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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo analisar o0 uso de materiais ludicos como ferramenta pedagdgica
no ensino de Matematica voltado a alunos com Transtorno de Déficit de Atencdo e
Hiperatividade nos Anos Finais do Ensino Fundamental. A pesquisa, de carater bibliogréfico,
fundamenta-se em obras publicadas entre 2011 e 2025, identificando os beneficios, desafios e
possibilidades advindos da insercdo de jogos e recursos ludicos no processo de ensino-
aprendizagem. A partir da analise de quatro estudos centrais, foi possivel observar que o ludico
contribui ndo apenas para o desenvolvimento cognitivo, mas também para o fortalecimento das
habilidades socioemocionais, promovendo maior engajamento, autonomia e incluséo.
Destacam-se ainda a importancia da mediacdo docente, da intencionalidade pedagodgica e da
adaptacdo dos materiais as necessidades especificas, como fatores determinantes para o sucesso
dessas préaticas. A pesquisa aponta, por fim, a necessidade de investimento na formacéo
continuada dos professores e na ampliacdo de estratégias educacionais que tornem a
Matematica mais acessivel, contextualizada e significativa para todos os estudantes.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade;
Ludicidade.

ABSTRACT

This study aims to analyze the use of playful materials as a pedagogical tool in teaching
mathematics to students with Attention Deficit Hyperactivity Disorder in the final years of
elementary school. The bibliographic research is based on works published between 2011 and
2025, identifying the benefits, challenges, and possibilities arising from the inclusion of games
and playful resources in the teaching-learning process. Based on the analysis of four key studies,
it was possible to observe that playful materials contribute not only to cognitive development
but also to the strengthening of socio-emotional skills, promoting greater engagement,
autonomy, and inclusion. The importance of teacher mediation, pedagogical intentionality, and
the adaptation of materials to specific needs are also highlighted as determining factors for the
success of these practices. Finally, the research highlights the need for investment in ongoing
teacher training and the expansion of educational strategies that make mathematics more
accessible, contextualized, and meaningful for all students.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, a ludicidade tem se configurado como uma ferramenta indispensavel no
processo de ensino e aprendizagem, especialmente no contexto dos Anos Finais do Ensino
Fundamental. E necessério repensar as metodologias de ensino, principalmente de forma
coerentea as competéncias curriculares de Matematica, j& que esta €, por vezes, associada a
dificuldade de compreenséo e realizagdo das operacGes matematicas. Sendo assim, 0 uso do
ludico por meio de jogos, dindmicas, materiais e outras estratégias que promovam a interacao
dos alunos, vem se destacando como uma alternativa a promocéo do engajamento, compreensao
e desenvolvimento cognitivos dos estudantes (COSTA, 2023). Nessa perspectiva, o ambiente
escolar adaptado a esta realidade pedagdgica, apresenta um potencial transformador de préaticas
interativas e atrativas para os alunos.

A relevancia deste estudo atrela-se a contribuicdo para a compreensdo do uso de
materiais lidicos como estratégia didatica capaz de ampliar as possibilidades de aprendizagem,
considerando a realidade dos alunos com Transtorno do Deficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH) nos Anos Finais do Ensino Fundamental. Portanto, ao refletir sobre tais praticas,
anseia-se fomentar a valorizagdo de metodologias as quais promovam o protagonismo dos
alunos, a fim de contribuir para o desempenho escolar, a formacdo de individuos criticos e
criativos, aléem de promover a integracdo de habilidades socioemocionais na disciplina de
Matematica conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018). O procedimento
metodologico deste estudo, consistiu na analise de artigos académicos, em que foi possivel
compreender os conceitos fundamentais relacionados ao ludico no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica; identificar, na literatura cientifica, experiéncias exitosas com o
uso de estratégias ludicas nesse nivel de ensino e refletir sobre os beneficios e desafios da
aplicacdo dessas metodologias na pratica docente.

Os resultados algcandos propdem-se a contribuir para o aprimoramento das metodologias
de ensino existentes, a constru¢do de ambientes de aprendizagem mais acessiveis e eficazes

para os alunos com TDAH e, além disso, para a formacéo de educadores.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 0 TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENCAO

De acordo com Pedrosa e Malaquias (2024), o Transtorno do Déficit de Atencédo e

Hiperatividade € um transtorno neurobiolégico de origem genética, que geralmente se



manifesta na infancia e costuma acompanhar a pessoa por toda a vida, a qual apresenta sinais
de falta de atengéo, agitacdo e comportamentos impulsivos. Alguns destes séo a dificuldade em
manter a concentracdo durante a leitura, ter falhas na memoria de curto prazo, prejuizos na
organizacdo de tarefas e atividades, falta de controle inibitorio da fala, dentre outros. Nesse
sentido, aprender certas técnicas pode ser Gtil para que a pessoa com TDAH consiga administrar
os sintomas. Logo, a dificuldade em manter a atencdo durante aulas, leituras ou préticas de
exercicios pode ser auxiliada pelo professor, pois ao ter conhecimento sobre esse transtorno, o
docente torna-se capaz de identificar estratégias de ensino as quais auxiliem o aprendizado dos
alunos com TDAH.

