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RESUMO   

   

O presente trabalho de conclusão de curso tem como objetivo investigar o potencial da 

modelagem matemática  e da  gamificação sustentável  na formação de professores de 

matemática, analisando como tais metodologias, apoiadas pelo uso de tecnologias educacionais, 

podem contribuir para o ensino contextualizado, o  engajamento discente e a  conscientização 

ambiental. A pesquisa tem abordagem qualitativa e exploratória, sendo fundamentada em autores 

como Biembengut (2019), Barbosa (2021), Silva e Pereira (2021) e Costa (2023). A análise inclui 

experiências pedagógicas com jogos educativos, como o Dominó da Sustentabilidade, o jogo da 

velha Sustentável e o jogo Einstein Ecológico, que demostraram o impacto positivo do uso de 

práticas lúdicas e tecnológicas no desenvolvimento de atitudes críticas e ecológicas. Este Estudo 

ressalta a importância de formar professores capazes de integrar saberes matemáticos e 

ambientais, utilizando metodologias ativas que despertam o raciocínio, a criatividade e a 

responsabilidade socioambiental.   

  

   

Palavras-chave: Modelagem Matemática. Gamificação. Formação de professores. Tecnologia 

Educacional. Sustentabilidade.        

         



 

ABSTRACT  

   

This undergraduate thesis aims to investigate the potential of Mathematical Modeling and 

Sustainable Gamification in the training of Mathematics teachers, analyzing how these 

methodologies, supported by educational technologies, can contribute to contextualized teaching, 

student engagement, and environmental awareness. The research adopts a qualitative and 

exploratory approach, based on authors such as Biembengut (2019), Barbosa (2021), Silva and 

Pereira (2021), and Costa (2023). The analysis includes pedagogical experiences with educational 

games such as Sustainability Dominoes, Sustainable Tic-Tac-Toe, and Einstein Ecologic Game, 

which demonstrated the positive impact of playful and technological practices on the development 

of critical and ecological attitudes. The study highlights the importance of training teachers 

capable of integrating mathematical and environmental knowledge, using active methodologies 

that foster reasoning, creativity, and social and environmental responsibility.   

   

Keywords:   Mathematical   Modeling.   Gamification.   Teacher   Education.   

Educational Technology. Sustainability.   
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1. INTRODUÇÃO   

A educação matemática contemporânea demanda práticas pedagógicas que promovam a 

autonomia intelectual, a criatividade e a formação crítica de estudantes e professores. O avanço   

das tecnologias digitais e o fortalecimento das discussões sobre sustentabilidade ambiental    

impulsionam novas abordagens de ensino, que vão além da transmissão de conteúdos, valorizando      

o pensamento reflexivo e a resolução de problemas reais (MORAN, 2020).   

Neste contexto, a modelagem matemática e a gamificação sustentável emergem como 

alternativas didáticas inovadoras. A modelagem permite que o estudante relacione a Matemática 

com situações do cotidiano, desenvolvendo competências de interpretação e análise crítica 

(BIEMBENGUT, 2019). Já a gamificação, ao integrar elementos de jogos em ambientes 

educacionais, estimula a motivação, a cooperação e o raciocínio lógico (BARBOSA, 2021).   

Ao considerar o papel formativo do professor, este trabalho busca compreender como essas 

metodologias podem ser articuladas na formação inicial de professores de Matemática e 

aplicadas na educação básica, promovendo práticas contextualizadas e socialmente relevantes.    

Assim, pretende-se evidenciar como a tecnologia educacional, os jogos didáticos e a 

modelagem matemática podem atuar de forma integrada na promoção da consciência ambiental 

e na melhoria do processo de ensino e aprendizagem.   

   

  

1.1 Problema de pesquisa  

De que maneira a modelagem matemática e a gamificação sustentável podem contribuir 

para a formação de professores e o aprendizado dos alunos, promovendo ao mesmo tempo a 

conscientização ambiental?  

  

1.2 Objetivos   

   

1.2.1 Objetivo geral   

Investigar como a modelagem matemática e a gamificação sustentável podem ser aplicadas 

de forma integrada na formação docente e no ensino de matemática, com o uso de tecnologias 

educacionais.   
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1.2.2 Objetivo específico   

1. Analisar experiências didáticas que utilizam jogo de modelagem matemática no ensino;   

  

2. Identificar como a gamificação pode promover o engajamento e a aprendizagem significativa;   

  

3. Discutir a importância da consciência ambiental no contexto escolar;   

  

4. Refletir sobre o papel do professor na mediação dessas praticas pedagógicas.   

  

   

1.3 Justificativa   

O ensino de Matemática ainda é frequentemente visto pelos alunos como abstrato e 

descontextualizado. Isso reflete na formação de professores, que muitas vezes reproduzem 

métodos tradicionais e pouco significativos. No entanto, vivemos uma era em que a tecnologia, a 

ludicidade e a sustentabilidade se tornaram eixos fundamentais da educação contemporânea.    

