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RESUMO

Este trabalho apresenta uma reflexao sobre os impactos do medo da Matematica na trajetoria
escolar de criangas, jovens e adultos, propondo como alternativa pedagdgica o ensino ludico
aliado a literatura. A pesquisa tem como ponto de partida a percep¢do de que muitos estudantes
desenvolvem aversdo a Matematica desde os primeiros anos escolares, o que pode comprometer
sua aprendizagem e sua relagdo com o conhecimento 16gico-matematico ao longo da vida. A
partir disso de que forma os estimulos ludicos e as narrativas matematicas, especialmente por
meio da obra O Homem que Calculava, de Malba Tahan, podem contribuir para tornar a
aprendizagem da Matematica mais acessivel, significativa e prazerosa, sobretudo na infancia?
O estudo tem como objetivo investigar como a ludicidade e as narrativas matematicas,
especialmente por meio da obra O Homem que Calculava, de Malba Tahan, podem contribuir
para transformar a experiéncia de aprendizagem matematica em algo mais acessivel,
significativo e prazeroso. Trata-se de uma pesquisa qualitativa com abordagem bibliografica,
cujas fontes foram selecionadas a partir de um mapeamento de teses e dissertagcdes no Catalogo
da CAPES, no recorte de 2015 a 2025. Foram analisados quinze trabalhos académicos que
relacionam a obra de Malba Tahan ao ensino de matematica, com foco em desafios 16gicos,
ludicidade e formagao docente. Os resultados indicam que o uso de narrativas, jogos, videoaulas
e WebQuests pode potencializar a aprendizagem, reduzir barreiras emocionais e ampliar o
interesse dos estudantes. O trabalho também propde experiéncias praticas, como a criagdo de
um plano de aula intergeracional e a producdo de um video educativo, que demonstram a
aplicabilidade do ensino ludico tanto na educagdo infantil quanto na educagdo de jovens e
adultos. Conclui-se que estratégias pedagodgicas baseadas na ludicidade, na
interdisciplinaridade e na valorizagdo das multiplas linguagens podem contribuir

significativamente para tornar a matematica mais acolhedora, humana e eficaz.

Palavras-chave: ensino ludico; educacao matematica; desafios ldgicos; literatura infantil; O

Homem que Calculava.



ABSTRACT

This paper presents a reflection on the impacts of fear of Mathematics on the school trajectory
of children, young people and adults, proposing as a pedagogical alternative the teaching of
play combined with literature. The research has as its starting point the perception that many
students develop an aversion to Mathematics from the first years of school, which can
compromise their learning and their relationship with logical-mathematical knowledge
throughout life. Based on this and the problem — INSERT THE QUESTION — how can playful
stimuli and mathematical narratives, especially through the work The Man Who Counted, by
Malba Tahan, contribute to making the learning of Mathematics more accessible, meaningful
and enjoyable, especially in childhood? The study aims to investigate how playfulness and
mathematical narratives, especially through the work The Man Who Counted, by Malba Tahan,
can contribute to transforming the experience of learning mathematics into something more
accessible, meaningful and enjoyable. This is a qualitative study with a bibliographical
approach, whose sources were selected from a mapping of theses and dissertations in the
CAPES Catalog, covering the period from 2015 to 2025. Fifteen academic papers that relate
Malba Tahan's work to mathematics teaching were analyzed, with a focus on logical challenges,
playfulness, and teacher training. The results indicate that the use of narratives, games, video
classes, and WebQuests can enhance learning, reduce emotional barriers, and increase students'
interest. The work also proposes practical experiences, such as the creation of an
intergenerational lesson plan and the production of an educational video, which demonstrate
the applicability of playful teaching in both early childhood education and in the education of
young people and adults. It is concluded that pedagogical strategies based on playfulness,
interdisciplinarity, and the appreciation of multiple languages can contribute significantly to

making mathematics more welcoming, humane, and effective.

Keywords: playful teaching; mathematical education; logical challenges; children's literature;

The Man Who Counted.
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1 INTRODUCAO

O tema desta pesquisa aborda a possibilidade de integrar diferentes formas ludicas e
prazerosas ao ensino de Matematica, partindo da hipotese de que os estimulos provocados por
pais e/ou familiares, professores, desenhos, jogos e analogias, dentre outras podem contribuir
para a aprendizagem em Matematica, especialmente no que tange a interpretagdo de situagdes
de problemas que envolvem a logica matematica.

Para delinear o caminho que levou a optar por essa tematica, apoio-me nas reflexdes de
Antoine de Saint-Exupéry!, que, em sua obra O Pequeno Principe, afirma que: “S6 se vé bem
com o coragdo. O essencial ¢ invisivel aos olhos” (Saint-Exupéry, 2020, p.101). Essa cita¢ao
enfatiza que o que realmente importa em nossas vidas, incluindo as memorias e experiéncias,
nem sempre € visivel; ao contrério, ¢ algo que se sente e se vive profundamente.

Essa perspectiva ¢ igualmente corroborada por Hans Magnus Enzensberger’ em sua
obra O Diabo dos Numeros (1997), onde ele expressa que “0 € o mais bem bolado dos numeros”
(Enzensberger, 2010, p.32). Tal afirmacdo remete a ideia de que a ele ndo representa apenas
"nada", mas uma posi¢do, uma ideia, uma auséncia com valor matematico.

Além disso, em O Homem que Calculava (1938), Malba Tahan® nos oferece uma visio
profunda em que podemos interpretar que o homem que calcula é capaz de enxergar além das
aparéncias. Essa frase sugere que o conhecimento, aliado a experiéncia nos permite uma
compreensdo aprofundada do mundo que nos cerca, ajudando a conferir sentido a vida. Tahan
também nos afirma que a Matematica ¢ a linguagem do universo; através dela, conseguimos
compreender a realidade. Assim, as memorias produzidas nas aulas de Matematica sdo cruciais
para a interpretacdo e compreensao das diversas situagdes da vida cotidiana.

Diante desse contexto, trago a tona algumas recordacdes que me auxiliardo a
compartilhar com os leitores os caminhos que me levaram a realizar minhas escolhas de
pesquisa, um questionamento que surgiu em minha mente, aos dez anos de idade, remetendo
ao ano de 2010. Naquela época, eu ndo compreendia por que conseguia entender os problemas

de 16gica matematica com facilidade, enquanto meus colegas enfrentavam grandes dificuldades

! Nascido em 1900 na cidade de Lyon, Franga, foi escritor, ilustrador ¢ piloto. Ficou mundialmente conhecido por
sua obra O Pequeno Principe. Viveu intensamente entre guerras e voos arriscados. Desapareceu em missao durante
a Segunda Guerra Mundial, em 1944, aos 44 anos.