Outro fator importante sdo as comorbidades que podem acompanhar esse publico. Cerca
de 25% das criangas que tém TDAH também podem apresentar durante a vida o transtorno de
aprendizado em matematica, como afirmam Casas, Alba e Taverner (2009). Esse transtorno,
também conhecido como discalculia, caracteriza-se como desafios em quantificar e identificar
digitos; aprofundar-se na compreensédo de conceitos matematicos; executar calculos que
envolvam adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo; e gerenciar atividades diarias as quais
requerem a manipulacdo de dados numéricos.

De acordo com Ruckert (2012), as areas da matematica mais prejudicadas em criangas
e adolescentes com TDAH e Transtorno de Matematica, além das ja citadas anteriormente, séo
a dificuldade em recuperar fatos aritméticos e em coordenar os diferentes passos na resolugéo
de uma atividade, a velocidade reduzida e a memorizacdo de procedimentos e conceitos. 1sso
ocorre em virtude da ocorréncia da sobrecarga ou déficit nos componentes da memoria de
trabalho. Além disso, 0 uso de técnicas que ndo acompanham os conteddos vistos em sala de
aula, a exemplo a contagem nos dedos, também auxiliam a cristalizar essa realidade. Diante
dessa perspectiva, faz-se necessario 0 uso de intervencdes que considerem o fortalecimento da
memorizacdo, dado que esta atua como intermediadora entre o baixo desempenho académico e
0 estudante. Com isso, sera possivel superar visdes reducionistas as quais atribuem o0s
obstaculos enfrentados somente aos problemas comportamentais.

Ademais, deve-se tomar cuidado ao relacionarmos transtornos psiquicos com a escola,
pois quando a escola se torna desvantajosa para os alunos, estes podem desistir de compreender
0s contelidos. Dessa forma, ao estarem situados em um local que néo apresente a compreensao
e empatia perante sua condi¢do psiquica, as instituicdes tendem a afastar esse publico e ndo
atingem sua real funcdo para a sociedade. Logo, a capacitagdo dos educadores frente as
caracteristicas cognitivas do TDAH impulsiona a constru¢do de um ambiente mais

compreensivo para o aluno, conforme defendem Cortez e Pinheiro (2018).



2.20 LUDICO E A APRENDIZAGEM NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

A ludicidade, ao longo dos anos, passou a ser compreendida ndo apenas como uma
forma de entretenimento, mas como uma estratégia pedagogica relevante para o processo de
ensino-aprendizagem. Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, esse recurso ganha contornos
ainda mais importantes, uma vez que a complexidade dos conteldos e as demandas de
aprendizagem se intensificam, exigindo que o professor tenha préticas que promovam
0 engajamento e a motivacao dos alunos.

Segundo Willingham (2011), o cérebro humano ndo é naturalmente condicionado a
realizar pensamentos criticos com frequéncia, ja que as tarefas do cotidiano que inicialmente
necessitavam de uma grande quantidade de reflexividade requerem, com o passar do tempo,
pouco ou nenhum pensamento para serem realizadas. Além disso, ao deparar-se com um
problema muito facil ou muito dificil, o aluno tende a ndo o completar pela falta de recompensas
como a satisfagdo em conseguir finaliza-lo. Nessa perspectiva, sem o devido balanceamento da
complexidade dos conteudos, o aluno, por vezes, compreende a matematica como um tépico de
estudos dificil e/ou impossivel de ser solucionado.

O ludico, nesse contexto, apresenta-se como um mediador que favorece a construcdo do
conhecimento, estimulando a criatividade, a autonomia e resolucdo de problemas de forma
interativa e prazerosa (Costa, 2023). Assim sendo, ao observar o papel do lidico da educacéo,
percebe-se que o aprendizado se torna mais significativo quando vinculado a experiéncias
desafiadoras, também estabelecendo o conhecimento empirico.

De acordo com Rigatti e Cemin (2021), as atividades ludicas facilitam a compreenséo e
a internalizacdo de conceitos abstratos por intermédio de situacdes-problema pois exigem o
raciocinio logico e a tomada de decisbes, promovendo dessa maneira 0 protagonismo no
processo de ensino-aprendizagem. Com isso, pode-se afirmar que o ludico funciona como um
recurso nao é simplesmente um divertimento ou brincadeira, mas um instrumento de mediagéo
pedagdgica capaz de fomentar o interesse do aluno pela disciplina.

O uso dessas estratégias ludicas rompe com a légica tradicional e expositiva de ensino
o qual era comum em meados do século passado, promovendo a aprendizagem protagonista ja
gue promove a compreensdo do contetudo por meio do uso do raciocinio l6gico e a tomada de
decisBes para a resolugdo dos problemas propostas, além de integrar conceitos académicos com
0 proprio cotidiano. Souza e Purificagcdo (2025) destacam que o ambiente ludico é capaz de

promover ao aluno a experiéncia de experimentar, errar e tentar novamente, ja que cria um



espaco seguro para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, conforme
também prevé a BNCC.