A modelagem matemática permite relacionar conceitos abstratos com problemas reais, 

tornando a aprendizagem mais significativa. A gamificação contribui com a motivação e o 

engajamento, estimulando a criatividade e a resolução de desafios. Já a educação ambiental 

oferece um contexto ético e socialmente relevante para o ensino, despertando a consciência 

ecológica.   

Formar professores que saibam integrar essas dimensões significa preparar educadores 

mais competentes e comprometidos com um ensino que forma cidadãos críticos e responsáveis. 

Este TCC, portanto, busca unir teoria e prática, propondo uma abordagem inovadora que valoriza 

a interdisciplinaridade e a transformação social por meio da educação matemática.   
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA  

      

  

2.1 Modelagem Matemática no Ensino Básico   

  

A Modelagem Matemática é compreendida como um processo de tradução de situações 

reais em representações matemáticas, permitindo a formulação, análise e interpretação de modelos 

(BASSANEZI, 2002). Esse processo favorece a aproximação entre a matemática escolar e o 

cotidiano dos estudantes, estimulando o pensamento crítico e a resolução de problemas 

contextualizados.   

No ensino básico, a modelagem pode ser aplicada em diversas áreas, como estatística, 

geometria, análise de funções e probabilidade, possibilitando ao estudante atuar como investigador 

ativo no processo de aprendizagem. Segundo Barbosa (2001), essa abordagem rompe com a ideia 

de ensino centrado apenas na transmissão de conteúdos, oferecendo espaço para a autonomia e a 

interdisciplinaridade.   

Além disso, a modelagem contribui para a aprendizagem ativa ao propor etapas 

investigativas, como: identificação de um problema real, coleta de dados, formulação do modelo, 

análise dos resultados e validação das conclusões. Esse percurso transforma o ensino em um 

processo dinâmico e colaborativo, alinhado às diretrizes da BNCC, que defendem o protagonismo 

estudantil e a integração entre áreas do conhecimento.   

Com o avanço das tecnologias digitais, a modelagem ganha ainda mais potencial, visto que 

softwares de simulação, linguagens de programação e aplicativos matemáticos tornam a análise de 

fenômenos mais acessível, favorecendo a experimentação e a criatividade (BORBA; 

VILLARREAL, (2005).   

   

  

   

2.2 Gamificação, Tecnologia Educacional e práticas Inovadoras   

   

A gamificação consiste em utilizar elementos de jogos em contextos não lúdicos, como a 

sala de aula ( SILVA; PEREIRA, 2021). Entre os principais benefícios estão o aumento da 

motivação, a promoção da cooperação e a melhora do desempenho cognitivo.   

Na educação matemática, a gamificação incentiva o raciocínio lógico, a resolução de 

problemas e o trabalho em equipe. Jogos como Domino da sustentabilidade e o Jogo da Velha 

sustentável mostraram eficazes na aprendizagem de conteúdo matemático e na formação de 

valores ecológicos (COSTA,2023).   
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A interação das tecnologias digitais ao ensino é um desafio e uma necessidade 

(MORAN,2020). O uso de plataformas interativas, aplicativos e jogos digitais permite ampliar a 

comunicação e a construção do conhecimento de forma colaborativa.   

Na formação de professores, as tecnologias devem ser vistas como instrumentos 

pedagógicos que estimulam práticas reflexivas e criativas. O professor precisa ser preparado para 

integrar a tecnologia à didática, tornando-se um agente transformador do processo educativo 

(VALENTE,2018).   

   

  

2.3 Jogos Matemáticos e Consciência Ambiental   

   

O uso de jogos didáticos no ensino de Matemática tem se mostrado eficaz para promover 

aprendizagens significativas (COSTA,2023). Quando aliado à temática ambiental, tornam-se 

instrumentos de sensibilização ecológica e interdisciplinaridade.   