2 Nascido em 1929 na Baviera, foi escritor ¢ editor. O autor viveu em diferentes paises e estudou literatura e
filosofia. Enzensberger faleceu em novembro de 2022, aos 93 anos de idade, em Munique.

3 Nascido em 1895 no Rio de Janeiro, Jilio César de Mello Souza foi professor, matematico e escritor. Ficou
conhecido por popularizar a matematica por meio de historias ambientadas no mundo arabe. Escreveu mais de
cem livros sob o pseuddénimo Malba Tahan. Faleceu em 1974, aos 79 anos, em Recife.
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em algo que me parecia tdo "simples". Essa reflexdo inicial me instigou a aprofundar-me na
tematica da aprendizagem em Matematica, especialmente, no contexto da infancia.

Sou natural de Franca, Sao Paulo, e conclui minha graduacao em Ciéncias Contabeis no
ano de 2021, pelo Centro Universitario Municipal de Franca (Uni-FACEF). Posteriormente,
obtive o titulo de MBA em Controladoria, Finangas, Auditoria e Planejamento Tributario,
concluido em 2023, e, atualmente, sou estudante do curso de Licenciatura em Matematica pela
Universidade Federal de Uberlandia (UFU) e pds-graduanda em Tributagdo, Compliance e
Planejamento Tributario na Universidade Faceres. Desde a infancia, por volta dos dez anos de
idade, desenvolvi afinidade pelas ciéncias exatas ao ter contato com as obras O Diabo dos
Niimeros, o desenho Cyberchase®, o curta metragem do Donald no Pais da Matemdgica® e, com
meus pais, ao brincar de Sudoku e jogos de légica no site Racha Cuca®, desenvolvi uma
afinidade com as Ciéncias Exatas, embora, inicialmente, desejasse cursar Direito — uma area
distinta daquela com a qual sempre demonstrei maior aptidao.

Minha familia possui uma conexdo com o campo das ciéncias empresariais. Meu pai,
contador e proprietario de um escritorio de contabilidade em Franca, foi fundamental para que
eu tivesse meu primeiro contato com a profissao, desde a infancia. Minha mae, por sua vez, ¢
administradora e sempre se destacou como um exemplo de dedicacdo e visdo organizacional.
No entanto, o receio de que a escolha pela contabilidade fosse percebida como uma decisao
imposta pela tradi¢do familiar gerava em mim o desejo de cursar Direito, na esperanca de afastar
esse estigma que acreditava existir. Durante sete anos, nutri a aspiracdo de seguir a carreira
juridica; contudo, ao me aprofundar nas praticas contabeis enquanto trabalhava ao lado de meu
pai, percebi que a contabilidade era, de fato, a area a qual desejava dedicar minha carreira,

embora meus pais sempre tenham me encorajado a seguir o caminho que realmente amasse.

4 Cyberchase é uma série de animacgdo educativa voltada para criangas, na qual um grupo de amigos viaja por um
ciberespago repleto de problemas e enigmas que precisam ser resolvidos por meio do raciocinio logico e de
habilidades matematicas. Os episddios apresentam desafios que envolvem conceitos como operagdes aritméticas,
probabilidade, formas geométricas e até programagdo basica, sempre com uma narrativa envolvente e desafios
praticos. A estrutura da série ndo apenas ensina conceitos, mas também promove o pensamento critico,
estimulando os espectadores a encontrar solu¢gdes de maneira colaborativa e criativa.

5 O curta-metragem Donald no Pais da Matemégica, produzido pela Disney em 1959, apresenta uma narrativa
animada que tem como protagonista o personagem Donald, que ¢ transportado para um mundo onde a Matematica
¢ central. Ao longo do filme, Donald interage de forma descontraida com figuras e conceitos matematicos,
explorando temas como geometria, simetria, espirais, fracdes e o conceito de infinito. As explicagdes, ludicas e
visualmente ricas, convidam os espectadores a perceber uma Matemadtica em contextos diarios e naturais, como
na organizacdo das formas geométricas presentes na natureza e nas construgdes humanas. Além disso, o filme
incentiva uma percep¢do de uma Matematica como algo criativo e essencial para entender o mundo ao nosso redor,
0 que pode contribuir para diminuir a ansiedade ou resisténcia que frequentemente as criangas tém em relagdo a
ela.

6 Plataforma popular que retne desafios variados, como quebra-cabegas, jogos de logica e testes matematicos.
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Ainda no Ensino Médio, comecei a lecionar, de forma particular, Matematica para
jovens entre dez e doze anos que apresentavam dificuldades na disciplina. Para desmistificar a
ideia de que a Matematica ¢ complicada, utilizava-me de recursos como jogos, filmes, analogias
e a ideia de "matemagica" — um termo popularizado pela Disney, que expressa a beleza e a
magia contida na logica matematica. Como bem afirmou Walt Disney em Donald no Pais da
Matemagica (1959), “Até a magia tem sua Matematica; ¢ a l6gica das impossibilidades”. Apds
o Ensino Médio, prestei vestibular tanto para Contabilidade no Centro Universitario Municipal
de Franca (Uni-FACEF) quanto para Direito na Faculdade de Direito de Franca (FDF) e mesmo
sendo aprovada em ambos os vestibulares, decidi pela contabilidade. Atualmente, além de
continuar colaborando com meu pai em tépicos especificos no escritorio, atuo como auditora
externa em uma das Big Four, onde tenho a oportunidade de aprender continuamente e, acima
de tudo, ensinar. Acredito que o aprendizado ¢, de fato, uma dadiva e uma verdadeira magia,
pois a maneira como observamos o mundo determina nossa compreensao sobre ele, tornando o
conhecimento um processo continuo, fascinante e repleto de possibilidades.

Dessa forma, a escolha de um tema que propde um didlogo entre estimulo e
aprendizagem em Matematica foi profundamente influenciada pela leitura da obra O Diabo dos
Numeros. A obra nos convida a reflexdo sobre como a Matematica pode ser apresentada de
maneira ludica e instigante as criangas, transformando uma disciplina frequentemente
considerada dificil e abstrata em uma experiéncia envolvente e divertida.

A obra evidencia que, ao despertarmos a curiosidade das criangas, elas ndo apenas
assimilam conceitos matematicos, como também desenvolvem uma apreciacdo genuina pela
disciplina. A abordagem criativa e interativa proposta por Enzensberger (2010) motivou-me a
explorar formas de promover esse tipo de descoberta no ambiente escolar, convicta de que o
estimulo adequado pode resultar em uma compreensdo mais significativa dos conceitos
matematicos.

