kamii e
DeVries (1991) sustentam que a manipulacdo direta de objetos reais € o que permite o
desenvolvimento das estruturas l6gico-matematicas na mente infantil.

O jogo, como aponta Kishimoto (2010), atua como um importante mediador entre o
imaginario da crianca e a construcdo de conceitos mais abstratos, como o0 pensamento estratégico,
a paciéncia para esperar a vez e a capacidade de antecipacédo de resultados.

Outra estratégia central € a Resolucao de Problemas, que envolve testar hipéteses e verificar
resultados de maneira pratica. Smole, Diniz e Candido (2000) afirmam que o problema proposto
deve desafiar e instigar a curiosidade da criancga, mas precisa permanecer dentro do seu campo de
possibilidades, respeitando o que Vygotsky chama de Zona de Desenvolvimento Proximal. Além
disso, as Experiéncias Cotidianas sdo aliadas poderosas, pois situacdes reais oferecem uma
matematica funcional e cheia de significado, conectando o saber escolar a vida pratica do aluno.

E importante considerar também a Linguagem, o Registro e a Comunicagao nesse processo.
O registro feito através de desenhos, colagens ou graficos simples ajuda a consolidar o pensamento
da crianca sobre o que foi descoberto. Para Machado (2014), essa pratica amplia a consciéncia do
aluno sobre suas proprias estratégias, favorecendo a chamada metacognicéo, que é o ato de pensar
sobre o proprio aprendizado.

Por fim, os Projetos Investigativos, conforme Hernandez (1998), promovem uma
aprendizagem rica e interativa, permitindo que a matematica apareca de forma integrada a outras
areas, como as ciéncias e as artes.

Portanto, a eficacia das estratégias ludicas no ensino bésico reside na capacidade do
professor de articular o prazer do jogo com desafios que provoguem o pensamento critico. Ao
organizar o ambiente com materiais diversos e situacdes desafiadoras, o educador garante que a
crianca seja a protagonista de sua propria descoberta matematica, construindo uma base sélida para

0s anos seguintes de sua vida escolar.

2.4 O PAPEL DO PROFESSOR E A INTENCIONALIDADE PEDAGOGICA

Para que as estratégias ludicas citadas anteriormente resultem em uma aprendizagem

verdadeiramente significativa, a figura do professor como mediador torna-se indispensavel. Como
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bem destaca Lorenzato (2008), a matematica na infancia deve ser ensinada sempre a partir de
situacBes-problema que facam sentido para a realidade da crianca. No entanto, é a intencionalidade
pedagdgica que diferencia uma simples brincadeira de uma atividade educativa. E o olhar atento
do docente que transforma o brincar espontdneo em um desafio cognitivo real, capaz de gerar novas
conexdes mentais e amadurecimento l6gico.

Nesse processo de construcdo, a mediacdo docente deve focar, primeiramente, na
Provocacdo e no Questionamento constante. Em vez de oferecer respostas prontas ou férmulas
decoradas, o professor deve utilizar materiais concretos e manipulaveis como ferramentas para que
a crianca formule suas préprias hipoteses e solugdes.

De acordo com Kamii (2012), a autonomia matematica s6 é construida quando o mediador
permite que o aluno aja sobre os objetos e reflita sobre os resultados obtidos por meio de sua propria
acao. Assim, o erro ndo é punido, mas utilizado pelo professor como um gancho para novas
perguntas que levem a crianca a repensar sua estratégia.

A Mediagédo no Jogo também é um ponto crucial, pois o professor ndo deve ser um mero
observador passivo da brincadeira. Conforme Kishimoto (2010), o jogo é um terreno rico que
integra a fantasia infantil com a necessidade social de seguir regras e limites. Cabe ao docente
fomentar a acdo reflexiva e a tomada de decisdo consciente durante a partida, garantindo que o
novo conhecimento matematico se conecte a estrutura cognitiva preexistente da crianca, em um
processo de ancoragem solida.

Ao intervir no momento certo, o professor ajuda o aluno a perceber padrbes e relagdes

numéricas que passariam despercebidos em um brincar totalmente desorientado.
Além disso, a Valorizacdo do Registro aparece como uma etapa fundamental para a consolidacéo
do saber. Ao estimular que a crianca registre suas descobertas por meio de desenhos, simbolos
autorais ou tabelas simples, o professor amplia a consciéncia do aluno sobre o seu proprio
pensamento, processo conhecido como metacognicao.