Jogos como o Einstein Ecológico integram conteúdos matemáticos, conceitos de 

sustentabilidade e desafios colaborativos, incentivando o raciocínio crítico e o respeito ao meio 

ambiente. Essas atividades ajudam na construção de uma consciência ambiental fundamentada na 

lógica e na cooperação.   
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3. METODOLOGIA  

   

3.1 Tipo de Pesquisa     

Esta pesquisa é de natureza qualitativa e possui caráter exploratório e descritivo. A metodologia 

baseiase em analise  documental e revisão bibliográfica, utilizando artigos científicos e experiência práticas 

desenvolvidas em escolas de ensino médio e na formação docente.   

Foram analisados quatro artigos acadêmicos que abordam temas como modelagem matemática, 

gamificação, sustentabilidade e tecnologia educacional. Também foram observada atividades desenvolvidas em 

oficinas de prática pedagógica.   

O estudo fundamenta-se em uma perspectiva teórico-prática que une pesquisa e ação, buscando 

compreender como a modelagem e a gamificação podem ser integradas ao currículo de Matemática para 

promover aprendizagens significativas e ecológicas.   

   

  

3.2 Contexto dos Projetos   

  

• MODELAGEM MATEMÁTICA E TECNOLOGIA NO ENSINO BÁSICO: Este artigo 

aborda a adoção de metodologias de aprendizagem ativa, enfatizando a articulação entre o uso 

de tecnologias educacionais e a modelagem matemática como instrumentos para potencializar o 

processo de ensino e aprendizagem no ensino básico.   

  

• GAMIFICAÇÃO COMO RECURSO DIDÁTICO NA FORMAÇÃO DE PROFESSORES  

DE MATEMÁTICA: Este artigo propõe a formação docente voltada para o uso da gamificação, 

de modo a preparar professores para integrar tecnologias em suas aulas de matemática, 

favorecendo a compreensão dos estudantes.   

   

• A CONTRIBUIÇÃO DE JOGOS MATEMÁTICOS PARA A FORMAÇÃO DA  

CONSCIÊNCIA AMBIENTAL: Aplicado em uma escola de ensino fundamental, este projeto 

aborda jogos sustentáveis articulados á matemática, relacionado as  práticas de economia de água 

e energia, bem como à preservação da fauna e flora, promovendo uma consciência ambiental 

sustentável.   
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4. PROJETOS E RESULTADOS   

 Os três trabalhos destacam a relevância de práticas inovadoras no ensino de matemática, 

destacando diferentes perspectivas de integração entra tecnologia, metodologias ativas e formação 

cidadã.   

   

 4.1 MODELAGEM   MATEMÁTICA  E  TECNOLOGIA  NO  ENSINO  BÁSICO:   

Estratégias para a aprendizagem ativa   

   

4.1.1 Descrição do Projeto   

  

O presente trabalho corresponde à minha primeira contribuição acadêmica desenvolvida 

durante a minha graduação em Licenciatura Matemática pela Universidade Federal Do Pará  

(UFPA), campus Castanhal. O artigo foi produzido no contexto da XIV EPAEM- Encontro 

Paraense de Educação Matemática, evento que reuniu estudantes e professores e pesquisadores da 

área de Educação Matemática no estado do Pará. O estudo foi elaborado ao longo do semestre 

letivo sob orientação do professor Dr Renato Germano Reis Nunes, que acompanhou todas as 

etapas etapas da construção teórica e metodológica.   

O objetivo central do artigo foi apresentar uma análise sobre a integração entre Modelagem 

Matemática e Tecnologia Digital no Ensino Básico, destacando estratégias pedagógicas capazes de 

promover uma aprendizagem ativa, significativa e contextualizada. O trabalho buscou discutir 

como diferentes ferramentas tecnológicas – como GeoGebra, Excel, pHet, python e simuladores 

educacionais – podem apoiar o desenvolvimento de modelos matemáticos que aproximem o 

conteúdo escolar de situações reais vivenciadas pelos estudantes.   

Neste projeto, a modelagem foi abordada como um processo investigativo que envolve 

observação, formulação de hipóteses, construção de modelos, validações e interpretação dos 

resultados, conforme propõem Bassanezi (2002) e Biembengut e Hein (2001). O artigo destacou 

que, ao integrar tecnologias digitais nesse processo, o professor amplia as possibilidades de 

experimentação e visualização, favorecendo a autonomia do aluno e seu engajamento em atividades 

matemáticas mais complexas.   