E possivel observar, desde os primeiros anos de escolariza¢io, que muitas criangas
demonstram certa resisténcia ou receio em relagao a Matematica, mesmo antes de terem contato
formal com a disciplina. Essa percep¢do, que pode ser notada por meio da observacdo do
comportamento, do interesse e da atitude dos alunos, encontra respaldo em estudos que apontam
a influéncia das experiéncias afetivas na relagdo com os contetidos escolares. Sobre isso, Paula
(2008, p. 3) afirma que “o ser humano ao nascer ndo apresenta preferéncia em relagdo as
disciplinas escolares; o gostar ou ndo ¢ desenvolvido pelo individuo no decorrer de suas
experiéncias”. Nesse processo de formagao de atitudes, fatores como observacao e imitagdo de

modelos sociais, bem como experiéncias positivas ou traumaticas, sdo determinantes. Para
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Kibby (1977, apud Brito, 1996) a imitagdo das atitudes dos outros, a vivéncia direta com o
objeto, os traumas relacionados a ele e o conhecimento construido sobre ele sdo elementos que
contribuem significativamente para a formacao das atitudes. Assim, ¢ fundamental que os
adultos que convivem com criangas criem contextos favoraveis e afetivos para o
desenvolvimento de atitudes positivas em relagdo a Matematica.

Esses elementos indicam que a atitude da crianga em relacdo a Matematica nao se forma
de maneira isolada, mas sim como resultado de um processo social continuo. A interagdo com
pessoas proximas, especialmente adultos, desempenha papel central nesse processo. Pais,
professores e cuidadores influenciam ndo apenas pelo que ensinam diretamente, mas
principalmente por suas reagdes, comentarios e comportamentos diante da Matematica. Assim,
o ambiente social imediato da crianga — suas primeiras referéncias — pode reforcar ou suavizar
possiveis sentimentos negativos em relagdo a disciplina, moldando a forma como ela ird

percebé-la e se relacionar com ela ao longo da vida.

Muitas vezes o contato inicial que a crianga tem com numeros € com objetos
matematicos € em casa, com a familia, pois esse ¢ o primeiro grupo social com o qual
uma crianga convive. E no ambiente familiar que a crianga comega formar sua
personalidade e adquirir seus valores e, muitas vezes, ¢ por influéncia da familia que
sdo formados os primeiros sentimentos a respeito da Matematica. Gongalez (1999)
ressaltou que os pais podem influenciar a atitudes dos filhos através da expectativa
quanto ao desempenho, através do encorajamento e através das proprias atitudes.
Comportamentos como ansiedade ¢ medo diante dessa disciplina podem estar
relacionados com a atitude e o comportamento dos pais. (Paula, 2008, p.5)

Dessa forma, pode-se afirmar que os familiares e educadores nos anos iniciais
desempenham um papel fundamental como modelos para as criangas, que, em sua esséncia,
tendem a imitar os comportamentos, atitudes e expressoes daqueles que as cercam e inspiram
sua admirag@o. Assim, o estimulo adequado na infancia pode ser essencial para a formacao de
habilidades cognitivas complexas como o raciocinio logico e matematico.

A utilizagdo de estimulos como estratégia para introduzir a Matemadtica ¢ amplamente
respaldada pela pedagogia contemporanea. Pesquisadores como Kishimoto (1994), Brougére
(2008) e Smole (2000) defendem que o uso de jogos, historias e situacdes interativas no ensino
de Matematica favorece a constru¢do de uma aprendizagem mais significativa, intuitiva e
prazerosa.

Ensinar a interpretacdo de problemas matemadticos de forma envolvente e interativa
desde a infancia desempenha um papel crucial no desenvolvimento de um raciocinio logico da

capacidade de tomar decisoes. Quando expostas a situagdes que tornam a Matematica relevante,
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seja por meio de jogos, desafios ou narrativas, as criancas se envolvem mais e,
consequentemente, tendem a aprender de forma mais significativa.

Além de trabalhar com nimeros ¢ operagdes, o foco na interpretacdo de problemas
aproxima a Matematica das situagdes cotidianas das criancas, evidenciando sua presenca em
atividades como o planejamento do tempo, a comparacao de quantidades, o uso do dinheiro e
organizacdo de tarefas. Nesse cenario, em que a tecnologia e a inovagdo exercem papel
crescente na educacdo, o tema, embora baseado em pratica antigas, revela-se atual e altamente
relevante para o desenvolvimento de novas praticas pedagodgicas. Acredita-se que o
aprendizado matematico, quando bem estimulado desde os primeiros anos, pode desenvolver
habilidades essenciais como o pensamento critico, a criatividade e a resolucao de problemas —
competéncias fundamentais nao apenas para a Matematica, mas também para o sucesso em
multiplas areas do conhecimento e da vida.

Segundo Valente (apud Pontes, 2020, p. 1167), nao se pode fazer educagdo de forma
descompromissada, sendo essencial promover uma aprendizagem que leve o estudante a
compreensdo efetiva dos processos envolvidos. No mesmo artigo, Pontes, apoiando-se em De
Almeida e Megid (2017), ressaltam a importancia de que as atividades propostas pelo professor
dialoguem com o universo infantil e sejam capazes de instigar discussoes, debates, acdes e
reflexdes sobre a resolugdo dos problemas apresentados a turma.

Contudo, no cenario educacional atual — em todos os niveis de ensino — observa-se
que os alunos, em grande parte, aprendem apenas os formalismos da Matematica e decoram
regras para resolver exercicios. No entanto, como diz o provérbio popular: “se mudar a cor da
grama, o burro morre de fome”, isto ¢, tornam-se dependentes de modelos repetitivos e tém
dificuldades diante de situacdes inéditas que exigem autonomia e criatividade.

Essa limitacdo, entretanto, ndo se restringe apenas ao ensino da Matematica. Em uma
experiéncia pratica, durante um dos trabalho de auditoria, precisei explicar a um colega de
equipe um conceito técnico fundamentado na metodologia da empresa. Apesar de minhas
tentativas, ele ndo compreendia o conteudo. No entanto, ao fazer uma analogia com o
abastecimento de um carro ou uma simples compra no supermercado, ele rapidamente
compreendeu o conceito. Esse exemplo pode ilustrar como o desenvolvimento da criatividade
e do raciocinio flexivel € valioso ndo apenas no processo de ensino, mas também na resolucao
de problemas em diferentes contextos da vida cotidiana e profissional.