Smole et al. (2000) reforcam que essa pratica de representacdo simbolica é o que permite
ao professor avaliar como est& ocorrendo a construcéo do conceito de niUmero na mente da crianca.
O registro funciona como um espelho do raciocinio, permitindo que o saber deixe de ser apenas
uma acdo e passe a ser um conhecimento formalizado.

Portanto, as praticas pedagogicas s6 se tornam significativas quando o professor planeja

com cuidado o ambiente e as interagdes. Quando a exploracdo do mundo real e a resolucéo de
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problemas cotidianos tornam-se o eixo central das aulas, o desenvolvimento infantil ocorre de
forma integral. A intencionalidade do professor é, em ultima analise, 0 que garante que a escola
seja um espaco de descoberta constante, onde a matematica € vista como uma linguagem viva e

necessaria para compreender o universo ao redor.

2.5 A INTENCIONALIDADE DOCENTE E A MEDIACAO NO PROCESSO DE
ABSTRACAO

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) reforca que o planejamento na
Educacao Infantil deve ser rigorosamente intencional, posicionando o professor como o agente
estratégico que organiza o espaco e 0 tempo para potencializar as aprendizagens. Essa
intencionalidade transcende o simples uso de materiais ludicos, convertendo-os em verdadeiras
ferramentas de raciocinio l6gico. Segundo Kamii (2012), a "abstracéo reflexiva™ é o processo pelo
qual a crianga constroéi relagdes mentais a partir das agdes que realiza com o0s objetos ao seu redor.
Nesse cenario, a mediagao docente funciona como o gatilho essencial para disparar essa reflexao,
garantindo gue o aluno ndo apenas manipule o material, mas pense sobre o que esta fazendo.

O professor, ao exercer seu papel de mediador, ndo busca apenas corrigir erros ou apontar
acertos. Sua funcéo principal € langar desafios que estejam dentro da capacidade de raciocinio da
crianca, estimulando a formulacdo de hipéteses e a justificacdo das solugdes encontradas. Quando
0 docente questiona o "porqué” de uma escolha, ele obriga a mente infantil a organizar o
pensamento, transformando uma experiéncia sensorial em um conhecimento matematico sélido e
duradouro.

Retomando os pressupostos de Vygotsky (1988), o desenvolvimento humano apoia-se
fortemente na interacdo social e na atuacdo constante do professor na chamada Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Na &rea da Matematica, a mediacao é justamente o que permite
a transformacdo da acdo concreta — como o simples agrupamento de blocos de montar — em
conhecimento abstrato, como o conceito de numero cardinal e quantidade. Sem a intervencéo do
mediador, a crianca pode até brincar, mas tera maior dificuldade em sistematizar o que aprendeu
de forma logica.

O professor mediador, em vez de fornecer respostas prontas que encerram 0 pensamento,

utiliza questionamentos reflexivos que abrem novas possibilidades. Perguntas como: *Como vocé
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chegou a esse resultado?", "O que aconteceria se vocé adicionasse mais um elemento a esse grupo?"
Ou "Como podemos representar essa quantidade em um desenho?", sdo fundamentais nesse
processo. Essa postura incentiva a crianca a refletir sobre suas acdes e, principalmente, a verbalizar
seu raciocinio. Ao explicar como pensou, o aluno utiliza a linguagem como uma ferramenta cultural
poderosa, conforme proposto por Vygotsky. A mediacgéo eficaz funciona, portanto, como a ponte
necessaria que conecta a atividade ludica a conceituagdo matematica formal.

Kamii (2012) faz um alerta importante para o risco de 0 material concreto ser utilizado de
forma mecanica ou repetitiva. Nesses casos, a crianga apenas imita os procedimentos demonstrados
pelo adulto sem construir a relacdo l6gica que esta por tras da atividade. Para evitar que isso
aconteca, a intencionalidade pedagdgica deve estruturar-se em uma sequéncia didatica bem
definida, que contemple diferentes momentos de aprendizado.