Essas experiéncias fomentam o interesse dos estudantes, pois favorece que o
conhecimento seja construido de maneira critica e reflexiva. Tal agdo é relevante no que tange
aos Anos Finais do Ensino Fundamental, dado que esse periodo escolar consiste em uma etapa
no qual os alunos se deparam com desafios complexos e, muitas vezes, desestimuladores.

No entanto, para que o ludico possa ser aplicado, faz-se necessario pontuar que 0 uso
desses materiais possua uma finalidade pedagdgica, uma vez que quando aplicados com
intencionalidade, o aprendizado de conceitos matematicos tidos como basicos, a exemplo
fracdes e resolucdo de situagdes-problema, torna-se menos mecanizado e possibilita avangos
significativos no desempenho dos alunos. Trintin e Amorim (2016) afirmam que a
aprendizagem desses conceitos €& favorecida quando os jogos sdo aplicados com
intencionalidade.

Ademais, 0 éxito dessas estratégias depende do professor em cumprir devidamente seu
papel de mediador, pois para que o material seja aplicado, este deve dominar os conteddos
matematicos que serdo dispostos e conseguir adaptar esses materiais para a realidade da turma
e respeitar o estilo de aprendizagem, bem como sua singularidade em nivel de conhecimentos.
Freire (1996) discorre que 0 ensino se caracteriza como a criacdo de possibilidades para sua
propria producdo ou construcdo, e ndo apenas a transferéncia de conhecimento do professor
para o aluno.

Ademais, a aplicacdo de materiais ladicos contribui para a inclusdo e para o
desenvolvimento de competéncias diversas. Conforme Mello e Klamt (2021), essas atividades
propiciam gue os estudantes participem de maneira mais ativa durante as aulas de Matematica,
auxiliam no desenvolvimento de habilidades como a empatia e a argumentacdo, e apontam
melhor desempenho em avaliagdes escolares. Isso deve-se pela melhor compreensdo dos
conteddos, ja que o abstrato € finalmente visto como algo tangivel e concreto. Esses aspectos
também contribuem para a permanéncia e o éxito dos alunos no ambiente escolar.

Outro fator significativo que deve ser analisado € a percepcédo do aluno sobre o processo
de ensino-aprendizagem. Em concordancia com Abrdo e Santos (2018), a ludicidade
ressignifica o aprendizado, possibilitando ao estudante a oportunidade de atribuir significado
ao estudo e aproxima-lo de sua propria realidade. Ao participar de jogos e/ou desafios
matematicos, a memorizacao é estimulada ja que o aluno se envolve emocionalmente com a

atividade. Essa abordagem contribui para a valorizacdo da aprendizagem como algo prazeroso,



rompendo com a estigmatizacdo de que a Matematica é uma disciplina dificil, e ndo apenas
como uma obrigacdo escolar.

Sendo assim, o uso de materiais ludicos cristaliza-se como uma importante ferramenta
pedagogica nos Anos Finais do Ensino Fundamental, a qual necessita ser compreendida de
maneira ampla e contextualizada. Para cumprir esse objetivo, é crucial que os professores
estejam capacitados para planejar, executar, analisar e reavaliar as atividades dinamicas de
modo critico e consciente, a fim de estimular uma aprendizagem significativa e duradoura.

O ludico ndo s contribui para o desenvolvimento das faculdades cognitivas, mas
também favorece o fortalecimento de relagdes sociais por meio da interacdo social propiciada
pela cooperacédo para a resolucdo dos desafios propostos e pela empatia. Com essas atividades
bem planejadas, os estudantes podem compartilhar saberes, resolver conflitos de forma
autdbnoma e desenvolver o senso de pertencimento ao grupo. (Souza; Purificacdo; 2025).

A dimensdo socioemocional é imperiosa no processo educativo, dado que amplia as
formas de interacdo em sala de aula, estimulando a escuta ativa e a valorizagdo da diversidade.
Os alunos conseguem, dessa forma, vivenciar situagdes desafiadoras durante as dinamicas e
lidar com erros e frustracdes durante a atividade proposta, contribuindo para o amadurecimento
pessoal e académico. Dessa maneira, a Matematica pode assumir papel na constru¢do de um

sujeito critico, criativo e socialmente engajado.

2.3 CONTRIBUICOES DO ENSINO DA MATEMATICA COM O USO DO LUDICO

Historicamente, a Matematica é uma das disciplinas que apresenta maiores indices de
rejeicdo dos estudantes, especialmente nos Anos Finais do Ensino Fundamental. Essa area,
muitas vezes associada a dificuldade e ao formalismo académico, exige estratégias pedagogicas
que fomentem o interesse dos alunos e tornem o aprendizado mais acessivel. Nessa perspectiva,
o ludico surge como um recurso didatico com grande potencial para mediar o ensino da
Matematica como algo atrativo e eficaz (Pachéco; Lima; Silva, 2023).