Dessa forma, ¢ possivel afirmar que o uso de elementos lidicos no ensino pode romper

com a ideia limitante de que qualquer alteragcdo no enunciado torna o problema insoluvel. Ao
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estimular a imaginacao e a flexibilidade cognitiva dos alunos, o ludico favorece a construgdo
de estratégias mais eficazes e autdnomas de aprendizagem.
Nesse contexto, ao ler a obra Matematica Divertida e Curiosa de Malba Tahan, o mesmo

autor de O Homem que Calculava deslinda-se com os seguintes causos:

Conta-nos Rebicre que o czar Ivan IV, apelidado o Terrivel, propos, certa vez, um
problema a um gedmetra de sua corte. Tratava-se de determinar quantos tijolos seriam
necessarios a construcdo de um edificio regular, cujas dimensdes eram indicadas. A
resposta foi rapida e a construcdo feita veio, mais tarde, demonstrar a exatiddo dos
calculos. Ivan, impressionado com esse fato, mandou queimar o matematico,
persuadido de que, assim procedendo, livrava o povo russo de um feiticeiro perigoso.
[...]

Durante as guerras civis na Franga, os espanhoéis serviam-se, para correspondéncia
secreta, de um codigo em que figuravam cerca de 600 simbolos diferentes,
periodicamente permutados segundo certa regra que so6 os suditos mais intimos de
Filipe II conheciam. Tendo sido, porém, interceptado um despacho secreto da
Espanha, Henrique 1V, rei da Franca, resolveu entregar a sua decifracdo ao génio
maravilhoso de Victe. E o gedmetra nido s6 decifrou o documento apreendido como
descobriu a palavra escrita no cddigo espanhol. E dessa descoberta os franceses se
utilizaram, com incalculavel vantagem, durante dois anos.

Quando Filipe II soube que seus inimigos haviam descoberto o segredo do codigo tido
até entdo como indecifravel, foi presa de grande espanto e rancor, apressando-se em
levar ao papa Gregoério XIII a dentincia de que os franceses, "contrariamente a pratica
da fé cristd", recorriam aos sortilégios diabdlicos da feitigaria, denincia a que o sumo
pontifice ndo deu a minima atengao.

Nao deixa, porém de ser curioso o fato de ter sido Viéte — por causa de seu talento
matematico — incluido entre os magose feiticeiros de seu tempo. (Tahan,2020,p. 13-
14).

Notoriamente, existe uma semelhanca entre as passagens, algo que por muito tempo
acompanhou o desenvolvimento da humanidade: os saberes matematicos associados a praticas
de bruxaria, feiticaria ou presenga de seres malignos. E, embora seja um pensamento comum a
época e que, até os dias atuais ainda € possivel identificar vestigios dele, ele nos leva a refletir
se realmente a Matematica ¢ complicada ou se isso pode também ter relacdes com os modos
como nos relacionamos com ela desde a infincia, isto ¢, talvez algumas das dificuldades ndo
estejam diretamente relacionadas a Matematica, mas sim, ao medo e pré-concepgdes que
construimos sobre ela.

Assim, a presente pesquisa tem como objetivo estudar sobre a possibilidade de aliar
diferentes estimulos ao aprendizado em Matemdtica e apresenta a seguinte questdo
investigativa: De que forma os estimulos ludicos e as narrativas matematicas, especialmente
por meio da obra O Homem que Calculava, de Malba Tahan, podem contribuir para tornar a
aprendizagem da Matematica mais acessivel, significativa e prazerosa, sobretudo na infncia?

Este trabalho esté estruturado em seis capitulos. O Capitulo 1, Introdugdo, apresenta o

tema da pesquisa, delimita o problema investigado, explicita o objetivo geral e a metodologia
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adotada. O Capitulo 2, A Matematica para Além do Calculo: O Ensino Ludico como Caminho,
discute o contraste entre o ensino tradicional e abordagens criativas e significativas. O Capitulo
3, Desafios Matematicos e Narrativas: Uma Leitura Educativa de O Homem que Calculava,
analisa os desafios presentes na obra de Malba Tahan, com énfase no raciocinio légico e na
resolugdo de problemas através da revisdo de 17 monografias. O Capitulo 4, Metodologia e
Procedimentos Metodologicos, apresenta os fundamentos da pesquisa qualitativa, de cunho
bibliografico, bem como os caminhos metodoldgicos percorridos. O Capitulo 5, Propostas
Ludicas para o Ensino da Matematica: Entre Videoaulas, Historias e WebQuests, descreve a
proposta pedagdgica desenvolvida, composta por uma videoaula animada e uma WebQuest.
Por fim, o Capitulo 6, Consideracdes Finais, apresenta os principais pontos discutidos ao longo
do trabalho, reflete sobre os impactos do ensino ludico na aprendizagem matematica e indica
possibilidades de desenvolvimento pratico em sala de aula, além de sugestdes para pesquisas

futuras.
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2 A MATEMATICA PARA ALEM DO CALCULO: O ENSINO LUDICO COMO
CAMINHO

O ensino da Matematica, ao longo do tempo, foi sendo moldado por uma tradi¢cao que a
posiciona como disciplina exata, formal e distante da subjetividade dos estudantes. Essa visao
reducionista — muitas vezes alimentada por praticas pedagdgicas focadas exclusivamente no
calculo, na repeticdo e na memorizacado — contribuiu para consolidar a ideia de que a ela seria
inacessivel, rigida e destinada apenas a poucos com "aptiddo natural", os famosos,
“inteligentes” ou “génios”. No entanto, novas abordagens educacionais t€ém evidenciado que
esse paradigma pode e deve ser superado, abrindo caminho para um ensino mais criativo,
significativo e inclusivo.

Este capitulo apresenta uma discussdo teodrica sobre o ensino ludico como estratégia
pedagogica que vai além do calculo e da técnica. Ao mobilizar histérias, jogos, desafios e
experiéncias concretas, o ensino ludico ndo apenas facilita a aprendizagem de contetidos
matematicos, mas também contribui para a formacdo de sujeitos mais autdbnomos, criticos e

confiantes. Como afirma Kishimoto (1994, p. 35),

O jogo, por sua estrutura dindmica e simbolica, possibilita a crianca — e ao adulto — experimentar, errar,
criar estratégias, imaginar e aprender. [...] Ele se constitui em uma importante ferramenta de mediag@o entre o

contetdo ¢ o sujeito da aprendizagem.

A fala de Kishimoto refor¢a a ideia de que o jogo, enquanto elemento ludico, vai além
de uma simples atividade recreativa; ele atua como uma ponte entre o conhecimento e o sujeito,
permitindo que a aprendizagem aconteca de forma ativa, prazerosa e significativa. Nesse
contexto, o erro deixa de ser um sinal de fracasso e passa a ser compreendido como parte
essencial do processo de constru¢do do saber. Ao permitir que criangas — e até adultos —
experimentem, criem e reflitam, o ensino lidico rompe com a rigidez tradicional e se alinha a
uma perspectiva de educacao que valoriza a autonomia, a criatividade e a participacao ativa dos

estudantes.