Para exemplificar essa integração, foi apresentado uma quadro de aplicações práticas que 

relacionava conteúdos matemáticos do Ensino Fundamental e Médio – como geometria (figuras e 

sólidos geométricos), Estatística ( coleta e analise de dados), Funções e Gráficos (relações entra 

grandezas) e Modelagem Matemática com programação – às tecnologias que poderiam ser 

utilizadas para explorar tais conteúdos na sala de aula. Essa abordagem evidenciou como a 

tecnologia pode facilitar a compreensão e análise de modelos, contribuindo para a compreensão de 

conceitos abstratos e para a resolução de problemas reais.  
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4.1.2 Resultados Obtitos   

Os resultados obtidos a partir da elaboração e apresentação do artigo evidenciam 

contribuições significativas para o processo de aprendizagem dos alunos. Entre os principais 

resultados, destacam-se:   

• Maior compreensão dos conteúdos matemáticos  

  

• Desenvolvimento do pensamento crítico  

  

• Aumento da motivação e da participação  

  

• Cooperação e trabalho em grupo   

  

• Aproximação entre matemática e vida real   

   

  

4.1.3 Desafios    

Os desafios incluem:   

• Necessidade de formação continuada dos professores  

  

• Resistência a metodologias inovadoras   

  

• Limitações estruturais   

  

  

4.1.4 Reflexões   

O artigo analisado apresenta uma contribuição relevante para o campo da Educação 

Matemática ao evidenciar como a integração entre Modelagem Matemática e Tecnologia pode 

transformar as práticas pedagógicas no Ensino Básico. A proposta vai ao encontro das demandas 

educacionais contemporâneas, que exigem metodologias mais dinâmicas, contextualizadas e 

alinhadas ao desenvolvimento de competências digitais e investigativas.   

Refletindo sobre o estudo, percebe-se que a modelagem, quando apoiada por ferramentas 

tecnológicas, amplia as possibilidades de ensino e favorece uma aprendizagem ativa, permitindo 

que o aluno deixe de ser apenas receptor de informações e passe a atuar como protagonista da 

própria construção do conhecimento. Os resultados apontam que a tecnologia, longe de ser apenas 

um recurso auxiliar, desempenha papel estruturante na compreensão de fenômenos matemáticos e 

na visualização de conceitos abstratos.   
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Além disso, o artigo aponta com clareza os desafios enfrentados no contexto escolar, como 

a falta de formação docente específica e a resistência às mudanças metodológicas, indicando que a 

inovação pedagógica requer investimento, acompanhamento e políticas públicas consistentes. 

Entretanto, mesmo diante dessas limitações, a pesquisa evidencia que a modelagem tecnológica é 

uma ferramenta poderosa para promover significado, engajamento e autonomia na aprendizagem.  

 Por fim, a reflexão conduz à compreensão de que a modelagem matemática tecnológica 

não se restringe a uma metodologia de ensino, mas se constitui como uma perspectiva formativa 

integral que prepara tanto professores quanto alunos para atuarem de forma crítica, criativa e 

consciente em uma sociedade cada vez mais digital e complexa.   

  

  

4.2 Gamificação como recurso didático na formação de professores de matemática  

   

4.2.1 Descrição do Projeto   

O presente artigo representa a minha segunda contribuição acadêmica no âmbito da 

formação de professores de Matemática, sendo apresentado em um evento sediado na 

Universidade Federal do Pará (UFPA), campus Castanhal. O trabalho foi exposto durante o III 

Simpósio Nacional de Ensino, Pesquisa e Extensão e VIII Simpósio de Ensino, Pesquisa e 

Extensão – SIEPEX. Essa produção surgiu inicialmente a partir das discussões promovidas nas 

disciplinas da licenciatura, que estimularam reflexões sobre metodologias inovadoras no ensino 

de Matemática, especialmente o uso da gamificação no processo formativo.   

A elaboração do artigo foi orientada pelo interesse em compreender como elementos de 

jogos podem contribuir para uma formação docente mais dinâmica, crítica e criativa. Nesse 

estudo, busquei analisar a gamificação como recurso didático e discutir suas potencialidades e 

limites no contexto da formação inicial de professores. O trabalho foi estruturado com base em 

pesquisa bibliográfica e abordagem crítico-analítica, permitindo relacionar o tema às demandas 

atuais da educação e às transformações trazidas pelo avanço das tecnologias digitais.   