Primeiramente, deve haver a Exploracdo e a A¢édo, onde o contato livre com o material é
seguido por situagdes-problema contextualizadas que exijam a contagem ou a comparacéo real de
objetos. Em seguida, entra a Reflexdo Mediada, que € 0 momento em que o professor questiona as
estratégias utilizadas pela crianca durante a resolugdo do desafio proposto. Por fim, ocorre o
Registro e a Simbolizacdo, que marca a transicdo para a representacdo simbolica por meio de
desenhos, marcas graficas ou numerais. Conforme aponta Machado (2014), essa etapa consolida a
consciéncia da crianca sobre seu prdprio pensamento, transformando a vivéncia em saber
consciente.

E essa sequéncia didatica, baseada no ciclo de acéo-reflexdo-registro, que garante que o
material manipulavel ndo seja um fim em si mesmo. O recurso fisico torna-se, entdo, o suporte
fundamental para o desenvolvimento do pensamento l6gico-matematico de forma plena. Ao seguir
esse percurso, o professor assegura que a abstracdo ocorra de maneira natural, respeitando o ritmo

de cada aluno e valorizando as descobertas feitas no cotidiano da Educacéo Infantil.

2.6 AVALIACAO NA EDUCACAO MATEMATICA: O OLHAR DIAGNOSTICO DO
PROFESSOR

A avaliacdo na Educacdo Infantil, conforme a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2017), deve ser compreendida como um processo continuo de observacdo, registro e reflexao,

sendo totalmente desprovida de objetivos de promocgdo, classificacdo ou retencdo. Segundo
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Luckesi (2011), a avaliacdo com funcdo diagnostica e formativa ndo visa rotular o aluno, mas sim
oferecer subsidios para a tomada de decisdes pedagdgicas mais assertivas. Portanto, avaliar a
Matematica nesta etapa inicial significa mapear cuidadosamente a trajetdria da crianca,
identificando como a complexidade do raciocinio l6gico-matematico esta sendo construida —
desde o dominio inicial da contagem oral até a compreensao mais profunda de relacGes espaciais e
temporais no dia a dia escolar.

Na perspectiva construtivista defendida por Piaget (1976), o erro ndo deve ser visto como
uma falha, mas como algo informativo que revela a lI6gica de pensamento da crianca naquele
momento. Assim, uma avaliacdo formativa em Matematica deve se concentrar, prioritariamente,
no Processo de Resolugdo. Isso significa que o educador deve observar atentamente as hipoteses e
as estratégias que a crianca utiliza ao manipular objetos e resolver problemas, valorizando o
caminho que ela percorreu para chegar a um resultado, mesmo que este ndo seja o esperado
convencionalmente.

Além disso, é fundamental observar o Uso da Linguagem, registrando o vocabulério
matematico que a crianga emprega espontaneamente ou sob media¢do, como 0s termos "mais”,
"menos”, "maior” ou "igual". Outro ponto essencial € a Abstracdo e Transferéncia de
conhecimentos, onde o professor verifica se a crianga consegue levar o que aprendeu em uma
situacdo concreta para outra realidade diferente. Esse processo é o que Ausubel (2003) identifica
como a mobilizacdo de conhecimentos prévios para a ancoragem de novos saberes. Kishimoto
(2010) ressalta que o contexto dos jogos € um ambiente privilegiado para essa avaliacdo, pois
permite observar a capacidade da crianca de contar, classificar, seriar e seguir regras de forma
natural, sem a presséo de uma prova formal.

Para que a avaliagdo seja realmente eficaz e cumpra seu papel de orientar o ensino, o
professor necessita de instrumentos que formalizem a observacdo e permitam o planejamento
focado na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). O primeiro recurso fundamental sdo os
Registros de Observacéo, que consistem em anotagdes detalhadas sobre as falas, as reacdes e as
interacdes das criancas durante as atividades lGdicas. Essas notas ajudam o professor a lembrar de
detalhes que podem passar despercebidos no agito do cotidiano da sala de aula.

Outro instrumento valioso sdo os Portfdlios, que funcionam como colec¢des organizadas de
producdes, como desenhos, fotos de construcdes com blocos e tentativas de registros numericos.

O portfélio evidencia a evolucdo do pensamento da crianga ao longo do tempo, servindo como uma
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memoria viva do aprendizado. Complementando esses recursos, 0s Relatdrios Descritivos
oferecem sinteses que focam nas conquistas individuais e indicam 0s pontos de intervencédo
pedagdgica necessaria para o futuro. Essa documentacdo pedagogica permite individualizar as
estratégias, garantindo que o ensino da Matematica seja progressivo e respeite o0 estagio de
desenvolvimento cognitivo Unico de cada aluno, transformando a avaliagdo em um ato de cuidado

e incentivo ao crescimento.