2.1 Introducio ao Ensino Ludico
A ideia de que “brincar” € apenas uma atividade recreativa, ao longo do tempo, tem sido
desconstruida por diferentes estudos na area da educagdo, que revelam o potencial do ludico

como ferramenta de aprendizagem. Sendo assim, no contexto da Educa¢do Matematica, o
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ensino ludico surge como uma possibilidade concreta de envolver os estudantes de forma ativa
e prazerosa no processo de constru¢cdo do conhecimento, onde as praticas pedagogicas que
integram jogos, historias, desafios e situagdes-problema tornam-se elementos fundamentais
para o desenvolvimento do raciocinio logico e da criatividade.

Segundo Tizuko Morchida Kishimoto (1994), o termo “ludico” refere-se simplesmente
ao que ¢ proprio do jogo, ao que envolve brincadeira e prazer. Para a autora, o jogo ¢ uma forma
de expressdo, de comunicagdo e de aprendizado que ultrapassa o simples entretenimento. No
mesmo caminho, Brougere (2008) defende que o brincar ¢ uma pratica social com valor
educativo, pois permite a crianga experimentar, imaginar, cooperar, solucionar conflitos e
desenvolver competéncias cognitivas.

Essa compreensdo ¢ refor¢ada pelas teorias de Jean Piaget (2010), que aponta o jogo
como uma atividade essencial para o desenvolvimento intelectual da crianga. O autor afirma
que, ao brincar, a crianga assimila a realidade, reorganiza seus esquemas mentais e constroi
conhecimento de forma ativa. Ja para Vygotsky (2007), o jogo simbdlico favorece o avango
para niveis mais complexos de pensamento, por meio da interagdo social e da mediacao do
outro, o que amplia a zona de desenvolvimento proximal.

A ludicidade, por sua vez, ndo ¢ um recurso secundario ou suplementar a aprendizagem,
mas sim uma forma legitima de mediar conteudos e competéncias. Em especial no ensino de
Matematica, historicamente associado a rigidez e ao medo, o uso do ludico pode transformar
essa experiéncia, tornando-a mais acolhedora e envolvente, ou seja, ao brincar, a crianca se
permite errar, testar hipdteses, explorar solugdes e, acima de tudo, desenvolver autoconfianga.

Nesse sentido, Smole, Diniz e Carrasco (2000) argumentam que o ensino da Matematica
deve ir além da memorizacdo de formulas e algoritmos. Para os autores, (2000, p. 17) “o
conhecimento matematico se constrdi a partir de situacdes significativas para o aluno, em que
ele possa levantar hipdteses, discutir ideias, propor estratégias e refletir sobre seus proprios
erros”. Dessa forma, pode-se afirmar que a construgdo desse saber esta diretamente ligada ao
modo como os conteudos sao apresentados e aos instrumentos utilizados pelo professor.

A introdugao de elementos ludicos em sala de aula favorece a criagdo de ambientes onde
o estudante se sente desafiado, mas ndo ameagado. A Matematica deixa de ser um “bicho-
papao” e passa a ser percebida como uma linguagem cheia de possibilidades, capaz de dialogar
com jogos, historias, curiosidades, experiéncias cotidianas e, essa mudanga de perspectiva, para
nos, ¢ fundamental para o enfrentamento do medo e da rejeigdo, que tém raizes ndo apenas

cognitivas, mas também emocionais e culturais.
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2.2 A Matematica para Além da Logica Formal

Historicamente, o ensino da Matematica nas escolas brasileiras tem sido marcado por
uma abordagem predominantemente formalista, centrada na aplicagdo mecanica de formulas,
memorizagao de algoritmos e resolugdo de exercicios repetitivos (Fiorentini, 1995). Essa logica
tradicional, voltada a obtengdo de respostas corretas, tende a desconsiderar os processos de
pensamento dos alunos, suas duvidas, estratégias e possibilidades criativas.

Esse modelo, muitas vezes desconectado da realidade dos estudantes, contribui para a
constru¢ao de uma relacdo conflituosa com a disciplina. Em vez de despertar a curiosidade, o
senso investigativo e o gosto por desafios, a Matematica passa a ser vista como um conjunto de
codigos rigidos, acessivel apenas aos “inteligentes” e passa a ser visto como o verdadeiro
“bicho-papao” que se modifica de acordo com o medo de cada ser. Como afirmam Smole, Diniz
e Carrasco (2000, p.13), essa visdo estreita compromete a formagdo de sujeitos autonomos e
criticos, pois “ensinar matematica ndo ¢ ensinar um acervo de contetidos prontos, mas
possibilitar ao aluno a constru¢do de significados e estratégias proprias de resolugdo”.

Portanto, ¢ necessario repensar o papel da Matematica na formagao escolar, ampliando
seu significado para além do calculo e da l6gica formal. A Matematica ndo deve ser reduzida a
um fim em si mesma, mas compreendida como uma linguagem para interpretar, explicar e
transformar o mundo. Como defende Lins (2004) a Educacdo Matematica deve assumir uma
postura critica, que permita ao aluno compreender o papel social do conhecimento matematico
e desenvolver atitudes mais conscientes diante da vida.

Essa abordagem implica reconhecer a importancia dos aspectos emocionais, historicos
e culturais da aprendizagem. De acordo com Costa e Queiroz (2020), a ideia de que a
Matematica ¢ dificil ou inacessivel estd profundamente enraizada em discursos que associam a
disciplina a sofrimento, puni¢do e exclusdo. Esses discursos, alimentados por experiéncias
escolares negativas, acabam por gerar rejeicao, inseguranga € medo — sentimentos que atuam
como barreiras emocionais € cognitivas ao aprendizado desde os primeiros anos escolares.

Superar essa l6gica significa investir em praticas pedagdgicas que resgatem o prazer em
aprender, que conectem os contelidos matematicos ao cotidiano e que permitam aos alunos se
expressarem, argumentarem, testarem hipoteses e aprenderem com os erros. Como bem
afirmam Smole, Diniz e Carrasco (2000, p. 20), “a aprendizagem matemadtica significativa
ocorre quando o aluno percebe sentido nas atividades realizadas”, o que demanda do professor

sensibilidade, escuta e criatividade.
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Assim, ao invés de apenas transmitir regras, o professor passa a ser um mediador de
experiéncias que envolvem o raciocinio logico, mas também o afeto, a imaginagdo e a
curiosidade. Assim, a Matemadtica se transforma em uma ferramenta de pensamento, de
descoberta e de expressao, ao permitir multiplas formas de resolugdo, encorajar a davida e
valorizar diferentes estratégias, o ensino matematico torna-se um processo vivo e colaborativo,

capaz de dialogar com a diversidade das formas de aprender.