Nessa perspectiva, a mediacao ludica permite transformar o processo de ensino em uma
experiéncia mais dinamica e interativa, o que contribui no desenvolvimento de competéncias
matematicas de forma prazerosa. O uso de jogos matematicos favorece a compreensdo dos
conteddos, promove a socializacdo e estimula o raciocinio légico, conforme Dos Santos Silva
et al. (2022). Com isso, ao propor desafios que envolvem calculos, estratégias e tomadas de

deciséo, o docente cultiva situacbes as quais aproximam os estudantes do conhecimento



empirico, metamorfoseando o aprendizado de forma mais contextualizada e funcional para o
estudante.

Todavia, é importante dar importancia aos obstaculos envolvidos na implementacédo
dessas atividades ludicas. Segundo Costa (2023), muitos professores ainda enfrentam
dificuldades na adaptacao dos contetdos ao formato ludico, sejam estas causadas pela falta de
capacitacdo especifica para o formato, sejam por limitagGes estruturais e culturais das escolas.
Outro ponto importante que deve ser considerado nesta analise é a superabundancia de tépicos
a serem estudados e a imposi¢do de resultados quase instantaneos que ocasionam na limitagcéo
de tempo e espaco do professor dedicados para estratégias mais interativas. Esse cenario revela
a necessidade de politicas publicas que valorizem a formacao continuada dos professores, bem
como sejam promovidas condic¢des apropriadas para 0 uso de praticas pedagdgicas inovadoras.

Além disso, outro fator importante que destaca o uso do ladico diz respeito a avaliagcdo
do aprendizado. Rigatti e Cemin (2021) pontuam que 0s jogos precisam ser acompanhados de
estratégias de avaliacdo que estejam de acordo com 0s objetivos educacionais.

A ludicidade também permite o desenvolvimento de aspectos afetivos e sociais no
processo de aprendizagem. Para Souza e Purificacdo (2025), o ambiente ludico fomenta a
cooperacao, respeito mutuo e a empatia entre os alunos, o que favorece um ambiente acolhedor
e produtivo. Essas habilidades socioemocionais sdo essenciais para a formacgéo integral dos
estudantes e tém impacto direto no desempenho académico em componentes curriculares que
exijam concentracédo, a exemplo a Matematica.

N&o menos importante, é notorio que o ludico contribui para a valorizacéo da cultura e
das vivéncias dos alunos. Conforme Abrdo e Santos (2018), a integracdo de elementos do
cotidiano como desafios populares e situaces-problema da realidade favorece a construcéo de
conexdes entre 0 conteudo matematico e a realidade do estudante, reforcando a identidade
cultural daquele grupo. Isso amplia o alcance da aprendizagem e contribui para a construcédo de
um curriculo mais inclusivo e democratico.

Portanto, o ludico ndo se configura como uma solucdo magica ou milagrosa para 0s
problemas educacionais vigentes, mas sim como uma ferramenta complementar e que deve ser
utilizada de maneira planejada, reflexiva e contextualizada.

Mello e Klamt (2021) afirmam que o sucesso dessa abordagem depende de fatores como
0 conhecimento pedagégico do professor, a adaptacdo dos recursos para as necessidades
académicas da turma e a participacdo dos alunos nas atividades propostas. Com a articulacéo
desses elementos, a pratica educativa pode ser transformada e promover avangos no processo

de ensino-aprendizagem. Diante do exposto, evidencia-se que o ensino da Matematica mediado



10

pelo ladico no Ensino Fundamental Anos Finais manifesta contribuicGes relevantes para o
aprendizado, enquanto possui desafios para sua utilizacdo, ja que demanda compromisso,
capacitacdo e criatividade dos educadores. Dessa forma, reforgca-se a importancia de investir
em préticas pedagogicas as quais possibilitem o uso do ludico como uma ferramenta de
aprendizagem, a qual seja apta a ressignificar, principalmente, a relacdo dos alunos com o0s
componentes curriculares da Matematica.

A aplicacdo de jogos no ensino da Matematica possibilita que os alunos explorem
conceitos de forma pratica, visual e interativa, possibilitando romper com a logica
essencialmente tradicional baseada apenas na memorizagao e na repeticdo. Conforme destacam
Trintin e Amorim (2016), os jogos voltados para a compreensao de fragdes viabilizam que o
estudante assimile nog¢des de partes e do todo por meio da manipulacdo de materiais concretos,
0 que potencializa a aprendizagem. Com isso, 0 ensino se torna mais dindmico e adaptado as
multiplas formas de aprender dos estudantes, bem como tem a possibilidade de auxiliar os

alunos que possuem problemas na memoria de curto prazo, a exemplo alunos com TDAH.