O artigo investigou como os futuros professores podem vivenciar metodologias ativas 

durante sua formação e de que maneira essas experiências influenciam a construção de práticas 

pedagógicas inovadoras para o ensino de Matemática. Além disso, foram discutidos os principais 

desafios enfrentados pela implementação da gamificação na formação docente, como a resistência 

a mudanças metodológicas, a falta de materiais didáticos específicos e a necessidade de maior 

domínio tecnológico por parte de licenciandos e formadores.   
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4.2.2 Resultados Obtidos   

  

1. A gamificação potencializa a aprendizagem matemática   

 

• O estudo mostra que inserir jogos e elementos gamificados na formação promove 

experiências mais lúdicas, envolventes e significativas.   

  

• Os futuros professores conseguem aprender conteúdos e metodologias de forma mais  

ativa e motivadora.   

  

2. Contribui para o desenvolvimento de competências docentes   

 

As atividades gamificadas possibilitaram aos licenciandos vivenciar:   

• Criatividade  

  

• Planejamento  

  

• Autonomia   

  

• Tomada de decisão   

  

• Engajamento   

  

Ou seja, habilidades importantes para a atuação docente.   

   

  

3. Favorece a aproximação entre teoria e prática   

• A gamificação ajuda os professores em formação a visualizar como as metodologias 

inovadoras podem ser aplicadas em sala de aula.   

  

• Permite construir um repertório de estratégias que podem ser reproduzidas com seus 

futuros alunos.   
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4. Identifica desafios e resistências   

Embora os resultados sejam positivos, o estudo aponta:   

• Resistência de alguns formadores em aplicar metodologias novas.   

  

• Falta de domínio sobre ferramentas digitais.   

 

• Escassez de materiais adequados para gamificação.   

  

Portanto, apesar do potencial, ainda existem barreiras institucionais e formativas.   

  

5. Indica a necessidade de inovação contínua   

O artigo mostra que os avanços tecnológicos exigem formações mais atualizadas, e que a 

gamificação abre espaço para práticas inovadoras no ensino da Matemática.   

   

4.2.3 Reflexão   

O artigo evidencia que a formação de professores precisa acompanhar as transformações 

tecnológicas e pedagógicas da atualidade. A gamificação surge como uma possibilidade concreta 

de tornar o ensino mais dinâmico, atrativo e alinhado às necessidades dos estudantes.   

Refletindo sobre isso, percebe-se que:   

• A gamificação não é apenas um recurso divertido, mas uma estratégia capaz de 

fortalecer processos cognitivos, incentivar a participação ativa e desenvolver 

competências essenciais ao ensino.   

  

• A formação inicial de professores deve oferecer experiências práticas e inovadoras, para 

que o futuro docente se sinta preparado para aplicar novas abordagens em sala de aula.  

   

• No entanto, é necessário romper barreiras como a resistência às mudanças e a falta de 

familiaridade com recursos digitais. Sem enfrentar esses desafios, a gamificação corre 

o risco de permanecer apenas como teoria, sem impacto real na prática pedagógica.   

  

• O artigo reforça que o professor é protagonista nesse processo, e que a criatividade e o 

engajamento docente são peças fundamentais para transformar a gamificação em 

ferramenta significativa de aprendizagem.   
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4.3 A contribuição de jogos matemáticos para a formação da Consciência Ambiental   

   

4.3.1 Descrição do projeto   

  

O presente projeto representa uma contribuição inicial para a articulação entre Educação 

Matemática e Educação Ambiental, sendo desenvolvido no contexto de formação continuada de 

professores e posteriormente apresentado na Semana Acadêmica do Campus XXII, realizada entre 

os dias 21 a 24 de outubro de 2025. A produção do artigo ocorreu durante atividades 

supervisionadas pelo docente professor Dr Renato Germano Reis Nunes da Universidade Federal 

Do Pará , que orientou a construção metodológica, a elaboração dos jogos e a análise dos resultados 

obtidos com alunos do ensino fundamental.   

O trabalho teve como foco central investigar como jogos matemáticos com temáticas 

ambientais podem apoiar o desenvolvimento da consciência ecológica, ao mesmo tempo em que 

fortalecem a aprendizagem de conteúdos matemáticos essenciais. Partiu-se da percepção de que 

muitos estudantes veem a matemática como uma área abstrata e distante da realidade; dessa forma, 

os jogos foram adotados como estratégia pedagógica capaz de tornar o ensino mais atrativo, lúdico 

e contextualizado.   

A proposta envolveu a criação e aplicação de três jogos educativos originais — Dominó da 

Sustentabilidade, Jogo da Velha Sustentável e Jogo do Einstein Ecológico — cada um 

articulando conteúdos matemáticos (porcentagem, proporção, perímetro, área, regra de três e 

medidas) com temas ambientais relevantes, como desperdício de água, poluição e uso consciente 

dos recursos naturais.   