2.3 Ludicidade como Ferramenta de Mediacao Cognitiva

ludicidade nao deve ser compreendida apenas como um recurso pedagdgico acessorio,
mas como uma estratégia central na mediacdo dos processos cognitivos. O ato de brincar,
quando orientado por objetivos educacionais, estimula a constru¢do ativa do conhecimento e
favorece o desenvolvimento de habilidades complexas como a abstra¢do, a resolugdo de
problemas e o raciocinio légico.

Piaget (2010), ao estudar o desenvolvimento infantil, identificou no jogo um elemento
estruturante do pensamento. Para ele, ao brincar, a crianga assimila 0 mundo a sua maneira e
acomoda novas informagdes em estruturas mentais existentes. O jogo simbolico, presente na
fase pré-operatdria (entre 2 € 7 anos), permite que a crianga represente situacdes da realidade,
experimente papéis sociais e crie significados a partir da fantasia. Assim, o brincar torna-se uma
forma legitima de aprendizagem, pois ativa mecanismos mentais que organizam o pensamento.

Vygotsky (2007), por sua vez, amplia essa visdo ao afirmar que o jogo ¢ o ambiente
ideal para que a crianca se aproxime de conhecimentos e habilidades que ainda ndo domina
completamente. Ele introduz o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que se
refere ao espaco entre o que a crianca consegue fazer sozinha e o que consegue realizar com o
auxilio de um adulto ou colega mais experiente. No contexto do brincar, esse espago ¢ ativado
por meio de interagdes significativas, onde o lidico age como ponte entre o real, o imaginado
e o criativo

Para Kishimoto (1994, p.35), 0 jogo ¢ uma atividade completa que envolve o emocional,
o social e o cognitivo. Segundo ela, “brincar ¢ uma atividade voluntaria, com fim em si mesma,
mas que promove multiplas aprendizagens quando inserida em contextos educativos
intencionais”, ou seja, mesmo quando nao estruturado como “ensino”, o ato de brincar ja esta
carregado de sentidos formativos.

Brougere (2008, p.54) também ressalta que o jogo tem valor pedagdgico ndo apenas por

seus conteudos, mas pela forma como organiza a experiéncia. Ele afirma que “o jogo permite a
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crianca tomar decisdes, lidar com regras, enfrentar frustragdes e encontrar solugdes —
elementos essenciais na formagao da autonomia”. Essas competéncias sdo transferiveis para o
campo da Matematica, uma vez que os jogos exigem estratégias, comparagoes, sequéncias e
tomadas de decisdo.

Quando o ludico ¢ incorporado ao processo de ensino da Matematica, ele transforma a
maneira como os estudantes se relacionam com os conteidos. Em vez de apenas repetir
operagdes ou memorizar formulas, eles vivenciam situacdes que exigem pensamento criativo,
cooperacao, dialogo e reflexdo. A aprendizagem torna-se uma construgdo coletiva, em que o
erro € parte do processo e a descoberta ¢ motivo de entusiasmo.

Destarte, compreender o ludico como mediador cognitivo é reconhecer que o brincar
ndo atrasa a aprendizagem, mas a favorece; ndo infantiliza o contetido, mas o torna acessivel e

significativo.

2.4 Jogos, Historias e Desafios como Estratégias

A associagdo entre Matematica e narrativas pode parecer, a primeira vista, um recurso
inusitado. Contudo, ao aproximar o raciocinio légico da contacdo de histérias, do desafio e da
fantasia, abre-se um campo fértil para o desenvolvimento do pensamento matematico de forma
leve, instigante e acessivel. Ao invés de aprender regras isoladas, o estudante ¢ convidado a
pensar, criar, imaginar e resolver problemas dentro de contextos significativos, o que promove
uma aprendizagem mais prazerosa e eficaz.

Entre os autores que se destacam por explorar essa perspectiva esta Malba Tahan,
pseudonimo do professor brasileiro Julio César de Mello e Souza. Em sua obra O Homem que
Calculava, Tahan apresenta desafios matematicos ambientados no universo da cultura arabe,
utilizando enredos cheios de aventuras, enigmas e curiosidades do grande matematico Beremiz
Samir. Para o autor, a Matematica ¢ parte da vida e pode ser compreendida de forma intuitiva,
desde que apresentada com encanto e significado.

A Matematica, quando bem ensinada, ¢ como uma historia fascinante, cheia de
surpresas, mistérios e solucdes elegantes, ou seja, a disciplina ndo se resume a abstragdes e
formalidades, e a aproxima do cotidiano, da oralidade e do prazer pela descoberta. Os
personagens do livro — em especial Beremiz Samir, o calculista — resolvem problemas nao
apenas com técnica, mas com criatividade, didlogo, sensibilidade cultural e um pouco de humor.

O uso de histérias matematicas também pode ser encontrado na obra O Diabo dos

Numeros, de Hans Magnus Enzensberger, que aborda o ensino da Matematica a partir dos
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sonhos de um menino chamado Robert. Através de encontros noturnos com o enigmatico
“Diabo dos Numeros”, o autor desconstréi o medo da Matematica ao apresentar conceitos como
numeros primos, fatoracao e infinito de forma acessivel e divertida, sendo o subtitulo desta obra
“Um livro de cabeceira para todos aqueles que tém medo de matematica”. Enzensberger (2010,
p. 32) afirma que “0 ¢ o mais bem bolado dos numeros”, revelando, com leveza, a beleza
implicita nos conceitos matematicos dados como dificeis e impossiveis.

Essas historias evidenciam que a Matematica pode ser contada e que, ao ser narrada, ela
se torna mais proxima e encantadora. Segundo Smole, Diniz e Carrasco (2000, p. 58), utilizar
a linguagem da literatura para ensinar Matemadtica contribui para “o desenvolvimento do
raciocinio légico de forma contextualizada, ampliando a capacidade de argumentacdo e a
expressao das ideias”. Quando envolvido com personagens, dilemas e situagdes desafiadoras,
o estudante encontra sentido naquilo que esta aprendendo.

Além das histdrias, os jogos e desafios 16gicos cumprem um papel essencial no ensino
ludico da Matematica. Atividades como dominods de operagdes, jogos de percurso, sudoku,
enigmas € caca ao tesouro matematico permitem o treino de habilidades como atencdo,
estratégia, calculo mental, memoria e colaboracdo. Ao jogar, o aluno participa ativamente do
processo, aprende com os erros e se sente motivado a superar obstaculos — sem o peso da
cobranga por acerto imediato.