3 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo ancora-se na modalidade de pesquisa bibliografica,
compreendida como um procedimento sistematico que visa o levantamento, a analise e a
interpretacdo critica de obras ja publicadas, sejam elas veiculadas em formato impresso ou
digital, com vistas a fundamentacao tedrica de um determinado problema de pesquisa. A
concepcao de Gil (2002) é particularmente elucidativa nesse aspecto, ao indicar que esse tipo
de pesquisa se estrutura a partir de materiais previamente publicados, como artigos cientificos,
dissertacdes, teses e livros, sendo, em muitos casos, 0 cerne metodolégico de estudos
exploratérios, especialmente quando a investigacdo envolve a analise de posicGes ideoldgicas
e conceituais divergentes ou complementares.

Nessa perspectiva, optou-se pela construcdo de uma revisao bibliografica voltada a
articulacdo entre o Transtorno de Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH), o ensino
de Matematica nos Anos Finais do Ensino Fundamental e a utilizacdo de materiais ludicos
como ferramenta de mediacdo pedagdgica. Em consonancia com os apontamentos de Gil
(2002), tal estratégia metodoldgica mostrou-se pertinente ao permitir a reunido de saberes ja
consolidados, além de favorecer a analise de abordagens tedricas contrastantes sobre o tema.

A selecdo das fontes deu-se por meio de buscas refinadas em bases digitais amplamente

reconhecidas pela comunidade cientifica, como o portal de Peridédicos Capes, o Google
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Académico e a plataforma Scielo, priorizando-se trabalhos indexados entre os anos de 2011 a
2025. Essa delimitagdo temporal foi estabelecida com o intuito de garantir a atualidade dos
dados e das reflexdes, tendo em vista o dinamismo das préaticas escolares e das estratégias
pedagogicas voltadas para a inclusdo de alunos com TDAH.

Foram utilizados como descritores os termos “TDAH”, “elaboracdo de projetos”,
“Matematica”, “Matematica + TDAH” e “materiais lidicos”. Tal escolha justifica-se pela
intencdo de captar o maior nimero possivel de investigacdes que envolvessem a interseccao
entre essas areas. Os documentos que ndo apresentavam consonancia com os objetivos do
estudo foram descartados, em conformidade com o critério de relevancia tematica, o que
condiz com os procedimentos de filtragem mencionados por Gil (2002) ao tratar da validade
na pesquisa bibliografica.

Ao final do processo de busca e anélise, foram selecionados quatro documentos que se
mostraram convergentes com os propositos da pesquisa. Ainda que numericamente modestos,
esses trabalhos revelaram-se expressivos em profundidade analitica, oferecendo subsidios
solidos para compreender como 0s materiais ladicos podem ser operacionalizados em
contextos escolares para favorecer a aprendizagem matematica de estudantes diagnosticados
com TDAH.

Quadro 01 — Artigos analisados

Titulo Instituicdo Objetivo Geral
1. Ensinando matematica para alunos Universidade Federal de | Investigar as contribui¢des de um
diagnosticados como portadores de transtorno | Ouro Preto trabalho extraclasse de Matematica,

de déficit de atencdo/hiperatividade (TDAH):
uma proposta baseada no desenvolvimento da
autorregulacdo. Martins (2011)

construido a partir da literatura, para
0 comportamento e a aprendizagem
de um grupo de criangas
diagnosticadas com TDAH.

Universidade Federal de
Minas Gerais

2. Alunos com TDAH aprendem Matematica:
estratégias de ensino e recursos pedagogicos.
Limaetal., (2019)

Apresentar estratégias para trabalhar
com adolescentes com TDAH e outral
deficiéncias ou dificuldade na
aprendizagem

3.Integracdo de Jogos e Estratégias Ludicas no
Ensino de Matem@tica para Criangas Com
Transtorno do Déficit de Atencéo e
Hiperatividade (TDAH). Moura et al., (2025)

Instituto Federal do Piaui

Analisar exemplos de contribuicdg
dos  jogos matematicos, engquanto
recursos  didaticos e enquantg
materiais de desenvolvimento de
habilidades humanas, para 4
aprendizagem no ensing
fundamental em seu triénio inicial
de estudantes com TDAH.

4. Professores de Matematica nas trilhas do
processo de ensino e aprendizagem de criancas
com TDAH. Macédo, (2016)

Universidade Estadual da
Paraiba

Investigar a concepgdo de professores
de Matemadtica, no ensino fundamentg
I, em relacéo ao processo de ensino e
aprendizagem com crianca com

TDAMH, matriculada em escola regula

Fonte: propria.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao analisar os resultados obtidos a partir da aplicacdo dos jogos didaticos relatados por
Lima et al. (2019), Martins (2011), Moura et al. (2025) e Macédo (2016), observa-se que a
aprendizagem matematica aliada a ludicidade potencializa ndo apenas o desempenho cognitivo
dos alunos, mas também promove a inclusdo, o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais e a cooperacdo entre os pares. Ainda que os desafios de convivéncia e
organizacdo estejam presentes, € notavel o quanto tais atividades impulsionam o engajamento
discente de maneira eficaz e concreta.