2.7 AFETIVIDADE E A MATEMATICA NA EDUCACAO INFANTIL: CONSTRUINDO
UMA RELACAO POSITIVA

A dimensdo afetiva é um fator determinante e muitas vezes decisivo no processo de
aprendizagem. Enquanto sentimentos como 0 medo e a ansiedade podem bloquear o raciocinio e
gerar inseguranca, o prazer, a alegria e a curiosidade potencializam a constru¢do do conhecimento
solido. Nesse sentido, conforme postula Wallon (2007), o desenvolvimento cognitivo e o afetivo
sdo indissociaveis e se influenciam mutuamente durante toda a vida escolar. Cultivar uma atitude
positiva e acolhedora em relagdo aos nimeros desde a primeira infancia é fundamental, pois reduz
resisténcias futuras e evita que a crianca desenvolva uma aversdao precoce a disciplina de
Matematica.

Na perspectiva de Henri Wallon (2007), a afetividade é considerada o primeiro estagio do
desenvolvimento humano, sendo a base para todas as outras conquistas. No ensino da Matematica,
isso se traduz na criagdo de um ambiente seguro e acolhedor, onde o erro é visto pelo professor e
pelo aluno como uma parte natural da estratégia de descoberta, e ndo como um sinal de fracasso
ou incapacidade. O prazer proporcionado pelo jogo aumenta significativamente a motivacéo
intrinseca, gerando o que Ausubel (2003) define como a predisposi¢do para aprender. Quando a
crianca se sente segura emocionalmente, ela demonstra maior persisténcia frente aos desafios
I6gicos. Como bem aponta Melo (2025), o uso do ludico é crucial para que o aluno desenvolva a
autoconfianca necessaria para arriscar novas hipoteses e explorar o raciocinio l6gico-matematico
sem medo de julgamentos (Barbosa, 2020).

A mediacdo social proposta por Vygotsky (2001) possui, também, um componente afetivo
essencial. O professor que promove a colaboracdo entre pares e valoriza as diferentes formas de

resolver um mesmo problema estabelece um clima de confianca que potencializa a troca de ideias
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na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Quando as criangas trabalham juntas em um jogo
ou desafio, elas aprendem a ouvir o outro e a validar suas proprias descobertas. Nesse ambiente de
respeito matuo, a aprendizagem torna-se socialmente compartilhada, robusta e cheia de significado
(Moreira, 2011).

2.8 JOGOS E MATERIAIS CONCRETOS NO DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
MATEMATICO

Os jogos e o0s materiais concretos emergem como ferramentas absolutamente
insubstituiveis para transformar a aprendizagem matematica em uma experiéncia ativa e
envolvente (Kishimoto, 2011). Eles funcionam como pontes seguras para a abstracéo, fornecendo
o suporte fisico e palpavel que é necessario para que a crianca, ainda no estagio pré-operatorio,
consiga realizar operacdes mentais importantes como a classificacdo de objetos, a seriacdo por
tamanhos e a ordenacdo numérica (Piaget, 1976). Sem o contato direto com o material, 0 conceito
matematico corre o risco de se tornar abstrato demais para a compreensdo infantil.

Kamii (2012) defende que o conhecimento légico-matematico ndo é algo que vem de fora,
mas sim construido internamente pela crianca por meio da chamada abstracao reflexiva. O material
concreto — que pode ser composto por tampinhas, blocos de madeira, sementes ou botdes — serve
como o ponto de partida necessario para esse processo. Ao agir fisicamente sobre o objeto (juntar,
separar, espalhar) e refletir sobre o resultado dessa acdo, a crianga comega a construir a relagéo
I6gica em sua mente, como a no¢do de soma ou subtracdo. Para Lorenzato (2006), esse material
deve ser diversificado e permitir a exploracdo livre em um primeiro momento, evitando o ensino
mecanico e repetitivo. Esse tipo de atividade revela ao professor quais sdo 0s esquemas mentais e
a ldgica interna que a crianca esta utilizando para entender o mundo (Piaget, 1998).