Todavia, a utilizagdo desses recursos exige planejamento por parte do professor, mas
traz resultados expressivos no engajamento e no desempenho dos alunos. Como ressalta Alves
(2016, p.5), “[...] trabalhar com diferentes recursos nos anos iniciais, como 0s jogos, pois se
acredita que, por meio desses, se promove uma melhor fixagdo do contetdo”. Isso ¢
especialmente importante em uma fase em que o pensamento abstrato ainda estd em
desenvolvimento.

Portanto, histdrias, jogos e desafios sdo muito mais do que ferramentas para “distrair”
os estudantes. Eles constituem uma estratégia pedagogica potente, capaz de integrar emocao e
cogni¢do, motivagdo e conteudo, imaginacao e logica. Quando bem aplicadas, essas abordagens
transformam a experiéncia matematica e abrem portas para que mais alunos possam gostar,

entender e se sentir pertencentes a esse campo do saber.

2.5 A Percepcio Infantil e a Construcio do Medo

A rejei¢do a Matematica ¢ um fendmeno recorrente no ambiente escolar, muitas vezes

r

naturalizado por frases como ‘“nunca fui bom com nimeros” ou “Matematica ¢ s6 para
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inteligentes”. Esse tipo de discurso, repetido por adultos, educadores e até mesmo por colegas,
constroi uma representacao social negativa da disciplina, que afeta principalmente as criangas
nos anos iniciais da educagao basica. Ao internalizar essas ideias, muitos alunos desenvolvem
medo, ansiedade e inseguranca pela disciplina, o que compromete seu desempenho e interesse
pela aprendizagem matematica.

Segundo Paula (2008), a atitude da crianga frente a Matematica ndo ¢ inata, mas
resultado de processos sociais e familiares. A autora destaca que fatores como a observagao do
comportamento dos adultos, a forma como o contetudo ¢ apresentado na escola e as primeiras
experiéncias com a disciplina sao determinantes na formacao de crengas e sentimentos sobre a
propria capacidade de aprender. Assim, uma crianga que ouve constantemente que “Matematica
¢ dificil” tende a criar uma barreira emocional que, com o tempo, pode se tornar um bloqueio
cognitivo.

Essa percepcao ¢ reforcada por estudos como o de Pacheco e Andreis (2017), que
investigaram as causas das dificuldades de aprendizagem em Matematica no Ensino Médio e
constataram que o medo da disciplina estava presente desde os anos iniciais. Os autores relatam
que, para muitos estudantes, a matematica foi apresentada de forma fria, descontextualizada e
excludente, o que provocou sentimentos de frustragdo e rejei¢do. Esses dados evidenciam que
o problema nao estd apenas na complexidade dos conteudos, mas na forma como eles sdo
ensinados e sentidos.

Tatto e Scapin (2012) também analisam esse fendmeno e apontam que a dificuldade em
Matematica ¢, muitas vezes, um reflexo da forma como a disciplina ¢ trabalhada em sala de
aula. Para eles, a valorizacdo excessiva do acerto imediato e a pouca tolerancia ao erro impedem
que os alunos se arrisquem, testem estratégias ou explorem diferentes caminhos para resolver
um problema, de modo que a Matematica permite ao aluno seguir por caminhos mais curtos ou
longos, para chegar ao mesmo resultado. Como consequéncia, o estudante se retrai, desenvolve
uma postura passiva diante da matematica e reforca sua propria crenga de que “ndo ¢ capaz”.

Além do ambiente escolar, o meio familiar desempenha um papel crucial na construgao
dessas atitudes. O artigo “As criangas seguem nosso exemplo, ndo nosso conselho” (2021),
publicado pelo portal Pensar Contemporaneo, ressalta que os filhos tendem a repetir os
comportamentos € emogoes que observam nos pais. Se o adulto expressa medo, desinteresse ou
desprezo pela matematica, ¢ provavel que a crianga adote a mesma postura. Por outro lado,
quando pais e cuidadores demonstram curiosidade, entusiasmo e confianga, mesmo diante de

desafios, essa atitude favorece a construgdo de uma relagio positiva com a aprendizagem.
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Dessa forma, o medo da Matematica ndo surge espontaneamente, mas ¢ construido
social, emocional e culturalmente, a partir das experiéncias vividas pela crianga nos primeiros
contatos com a disciplina. Compreender essa dindmica ¢ fundamental para que o educador
possa atuar ndo apenas como transmissor de conteidos, mas como alguém capaz de acolher
emocdes, escutar historias e reconstruir narrativas em torno do aprender. O ludico, nesse
contexto, ¢ um aliado valioso, pois permite transformar o medo em curiosidade, o bloqueio em

desafio e o erro em descoberta.

2.6 A Influéncia do Ambiente Familiar e Escolar

A aprendizagem ndo ocorre em um vacuo isolado, todavia ¢ profundamente moldada
pelo ambiente social, afetivo e cultural em que a crianga esté inserida. Isso se torna ainda mais
evidente no ensino da Matematica, uma disciplina que costuma ser cercada por crengas
limitantes, estigmas e experiéncias emocionais marcantes. O modo como pais, professores e
cuidadores se relacionam com a disciplina influencia diretamente a forma como a crianca passa
a percebé-la, desde seus primeiros anos de vida escolar.

De acordo com Paula (2008), os adultos sdo os principais modelos de comportamento
para as criancas. Elas observam nao apenas o que os adultos dizem, mas principalmente o que
fazem: seus gestos, reacoes e atitudes diante de situacdes desafiadoras. Quando o adulto evita
calculos, verbaliza que “sempre odiou matematica” ou demonstra ansiedade ao lidar com
nimeros, transmite a crianca a mensagem de que essa disciplina ¢ dificil, desconfortavel ou
inatingivel.

Gongalez (1999 apud Paula 2008) afirma que a constru¢ao das atitudes em relagdo a
Matematica inicia-se, na maioria das vezes, no convivio familiar. Se o ambiente doméstico ¢
rico em estimulos positivos — como jogos, brincadeiras, conversas sobre educacao financeira,
planejamento de tarefas e resolucdo conjunta de problemas — a crianga tende a desenvolver
uma visao mais receptiva da matematica. Por outro lado, se predomina um discurso de fracasso
ou aversdo, ¢ provavel que esse sentimento seja reproduzido e amplificado na escola.

Esse processo de internalizagdo ocorre também no espaco escolar. Professores que
transmitem os conteudos com pressa, rigidez e foco exclusivo no acerto, sem acolher duvidas
ou valorizar o processo de raciocinio, contribuem para a construcao de uma relagao de medo e
passividade. Ao contrario, quando o professor reconhece o erro como parte do processo,
estimula a curiosidade e promove a participagao ativa dos alunos, o ambiente de aprendizagem

torna-se mais saudavel, desafiador e acolhedor.
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A pesquisa de Costa e Queiroz (2020) reforca que os discursos escolares sobre a
Matematica influenciam diretamente as atitudes dos estudantes. Expressdes como “essa ¢ dificil
mesmo” ou “s6 0s bons conseguem resolver” criam muros simbolicos que separam os alunos
entre os “capazes” e os “incapazes”. Esse tipo de narrativa gera exclusdo, bloqueia tentativas e
desencoraja o engajamento com os contedos.