Destarte, a experiéncia relatada no trabalho “Jogo do Tabuleiro Ganha ou Perca”
evidencia que a divisdo de tarefas mediada por encontros escolares foi suficiente para a
execucdo das etapas do projeto. Contudo, a dificuldade de comunicagéo entre os integrantes
demonstra que o desenvolvimento de competéncias sociais ainda encontra barreiras,
especialmente em grupos heterogéneos, nos quais ha diferentes niveis de iniciativa e
compromisso (Limaetal., 2019). Essa fragilidade na comunicacéo, alias, foi recorrente também
em outros grupos, 0 que sinaliza a necessidade de intervengdes pedagdgicas voltadas ao
aprimoramento da escuta ativa e do consenso.

Ja no trabalho “Tabuleiro dos Numeros Inteiros”, a presenca de um aluno com TDAH
revela um interessante contraponto. Apesar do diagnostico, sua atuacdo foi pautada pela
responsabilidade e zelo, inclusive quando compareceu a escola apenas para entregar o material,
mesmo sem participar da aula. Essa atitude demonstra ndo apenas avan¢o no comportamento,
mas evidencia o quanto a ludicidade, quando bem conduzida, promove a autonomia e 0 senso
de pertencimento, mesmo entre alunos com desafios atencionais (Lima et al., 2019).

A proposito, Martins (2011) também corrobora essa tese ao relatar o caso de Cristiano,
um estudante que apresentava lentidao e desatencdo, mas que, mesmo diante dessas limitacdes,
conseguia concluir suas atividades com certo grau de autonomia. Segundo a autora, ainda que
houvesse dificuldades recorrentes nas tarefas escritas e na compreensao dos comandos, 0S
avancos se manifestaram na forma de autorreflexdo e tentativa de autocorrecédo, especialmente
em atividades com forte apelo visual e manipulativo. Em outros termos, ndo se tratava de
auséncia de capacidade, mas de uma necessidade de mediacdo mais intencional.

Em sentido semelhante, o trabalho “Cartas Matematicas” ilustra um cenario ambiguo.
Por um lado, houve falta de comprometimento e organiza¢do, com um grupo homogéneo de
sete meninos que ndo demonstraram engajamento coletivo; por outro, os préprios integrantes

reconheceram que a experiéncia foi valida enquanto processo formativo. O aluno com
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deficiéncia intelectual inicialmente recusou-se a participar, alegando preferéncia por interacées
com adultos, mas foi convencido pela professora a colaborar minimamente. Esse episodio
evidencia uma tensdo recorrente: a dificuldade de incluséo efetiva em contextos homogéneos,
nos quais a diversidade de ritmos e preferéncias ndo é tdo visivel ou respeitada (Lima et al.,
2019).

A esse respeito, Moura et al. (2025) destacam que as abordagens ludicas, ao desafiar 0s
alunos por meio do movimento corporal, da manipulacdo de pecas e da visualizacdo concreta
das operacfes matematicas, estimulam tanto o foco quanto a persisténcia nas tarefas. Nos
relatos colhidos em suas oficinas, é perceptivel que o simples fato de poder se movimentar ja
representa, para muitos estudantes, um fator de motivacdo e engajamento. Um dos alunos
chegou a afirmar que “ndo precisava ficar parado o tempo todo”, o que ajudava a manter a
atencdo. Em tempos em que os diagndsticos de TDAH se multiplicam, essa observacao ndo
pode ser negligenciada.

Durante o procedimento metodoldgico, foi dificil encontrar materiais produzidos os
quais seguiam estritamente o objeto de pesquisa delimitado, o que limitou a sele¢do de estudos
diretamente alinhados ao objeto de pesquisa. Destaca-se, portanto, que o ultimo artigo
selecionado para compor esta revisdo bibliografica aborda especificamente o trabalho
pedagdgico com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. Essa escolha também se justifica em
virtude da etapa de transi¢cdo importante entre 0s Anos Iniciais e 0os Anos Finais do Ensino
Fundamental, sendo um momento em que as dificuldades de atencdo e aprendizagem —
especialmente em matematica — ja se manisfestam de maneira significativa. Analisar o 5° ano,
portanto, contribui para compreender como as estratégicas ludicas podem ser implementadas
anteriormente a intensificacdo e exigéncias cognitivas dos contetdos posteriores, fornecendo
contribuicBes valiosas para a construcéo de praticas pedagdgicas mais eficazes e preventivas.