O jogo de regras introduz elementos sociais e cognitivos que sé@o fundamentais para o
amadurecimento do aluno, pois exige a compreensdo de normas, a antecipacdo de jogadas e a
superacédo de pequenos desafios competitivos ou cooperativos. Kishimoto (2011) destaca que essa
atividade exige uma organizacdo constante do pensamento para classificar informagdes e contar
pontos ou casas em um tabuleiro. Além disso, o0 jogo promove a descontracdo, que é a capacidade
de a crianca deixar de pensar apenas no seu ponto de vista e passar a considerar as acoes dos

colegas. Essa vivéncia também trabalha a resiliéncia emocional.



21

Conforme Muniz (2018), jogos tradicionais como dominos, boliches e trilhas facilitam a
assimilacao de saberes numéricos de forma prazerosa e totalmente contextualizada, transformando

0 contetido escolar em uma vivéncia ludica inesquecivel.

3. METODOLOGIA

A presente investigacdo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de abordagem
qualitativa e carter interpretativo.
Conforme destaca Gil (2019, p. 45):

A pesquisa bibliografica é fundamental pois permite ao investigador conhecer e analisar
contribuicdes tedricas ja existentes sobre determinado tema, possibilitando a construcéo
de um referencial s6lido.

3.1 DESCRICAO DO PROCESSO DE SELECAO DOS ARTIGOS.

Para assegurar a contemporaneidade dos dados, delimitou-se o periodo de busca entre 2015
e 2025. O levantamento foi realizado de forma criteriosa nas bases de dados Google Académico e
SciELO, onde os 10 artigos selecionados para analise foram efetivamente localizados.

O processo de refinamento seguiu as seguintes etapas:

a) Levantamento Inicial: Foram identificados trabalhos utilizando os descritores: ensino
de Matematica, Educacao Infantil, ludicidade e jogos.

b) Filtro de Relevancia: Foram selecionados artigos cientificos e capitulos de livros em
portugués que tratassem diretamente de estratégias Iudicas e metodologias no ensino
da Matematica.

c) Selecdo Final: Chegou-se ao corpus final de 10 trabalhos apés a leitura seletiva e
analitica, descartando-se producgdes que ndo focavam na mediacdo docente.

A metodologia adotada neste Trabalho de Conclusdo de Curso fundamenta-se em uma
abordagem qualitativa, com delineamento bibliogréfico e interpretativo, visando compreender
como o ensino da Matematica na Educacdo Infantil pelas pesquisas dos ultimos dez anos (2015—
2025). De acordo com Gil (2019), a pesquisa bibliografica possibilita ao pesquisador aprofundar-
se em referenciais ja construidos, permitindo novas interpretacfes e sinteses, justificando sua

escolha neste estudo.
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3.2 CRITERIOS DE INCLUSAO

Foram incluidos:
e artigos publicados entre 2015-2025;
Somente foram considerados textos que abordassem diretamente praticas pedagdgicas (P1),
recursos e metodologias de ensino (P2) ou o uso do ladico na matematica (P3).
Foram excluidos estudos sem relacdo com matematica na Educacdo Infantil, textos fora do

periodo delimitado, materiais sem acesso completo e produgdes opinativas.

3.3 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DOS DADOS

A analise dos dados seguiu uma abordagem qualitativa-interpretativa, distanciando-se de
métodos rigidos de contagem de termos e focando na compreensdo dos significados atribuidos
pelos autores selecionados. O material foi organizado em categorias tematicas, definidas conforme
0s objetivos especificos desta pesquisa, para permitir uma discussdo fluida e articulada.

As categorias foram assim definidas para a analise:

P1 - Préaticas Pedagogicas: Refere-se a analise das a¢cdes planejadas pelos professores no
cotidiano da Educacdo Infantil, focando em como a mediacdo docente transforma o conteddo
matematico em aprendizado real.

P2 - Metodologias e Recursos: Investiga os instrumentos utilizados, como materiais
manipulaveis, jogos de tabuleiro e desafios logicos, analisando a eficacia desses recursos no
suporte ao ensino.

P3 - O Ludico no Ensino da Matematica: Explora a presenca do "brincar" como eixo
estruturante, verificando como o prazer e a interagdo social potencializam a construgdo do

raciocinio l6gico-matematico.