O projeto buscou, portanto, integrar a matemática ao cotidiano dos estudantes, promovendo 

a reflexão crítica sobre impactos ambientais e incentivando atitudes sustentáveis. Durante a 

aplicação dos jogos, registraram-se observações, percepções dos alunos, interações entre pares e 

manifestações espontâneas relacionadas ao aprendizado, permitindo uma análise consistente sobre 

a efetividade da metodologia adotada.   

Esse trabalho marcou também um avanço na minha trajetória acadêmica e na da Andreza 

Magalhães dos Santos, evidenciando o potencial da abordagem interdisciplinar para aproximar a 

matemática das problemáticas sociais contemporâneas.    

 

4.3.2 Resultados Obtidos    

Os resultados apresentados no estudo mostram que a aplicação de jogos matemáticos com 

temática ambiental trouxe impactos significativos tanto na aprendizagem matemática quanto na 

formação de atitudes sustentáveis. Entre os principais achados, destacam-se:   
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1. Maior engajamento e interesse dos alunos   

• Os estudantes demonstraram participação ativa durante as atividades.   

  

• A matemática, frequentemente vista como abstrata, passou a ser percebida como útil e 

relacionada ao cotidiano e às questões ambientais.   

   

2. Desenvolvimento da consciência ambiental   

Entre 75% e 100% dos participantes apresentaram mudança positiva de percepção sobre:   

• Desperdício de água  

  

• Destinação correta dos resíduos  

 

• Impacto das ações humanas no meio ambiente   

Os jogos despertaram reflexão sobre o uso consciente de recursos e estimularam atitudes 

responsáveis.   

   

3. Melhoria na compreensão dos conteúdos matemáticos   

• Os estudantes aprenderam conteúdos como  porcentagem, proporção, perímetro, área e 

medidas de forma mais significativa.   

  

• Resolver problemas contextualizados em situações ambientais favoreceu a 

aprendizagem ativa.   

   

4. Fortalecimento da cooperação e da interação entre pares   

Os jogos criaram um ambiente de colaboração e troca de ideias.  • O trabalho em grupo 

estimulou o pensamento crítico e a argumentação.   

   

5. Contribuições para a formação de professores   

Para os professores em formação, a prática permitiu refletir sobre:   

• Metodologias inovadoras  

  

• Potencial interdisciplinar da matemática   
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• Importância de estratégias que integrem sustentabilidade ao currículo  

   

• A experiência funcionou como oportunidade de repensar práticas educativas 

tradicionais.   

  

4.3.3 Reflexão   

A análise do artigo evidencia que os jogos matemáticos representam uma alternativa 

pedagógica potente para integrar Educação Matemática e Educação Ambiental, promovendo um 

ensino dinâmico, crítico e contextualizado. A proposta demonstra que a aprendizagem não precisa 

ser limitada a exercícios repetitivos; ao contrário, pode ocorrer de forma lúdica, significativa e 

ligada a problemas reais.   

A reflexão principal do trabalho aponta que, quando os alunos vivenciam situações que 

conectam matemática e sustentabilidade, eles:   

• Tornam-se sujeitos mais críticos;  

  

• Ampliam sua capacidade de análise;  

  

• Desenvolvem senso de responsabilidade social;   

  

• Compreendem que o conhecimento matemático pode ser usado para interpretar e 

transformar a realidade.   

  

Para a formação docente, o estudo reforça que o professor precisa assumir um papel 

inovador, articulando metodologias que favoreçam a interdisciplinaridade e o protagonismo 

estudantil. Os jogos se mostram ferramentas que estimulam criatividade, autonomia e tomada de 

decisão, competências essenciais na educação contemporânea.   

Em síntese, o artigo reflete que ensinar matemática por meio de jogos com foco ambiental 

não apenas melhora o desempenho escolar, mas também contribui para a formação de cidadãos 

conscientes e comprometidos com a sustentabilidade, reforçando a importância de metodologias 

ativas e práticas contextualizadas no processo educativo.   
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5. DISCUSSÃO  

A análise conjunta dos três trabalhos — Modelagem Matemática e Tecnologia no Ensino  

Básico, Gamificação como Recurso Didático na Formação de Professores de Matemática e 

Jogos Matemáticos para a Formação da Consciência Ambiental — evidencia a relevância das 

metodologias ativas como eixo central para a inovação no ensino de Matemática. Embora cada 

estudo aborde um enfoque específico, todos convergem ao destacar que práticas pedagógicas 

participativas e contextualizadas favorecem aprendizagens mais significativas, desenvolvendo 

competências cognitivas, sociais e críticas necessárias à formação integral dos estudantes.   