Em contrapartida, Macédo (2016) chama atencdo para a mediacdo e planejamento
prévio do professor, ja que o docente sera responsavel em auxiliar os alunos a compreenderem
0 nivel abstrato a partir do nivel concreto. Os alunos precisam pensar, elaborar e organizar
ideias e acOes. Os jogos envolvendo perguntas como o “Passa ou repassa”, usado pela
professora Nilza, exemplificam como a conducdo docente é determinante para o sucesso da
atividade, especialmente em uma sala com muitos alunos. Outrossim, a familiaridade dos
alunos com a dinamica proposta facilitou o andamento do jogo e permitiu que o conteddo
cientifico fosse explorado, o que reforca a importancia de se trabalhar com estratégias

recorrentes e estruturadas.
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Ainda nesse compasso, o trabalho “Perguntas e Respostas” destacou-se por demonstrar
maturidade por parte das alunas envolvidas. Todas participaram ativamente, lidando com
divergéncias de forma construtiva. A harmonia do grupo feminino contrasta com os episodios
relatados em grupos majoritariamente masculinos, em que 0 comprometimento era
frequentemente parcial e desorganizado. Tal fato sugere que a composicéo dos grupos, inclusive
no que tange ao género, pode influenciar significativamente nos resultados pedagdgicos (Lima
etal., 2019).

Martins (2011), ao descrever o comportamento da aluna Débora, reforca essa percep¢do
ao relatar sua evolugdo na organizacdo e na execucdo das tarefas. Inicialmente passiva e
retraida, a estudante demonstrou notavel capacidade de atencéo visual e auditiva em jogos como
o “Bingo de expressdes”’. Com o tempo, passou a planejar suas agoes, utilizando estratégias
organizacionais eficazes. Dessa forma, o percurso de Débora confirma o potencial dos jogos
como instrumentos ndo apenas de aprendizagem, mas de desenvolvimento metacognitivo.

O trabalho “Corrida Matematica” apresenta um panorama hibrido. Embora tenha havido
participacdo de um aluno com baixa visdo de forma bastante positiva e colaborativa, outro com
deficiéncia intelectual resistiu a participacdo, contribuindo apenas apds insisténcia docente.
Esse comportamento, em certa medida, reflete a auséncia de praticas inclusivas mais eficazes,
que envolvam os alunos desde a concepcao da atividade, e ndo apenas no momento de sua
execucdo. A integracdo efetiva, como bem apontado por Moura et al. (2025), depende da
ambientacdo ludica e da sensibilidade pedagogica frente as singularidades de cada educando.

Em relacdo a gestdo dos conflitos, os dados apontam que a maioria dos grupos, mesmo
aqueles com participagéo equitativa, enfrentaram desafios comunicativos. A discordancia entre
as ideias, embora esperada em dindmicas colaborativas, nem sempre foi tratada de maneira
produtiva. Nesse sentido, a escola tem papel central na promocéo de praticas dialdgicas e no
incentivo a escuta empatica, de modo que tais divergéncias se convertam em aprendizado
coletivo e ndo em impasses operacionais (Lima et al., 2019; Martins, 2011).

Por outro lado, experiéncias como a descrita por Macédo (2016), em gue cita o uso do
Abaco como instrumento facilitador do aprendizado. Durante as aulas de Matematica, o aluno
Arthur enfrenta dificuldades de operar a adi¢do e a subtracdo, mas consegue realizar essas
operacdes no Abaco e manipular bem esse material também durante o estudo da multiplicac&o.
Assim, a linguagem ludica e as estratégicas de ensino sdo capazes de significar o conteudo
matematico, desenvolvendo, dessa maneira, a capacidade de assimilagcdo dos alunos. Sendo

assim, a ludicidade ndo substitui a intencionalidade pedagdgica, tampouco suprime a
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necessidade de organizacdo e acompanhamento. Ao contrario, requer uma postura ainda mais
atenta e preparada para lidar com imprevistos e resisténcias.

N&o obstante, Lima chama atengdo a forma como o aluno com TDAH, no jogo
“Tabuleiro dos Numeros Inteiros”, conseguiu transformar sua imagem perante a turma e a
professora. A partir de uma atitude pontual de responsabilidade, estabeleceu um novo padréo
de comportamento, sendo valorizado publicamente por sua contribuicdo. Esse episodio
exemplifica o poder transformador da valorizagdo simbdlica, que muitas vezes é mais eficaz
que sancdes disciplinares (Lima et al., 2019).

Ademais, as atividades descritas por Moura et al. (2025), especialmente aquelas que
envolviam montagem de expressfes numéricas com cartdes e movimentaces no tabuleiro,
indicam que o envolvimento corporal facilita a aprendizagem. A abstracdo matematica,
frequentemente arida, torna-se mais acessivel quando traduzida em agdes concretas e em
desafios com feedback imediato. Tal pratica vai ao encontro das teorias da aprendizagem
significativa, que valorizam a construgdo ativa do conhecimento a partir de contextos
vivenciais.

Cabe ainda mencionar que o trabalho de Macédo (2016) pontua o uso dos materiais
ludicos como um intermediario que proporciona um ambiente fomentador da curiosidade dos
alunos pelo desafio gerado a partir das regras de uma situacdo imaginaria. Esse tipo de mecénica
presente nos jogos incentiva a participacéo colaborativa e estratégica, estimulando habilidades
como memoria, inferéncia, raciocinio l6gico e desenvolvimento do pensamento abstrato.