3.4 CONSIDERACOES ETICAS

Por se tratar de pesquisa bibliogréfica, ndo houve envolvimento de participantes humanos,
isentando o estudo da necessidade de submissdo ao Comité de Etica, conforme Resolugdo CNS n°



510/2016.
Quadro 1 Corpus da Pesquisa e Categorias de Andlise (2015-2025).
Artigo Titulo do Artigo Autores Ano P1 P2 | P3
Al Prética pedagbgica ludica de Silva, A. C.; D’Avila, | 2020 X X X
professores que ensinam C. M.
Matematica nos anos iniciais
A2 A Matematica em préticas ludicas Bispo, J. N. M. 2023 X X X
educativas no processo ensino-
aprendizagem
A3 O ensino de Matematica através | Oliveira, J. F. V.; Sena | 2022 X X
de atividades ludo-pedagdgicas e Filho, E. S.
interativas
A4 A ludicidade no ensino de Pinho, D. C. 2024 X X
Matematica: contribuicBes dos
jogos e brincadeiras
A5 Jogos e brincadeiras como Fonseca, D. M. G; 2025 X X
praticas matematicas de Santos, F. A.
professoras da Educacéo Infantil
A6 Jogos matematicos e assimilacao Muniz, M. 2018 X X
de saberes na Educacao Infantil
A7 Tecnologia, formacgdo de Freitas, M.; Bazhuni, 2023 X X X
professores e ludicidade no A.; Lima, F.
ensino de Matematica
A8 Préticas pedagogicas e estratégias Milan, T. 2025 X X X
ludicas no ensino da Matematica
A9 Os jogos no ensino da Farias, R. 2021 X X X
Matematica: reflexdes sobre a
pratica docente
Al10 Afetividade no ensino de Melo, S. H. 2025 X X

Matematica: o uso do ludico no

ensino basico

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS TEORICOS.

Este capitulo apresenta a analise dos dados obtidos na pesquisa bibliografica, fundamentada
em dez produgdes cientificas publicadas entre 2015 e 2025. O objetivo central consiste em validar
a importancia da aprendizagem significativa no ensino da Matematica na Educacdo Infantil,
observando como as praticas pedagdgicas e os recursos ludicos potencializam o desenvolvimento
cognitivo.

A andlise seguiu os pressupostos de Gil (2019), permitindo a identificagdo de convergéncias
tedricas. A discussdo fundamenta-se na Aprendizagem Significativa de Ausubel (2003), que
prioriza 0 conhecimento prévio do aluno, e na perspectiva sociocultural de Vygotsky (2008), que

destaca o papel do professor como mediador essencial nas interagdes educativas.

4.2 SISTEMATIZACAO DO CORPUS DE ANALISE

Para a analise, as obras foram categorizadas em trés eixos: P1 (Préaticas Pedagdgicas), P2
(Metodologias e Recursos) e P3 (O Ludico e o0 Jogo). O quadro abaixo sistematiza as producdes
selecionadas:

Quadro 2 Producdes Cientificas Selecionadas para Analise (2015-2025)

Item Autor (Ano) Titulo do Trabalho Catlegorla de
Analise

COSTA; SANTANA Préticas pedagogicas e aprendizagem

01 o . . P1/P2
(2021) matematica na educacao infantil.
SILVA; MENDES O ludico como mediador da aprendizagem

02 - e P3
(2022) matematica na infancia.

03 CAMPOS (2021) Educa_(;ao Matemaética na Educacdo P1/P2

Infantil.

CORSO; DALLA I . ” -

04 ZEN (2019) Educacdo infantil e praticas matematicas. P1
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Item Autor (Ano) Titulo do Trabalho Cat,egorla de
Analise
05 COSTA (2022) Préticas pedagogicas significativas. P1
06 MOURE (2022) Estratégias ludicas na Matematica. P3
MORAIS; PEREIRA Ensino de matematica na infancia: praticas
07 N P1/P3
(2021) e significados.
08 MOURA (2016) Educacdo matematica na infancia. P2
09 DANTE (2019) Didatica da_l Matematica: fundamentos e P?
metodologias.
10 (SZI\(/)ISOIEE; DINIZ Matematica na Educagdo Infantil. P1/P3

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

4.2.1. Organizacao e sistematiza¢do do material.

Apos a identificacdo dos textos, foi elaborado um quadro sintese contendo titulo, autor(es),

ano de publicacdo e relacdo dos achados com os trés objetivos especificos da pesquisa (P1, P2 e

P3). Essa etapa permitiu mapear convergéncias, lacunas e categorias emergentes. Segundo Yin

(2015), a organizacdo prévia dos dados ¢é essencial para que o pesquisador “possa visualizar

padrdes iniciais que orientardo as etapas subsequentes da analise” (Yin, 2015, p. 98).