O primeiro ponto de convergência refere-se ao protagonismo discente. Na modelagem 

matemática, os estudantes assumem a responsabilidade de investigar situações reais e traduzi-las 

em estruturas matemáticas, exercitando autonomia, pensamento crítico e tomada de decisão. A 

gamificação, por sua vez, promove engajamento por meio de desafios, recompensas e dinâmicas 

lúdicas que estimulam motivação intrínseca e superação de metas. Já os jogos matemáticos 

ambientais incentivam a participação ativa na resolução de problemas relacionados à 

sustentabilidade, aproximando o conteúdo matemático do cotidiano e fomentando atitudes 

conscientes. Em todos os projetos, o estudante deixa de ser receptor passivo e passa a atuar como 

sujeito central do processo educativo.   

Outro elemento comum entre os estudos é a defesa de um ensino de Matemática 

contextualizado e interdisciplinar, capaz de estabelecer pontes entre conceitos abstratos e situações 

concretas. A modelagem matemática evidencia essa relação ao utilizar problemas do cotidiano 

como ponto de partida para a construção de modelos. O artigo sobre consciência ambiental integra 

Matemática e Educação Ambiental, mostrando que temas como uso da água, resíduos e energia 

podem ser explorados por meio de porcentagens, proporções, medidas e resolução de problemas. 

A gamificação, embora menos contextualizada ao meio ambiente, aproxima o ensino da realidade 

digital e tecnológica dos estudantes, criando vínculos com sua cultura e interesses. Assim, nos três 

estudos, o conteúdo matemático ganha sentido ao ser aplicado em contextos reais ou próximos à 

vivência discente.   

A formação docente também aparece como aspecto fundamental. O trabalho sobre 

gamificação ressalta que os cursos de licenciatura precisam oferecer oportunidades para que futuros 

professores vivenciem metodologias inovadoras, desenvolvam criatividade, autonomia e 

planejamento. Já o estudo sobre modelagem destaca as dificuldades enfrentadas pelos docentes na 

adoção de tecnologias, exigindo formação continuada e segurança metodológica. O artigo sobre 

jogos ambientais reforça que práticas pedagógicas interdisciplinares requerem professores 

reflexivos, capazes de ressignificar estratégias de ensino e estimular atitudes críticas. Dessa forma, 

os três trabalhos demonstram que a inovação pedagógica está diretamente relacionada à preparação 

dos docentes e à superação de posturas tradicionais.   
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Apesar de suas contribuições, os estudos reconhecem desafios recorrentes: resistência de 

professores ao uso de tecnologias, escassez de materiais didáticos, limitações estruturais das 

escolas e necessidade de maior suporte institucional. Esses obstáculos mostram que a 

implementação de metodologias ativas depende não apenas de iniciativas individuais, mas também 

de políticas educacionais que promovam acesso a recursos, formação continuada e valorização 

profissional.    

De modo geral, a discussão dos meus três trabalhos revela que a integração entre 

Matemática, tecnologia, ludicidade e temáticas socioambientais contribui para uma aprendizagem 

mais crítica, dinâmica e significativa. As metodologias ativas não apenas ampliam a compreensão 

dos conteúdos matemáticos, mas também desenvolvem competências essenciais para o século XXI, 

como colaboração, resolução de problemas, criatividade e responsabilidade social. Assim, os 

projetos analisados demonstram que o ensino de Matemática pode assumir um papel transformador 

quando articulado a práticas inovadoras e contextualizadas, reafirmando a importância de repensar 

o papel do professor e das estratégias pedagógicas no cenário educacional contemporâneo.   
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6. IMPLICAÇÕES PARA A PRÁTICA EDUCACIONAL  

Os artigos analisados demonstram que a prática pedagógica tem papel central na construção 

de uma escola mais equitativa e democrática. A partir das reflexões desenvolvidas, é possível 

afirmar que os profissionais da educação precisam assumir uma postura crítica diante das 

desigualdades, reconhecendo que suas ações diárias — planejamento, escolha de materiais, 

linguagem adotada e relações estabelecidas — influenciam diretamente na aprendizagem e na 

permanência dos estudantes.   