Outro ponto relevante diz respeito a percep¢do dos proprios alunos sobre as atividades.
Tanto nos relatos de Moura et al. (2025) quanto nas observacGes de Macédo (2016), os
estudantes revelam entusiasmo com as dinamicas propostas, especialmente por escaparem da
rotina tradicional de sala de aula. Essa motivacdo espontanea ndo deve ser ignorada, pois
evidencia o potencial dos jogos como ferramentas ndo apenas de ensino, mas de permanéncia
e interesse pela escola.

Por fim, ainda que algumas atividades tenham enfrentado limitacbes quanto a
participacdo integral dos grupos ou a execucdo planejada, o conjunto das experiéncias aqui
analisadas aponta para um saldo positivo. A ludicidade, quando bem articulada ao contetdo
curricular e ao acompanhamento docente, revela-se um poderoso vetor de aprendizagem,
inclusdo e desenvolvimento integral dos estudantes, sejam eles neurotipicos ou com

necessidades especificas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante das analises empreendidas, torna-se inequivoco o potencial transformador do uso
de materiais ludicos como estratégia pedagdgica no ensino de Matematica para alunos
diagnosticados com Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH). A literatura
cientifica consultada evidencia que tais recursos, quando utilizados com intencionalidade e
planejamento, ndo apenas estimulam o raciocinio légico e a autonomia dos discentes, mas
também favorecem a inclusdo, a empatia e 0 senso de pertencimento no ambiente escolar
(Moura et al., 2025; Macédo, 2016).

Conforme destacado ao longo da revisdo bibliogréafica, a ludicidade atua como um
mediador de aprendizagem que viabiliza a ressignificagdo dos conceitos matematicos
tradicionalmente vistos como aridos e inacessiveis. Essa ressignificacdo torna-se ainda mais
relevante quando se leva em conta o perfil cognitivo dos alunos com TDAH, os quais se
beneficiam de abordagens dindmicas, interativas e sensoriais, capazes de mobilizar a atencédo
de forma mais eficiente que as praticas pedagdgicas convencionais (Martins, 2011; Rigatti;
Cemin, 2021).

Nesse sentido, a experiéncia com jogos como o “Tabuleiro dos Numeros Inteiros”
comprova gque o engajamento ndao decorre unicamente da proposta ludica em si, mas da forma
como essa proposta € conduzida. Professores atuantes como mediadores, quando atentos a
clareza das instruces, a adaptacdo dos materiais e a heterogeneidade dos grupos, foram capazes
de potencializar ndo apenas o desempenho académico, mas também o comportamento e a
interacdo social dos alunos (Lima et al., 2019).

Todavia, existem limites e desafios no que tange a aplicacdo de metodologias ludicas.
Conforme apontado por Costa (2023), ainda ha barreiras relacionadas a formacdo docente, a
limitacdo de tempo e espaco no curriculo escolar, bem como a cultura escolar fortemente
pautada na reproducdo e na rigidez. Dessa forma, € necessario reconhecer que o sucesso das
praticas analisadas depende menos da ludicidade como elemento isolado e mais de uma
mudanca de paradigma educacional que valorize a experimentacdo e o protagonismo discente.

Outro aspecto que merece destaque refere-se a importancia de praticas avaliativas
coerentes com as dinamicas propostas. A ludicidade ndo deve ser confundida com recreacdo
gratuita, tampouco desprovida de rigor pedagdgico. Pelo contrario, conforme bem assinalado
por Rigatti e Cemin (2021), a avaliacdo nesse contexto precisa contemplar dimensdes como

resolucédo de problemas, argumentacdo, cooperagdo e criatividade, compondo uma viséo
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ampliada da aprendizagem matematica e respeitando os ritmos e as necessidades de cada
estudante.

Dessarte, compreende-se que o ensino da Matematica com apoio de materiais ludicos
promove ndo apenas avangos no desempenho cognitivo, mas contribui significativamente para
a permanéncia escolar, o desenvolvimento da autoestima e a valorizagdo das singularidades. A
escola, ao assumir esse compromisso com a incluséo e com a inovacgdo pedagogica, caminha
para se tornar um espago verdadeiramente formativo, no qual o aprender adquire sentido e
relevancia na vida dos alunos (Abréo; Santos, 2018; Freire, 2014).

Portanto, como resultado desta revisdo, ratifica-se a necessidade urgente de que 0s
sistemas educacionais e os programas de formacdo docente priorizem a implementacdo de
metodologias que dialoguem com a realidade dos sujeitos aprendentes. O uso de jogos,
dindmicas e outras estratégias ludicas deve ser encarado ndo como modismo passageiro, mas
como instrumento legitimo de ensino, apto a humanizar as préticas escolares, diversificar os
processos de aprendizagem e ressignificar a Matematica como um saber acessivel, tangivel e

transformador.
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