4.2.2. Analise tematica e categorial.

A andlise dos dados foi realizada por meio de uma abordagem interpretativa, que consistiu

no exame minucioso dos textos selecionados para identificar unidades de significado alinhadas aos

objetivos da pesquisa. Segundo Gil (2019), esse processo de categorizagdo permite que o

pesquisador organize os achados de forma logica, facilitando a compreensdo das convergéncias

teoricas. Assim, os contetdos foram codificados e classificados conforme sua relagéo direta com

as categorias P1, P2 e P3, garantindo uma discussao articulada e fundamentada.
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4.2.3. Interpretacdo dos achados e fundamentacéo tedrica.

A etapa interpretativa seguiu uma abordagem qualitativa, sustentada pela perspectiva
socioconstrutivista, sobretudo pela teoria histérico-cultural de Vygotsky, segundo a qual “toda
funcdo no desenvolvimento cultural da crianca aparece duas vezes: primeiro entre pessoas
(interpsicoldgica) e depois no interior da crianga (intrapsicoldgica)” (Vygotsky, 2008, p. 45). Isso
implica considerar que o ensino da Matematica na Educacdo Infantil depende de interacdes
mediadas e intencionalidade pedagdgica.

A analise também dialogou com a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel
(2003), que destaca a importancia da relacdo entre novos conteddos e conhecimentos prévios do
aluno. Conforme afirma o autor, “o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem é

aquilo que o aprendiz ja sabe” (Ausubel, 2003, p. 56).

4.2.4. Consolidacéo dos resultados.

Os achados foram reorganizados em torno dos trés objetivos especificos, compondo a se¢do
de analise e discussdo dos dados, permitindo identificar praticas predominantes, tendéncias

metodoldgicas contemporaneas e o papel do ludico no ensino da Matematica.

4.3 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS.

A andlise dos dez artigos selecionados permitiu identificar tendéncias e recorréncias
fundamentais para a compreensao das praticas pedagogicas, dos recursos metodoldgicos e do papel
do ludico na Educacéo Infantil. O corpus documental revela um forte alinhamento com os objetivos
da pesquisa, demonstrando que a producdo cientifica da dltima década (2015-2025) prioriza
metodologias ativas e praticas investigativas como caminhos para potencializar a aprendizagem
matematica.

Observa-se que o0s estudos convergem para a importancia da mediagdo docente e da criacdo
de ambientes ricos em desafios cognitivos. Segundo Vygotsky (2008), a crianca aprende em
interacdo com o outro, sendo o professor o mediador fundamental dessa construcdo. Além disso,

os resultados corroboram a teoria de Ausubel (2003), evidenciando que praticas ludicas situadas
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em experiéncias reais favorecem a ancoragem de significados duradouros.

4.3.1 Praticas Pedagogicas e Mediacao Docente (P1)

Os dados mostram que a maioria dos artigos destaca as praticas pedagdgicas como elemento
central. Estudos como os de Silva e D’Avila (2020) — A1, Bispo (2023) — A2 e Milan (2025) —
A8 descrevem como o planejamento intencional favorece a aprendizagem ativa. Observou-se que
as praticas mais eficazes incluem:

e Resolucdo de Problemas: Identificada em Al, A2 e A7, onde o desafio instiga o raciocinio.

e Mediagdo por Questionamentos: Conforme Silva e Mendes (2022) — A2, a intervencao
planejada do professor cria oportunidades para a formulacéo de hipéteses.

e Sequéncias Didaticas Estruturadas: Abordadas em Al e A5, integrando o brincar ao
conteudo curricular.

Contudo, Milan (2025) alerta que a falta de formacéo continuada pode limitar o potencial
dessas préticas, evidenciando que a transicdo de um ensino mecanicista para um modelo
participativo exige preparo técnico e sensibilidade do educador para atuar na Zona de

Desenvolvimento Proximal (Vygotsky, 2008).

4.3.2 Metodologias e Recursos Didaticos (P2)

Quanto aos recursos, oito dos dez artigos enfatizam a diversidade metodoldgica. O uso de
materiais manipulaveis e jogos matematicos € unanime em estudos como Oliveira e Sena Filho
(2022) — A3, Fonseca e Santos (2025) — A5 e Muniz (2018) — AG6.