Assim, este estudo reforça a importância de práticas que:   

• Valorizem as identidades e trajetórias dos alunos;   

  

• Promovam diálogo e participação;   

  

• Utilizem metodologias ativas e contextualizadas;  

  

   

• Combatam preconceitos e estereótipos presentes no ambiente escolar;  

   

• Fortaleçam a formação continuada de professores.   

 

Essas implicações contribuem para uma educação que reconhece a diversidade e busca 

transformar a realidade social dos estudantes.    
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7. JUSTIFICATIVA  

A escolha deste tema surgiu da necessidade de compreender melhor os desafios presentes 

no cotidiano escolar e de refletir, enquanto futura profissional da educação, sobre práticas que 

realmente façam sentido para os alunos. A vivência nos estágios e o contato direto com estudantes 

de diferentes contextos reforçaram a importância de estudar como a escola pode ser um espaço de 

acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento humano.   

Além disso, observar situações de desigualdade, dificuldades de aprendizagem e 

inviabilização de determinadas identidades culturais despertou o interesse em aprofundar 

discussões que ultrapassam o conteúdo curricular e alcançam dimensões sociais e formativas.   

Assim, este estudo se justifica não apenas por sua relevância acadêmica, mas também por 

seu caráter formativo, contribuindo para minha compreensão crítica da educação e para a 

construção de uma prática pedagógica mais sensível, reflexiva e comprometida com a 

transformação social.    

   

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



     27    

   

8. CONTRIBUIÇÕES DOS ESTUDOS PARA MINHA FORMAÇÃO  

A análise dos três artigos estudados trouxe contribuições significativas para minha 

formação docente, especialmente no que diz respeito à compreensão de que o ensino de Matemática 

precisa ultrapassar práticas tradicionais e descontextualizadas. Os estudos evidenciaram que o uso 

de tecnologias, jogos educativos e estratégias de aprendizagem ativa não são apenas recursos 

complementares, mas instrumentos essenciais para tornar as aulas mais significativas, inclusivas e 

motivadoras.   

Ao investigar diferentes práticas pedagógicas, percebi que a aprendizagem se torna mais 

efetiva quando o aluno participa do processo, interage com o conteúdo e percebe relação direta 

entre a Matemática e seu próprio cotidiano. Os artigos reforçam que, quando o ensino considera 

a realidade social, cultural e ambiental dos estudantes, o conhecimento deixa de parecer distante 

e abstrato, passando a assumir sentido concreto na vida de cada um.   

Além disso, compreender a importância da gamificação, dos jogos e das tecnologias 

digitais ampliou minha visão sobre o papel do professor na contemporaneidade. Mais do que 

transmitir conteúdos, o docente precisa criar ambientes de aprendizagem dinâmicos, 

investigativos e conectados às experiências dos alunos. Esses estudos também contribuíram para 

que eu reconhecesse a necessidade de atualizar constantemente minhas práticas, buscar novas 

estratégias e adotar metodologias que favoreçam o protagonismo discente.   

Assim, os artigos analisados fortaleceram minha convicção de que a formação docente 

deve ser pautada na inovação, na sensibilidade pedagógica e na capacidade de dialogar com a 

realidade dos estudantes. A partir dessas reflexões, compreendo que ensinar Matemática vai além 

de resolver exercícios: envolve promover compreensão, significado, participação ativa e relação 

com o mundo. É nessa direção que pretendo construir minha prática profissional.   
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9. CONSIDERAÇÕES FINAIS  

A análise dos três artigos permitiu compreender que o tema investigado é mais complexo 

do que aparenta e exige olhares múltiplos, tanto teóricos quanto práticos. Embora cada estudo 

utilize metodologias distintas e se concentre em dimensões específicas, todos convergem para a 

importância de reconhecer a escola, o currículo e as práticas pedagógicas como espaços vivos, 

atravessados por desigualdades sociais, culturais e estruturais.   

Ao reunir essas produções, percebe-se que há um movimento acadêmico consistente em 

direção à valorização das identidades dos estudantes, ao fortalecimento de perspectivas inclusivas 

e à necessidade de revisar práticas educativas que reproduzem exclusões históricas. Assim, o 

objetivo deste trabalho foi alcançado: compreender, a partir de diferentes pesquisas, como a 

educação pode se tornar mais crítica, humana e contextualizada.   

Portanto, este estudo contribui para ampliar a discussão sobre o papel da escola no 

enfrentamento de desigualdades, oferecendo uma síntese que pode apoiar novas reflexões e práticas 

pedagógicas mais sensíveis à realidade dos alunos.   
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