Os principais recursos identificados foram:

e Materiais manipulaveis: Blocos logicos, tampinhas e objetos cotidianos (A3, A6, A8).

e Tecnologias Digitais: Softwares e objetos virtuais, citados por Freitas et al. (2023) — A7
como potencializadores da pratica.

e Literatura Infantil: O uso de historias com tematica matematica para contextualizar
conceitos (A3).

Costa e Santana (2021) — A1 afirmam que o uso de materiais concretos auxilia

expressivamente na compreensao de nocdes de quantidade. Esses recursos permitem que o aluno
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seja protagonista, transformando conceitos abstratos em experiéncias tangiveis, o que facilita a

aprendizagem significativa (Ausubel, 2003).

4.3.3 O Papel do Ludico no Ensino da Mateméatica (P3)

O ludico emergiu como a dimensdo mais recorrente, presente em quase a totalidade dos
artigos. Em conformidade com as obras de Kishimoto (2011), os artigos Al, A3, A4, A7 e A9
reforcam que o brincar € um componente estruturante da mente infantil.

Pinho (2024) — A4 destaca que o ludico cria um “"ambiente seguro de experimentacao”,
onde o erro é entendido como parte do processo de investigacdo. Além do ganho cognitivo, Melo
(2025) — A10 aponta que as atividades ludicas reduzem a "ansiedade matematica" e fortalecem a
autoconfianca da crianca. Essa visdo é complementada por Fonseca e Santos (2025) — A5, que

defendem o jogo como a linguagem natural da crianca para aproximar-se dos nimeros.

4.4 CONSIDERACOES FINAIS DA ANALISE

A sintese dos resultados evidencia que a producdo cientifica contemporénea valida a triade:
Intencionalidade Docente, Recursos Ludicos e Aprendizagem Significativa. O estudo permitiu
concluir que:

o A funcdo do professor é determinante como mediador que transforma o jogo em situacdo
de aprendizagem.
e O lddico ndo é apenas recreacdo, mas 0 suporte necessario para a passagem do pensamento

concreto para o abstrato (Piaget, 1976).

e A contextualizacdo, defendida pela BNCC (2017), garante que a matematica seja percebida
como um instrumento de interpretagdo do mundo real.

A inter-relacdo entre esses elementos garante que a aquisi¢cdo do conhecimento matematico

na infancia ocorra de maneira prazerosa, questionadora e perene.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo geral analisar as contribui¢cbes da aprendizagem
significativa e das estratégias ludicas para o ensino da Matematica na Educacdo Infantil. A
investigagdo, de natureza bibliografica e interpretativa, permitiu uma profunda reflexdo sobre a
necessidade de ressignificar a pratica docente para o efetivo desenvolvimento do pensamento
I6gico-matematico na primeira infancia.

Diante do problema de pesquisa — como o ensino da Matematica pode ser desenvolvido
de forma significativa e em consonancia com as orientacbes da BNCC? — Constatou-se que a
eficacia do processo reside na intencionalidade pedagdgica. O trabalho evidenciou que a
Matematica nesta etapa deve transcender a simples memorizacgéo, sendo construida ativamente pela
crianca por meio da exploracéo e da brincadeira. Esses elementos sdo fundamentais para que 0s
novos conhecimentos se ancorem em estruturas cognitivas prévias, conforme a teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel.

Os resultados desta analise reforcaram a importancia da media¢do docente na organizacao
de ambientes que favorecam as operacOes de classificacdo, seriacdo e conservagdo propostas por
Piaget, valorizando a interacdo social e a linguagem como ferramentas culturais defendidas por
Vygotsky. Conclui-se que a promocdo de um ensino de qualidade depende da capacidade do
professor de atuar como mediador, planejando atividades que estimulem a curiosidade, utilizem
materiais concretos e conectem conceitos matematicos a situacdes reais do cotidiano infantil.

Como limitacdo deste estudo, ressalta-se o seu carater exclusivamente bibliografico, o que
impossibilitou a observacéo direta das praticas docentes em ambiente escolar. Como proposta para
trabalhos futuros, sugere-se a realizacdo de pesquisas de campo e estudos de caso que possam
validar empiricamente as estratégias ludicas aqui discutidas, oferecendo um panorama pratico e

mais abrangente sobre a formacéao docente e a aplicacdo dessas metodologias em sala de aula.
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