Por isso, a construcdo de uma cultura matematica mais positiva exige que familias e
escolas se tornem parceiras no processo de aprendizagem, reconhecendo que o
desenvolvimento légico ndo se restringe a sala de aula, mas ¢ ampliado nas interagdes
cotidianas. Atividades simples como medir ingredientes para uma receita, organizar horarios,
brincar de adivinhagdes numéricas ou contar historias com desafios logicos oferecem
oportunidades de aprendizado e familiarizagdo com conceitos matematicos.

Nesse contexto, o ensino lidico cumpre um papel estratégico. Ele pode romper com os
padrdes de ensino baseados apenas na transmissao de contetidos e propor uma abordagem que
envolve a crianga como protagonista. Ao trazer o jogo, a fantasia e a curiosidade para o centro
da prética pedagogica, o lidico pode reconectar a Matematica a vida real, despertando na

crianga o prazer de pensar, resolver, explorar e descobrir.

2.7 O Ensino Ludico e a Formacao de Habilidades para a Vida

O ensino ludico, ao promover o engajamento afetivo e cognitivo do estudante, ultrapassa
os limites da sala de aula e contribui para a formagao de competéncias fundamentais para a vida
em sociedade. Ao resolver um enigma, cooperar em um jogo ou interpretar uma situagao
ficticia, a crianga esta, na verdade, exercitando capacidades como o pensamento critico, a
criatividade, a comunicacdo, a colaboracdo e a autorregulacgdo — habilidades essenciais no
século XXI.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em vigor desde 2018, reforga esse
entendimento ao destacar que a Educacdo Basica deve assegurar o desenvolvimento de dez
competéncias gerais, entre elas: o conhecimento, o pensamento cientifico, critico e criativo, a
comunicagdo, o trabalho em equipe, a empatia e a responsabilidade. Todas essas competéncias
podem ser mobilizadas por meio de propostas ludicas bem estruturadas, que consideram o
estudante como sujeito ativo do processo de aprendizagem.

Ao propor uma brincadeira matematica, por exemplo, o professor ndo estd apenas
“ensinando de forma divertida”, mas criando um contexto em que o aluno precisa observar

padrdes, tomar decisdes, lidar com regras, ouvir o outro e argumentar suas ideias. Esse tipo de



28

experiéncia desenvolve a capacidade de solucionar problemas, enfrentar desafios com
autonomia e aprender a aprender, competéncias essas, que extrapolam o campo da matematica
e contribuem para a formagao integral do cidadao.

Para Smole, Diniz e Carrasco (2000, p. 12), “a matematica escolar deve contribuir para
o desenvolvimento da capacidade de pensar e de agir de forma critica diante de diferentes
situagoes, em contextos diversos”. Dessa forma, o conteudo ndo ¢ um fim em si mesmo, mas
um meio para construir formas mais amplas de compreensao e atuagao no mundo.

A pesquisadora Luana Lean Alves (2016), ao discutir o ensino da Matematica nos anos
iniciais, afirma que o uso de atividades praticas e ludicas permite que o aluno se aproprie dos
conceitos de maneira significativa, aproximando o conteudo da realidade e promovendo a
aprendizagem por meio da agdo. Segundo ela, os jogos, historias e desafios sdo recursos que
despertam o interesse, favorecem a construcao do raciocinio e auxiliam no desenvolvimento da
autonomia do aluno.

Além disso, o ensino ludico tem o potencial de contribuir para a saide emocional dos
estudantes. Quando a aprendizagem se d4 em um ambiente seguro, acolhedor e estimulante, as
criancas se sentem mais confiantes, participativas e¢ abertas ao novo. Fato este que, favorece
ndo apenas o desempenho académico, mas também o desenvolvimento da autoestima, da
resiliéncia e da capacidade de enfrentar frustracdes de forma construtiva.

Em um mundo cada vez mais dinamico, interconectado e exigente, formar sujeitos
autonomos, criativos e colaborativos ¢ um dos maiores desafios da educagdao. O ensino da
matematica, nesse contexto, precisa romper com os modelos tradicionais baseados apenas na
repeticdo e no acerto. E preciso dar espaco ao erro como parte do processo, valorizar o percurso
da aprendizagem e reconhecer que a ludicidade ndo se opde ao conhecimento e sim,

potencializa o aprender.

2.8 Reflexdes sobre o Ensino Ludico da Matematica na Educacao Basica

Ao longo deste capitulo, foi discutida a importancia do ensino lidico como caminho
para transformar a relag@o das criangas com a Matematica, superando o medo, a inseguranga e
a visao tradicional que associa a disciplina apenas a 16gica formal e a memorizacao de formulas.
Por meio da revisao bibliografica, foi possivel compreender que o brincar, quando inserido em
contextos pedagogicos intencionais, atua como ferramenta poderosa de mediagdo cognitiva,
favorecendo o desenvolvimento do pensamento ldgico, da criatividade, da autonomia e da

autoestima dos alunos.
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Autores como Piaget (2010) e Vygotsky (2007), apesar das diferencas e respeitando
cada um seus pressupostos teoricos, demonstraram que o jogo e a fantasia desempenham um
papel essencial no processo de aprendizagem, ao passo que estudiosos contemporaneos, como
Kishimoto (1994), Brougere (2008), Smole, Alves e Paula (2000), refor¢am a necessidade de
praticas pedagogicas mais acolhedoras, participativas e conectadas com o universo infantil. As
narrativas literarias, os jogos, os desafios e os enigmas se revelaram estratégias eficazes para
tornar a Matematica mais significativa, contextualizada e humanizada.

Além disso, observou-se que o medo da Matematica ¢ muitas vezes construido
socialmente, a partir de experiéncias escolares negativas e da influéncia de discursos familiares
que desvalorizam ou temem a disciplina. Nessa perspectiva, o ensino ludico ndo atua apenas no
plano metodoldgico, mas também no afetivo e no simbdlico, reconstruindo a imagem da
Matematica como uma linguagem acessivel, instigante e prazerosa.

Por fim, este capitulo fundamenta teoricamente a proposta desta pesquisa e abre
caminho para a analise, no capitulo seguinte, das dissertagdes que utilizam a obra O Homem
que Calculava, de Malba Tahan como base para suas pesquisas. Através da leitura educativa
dessa narrativa, tornara possivel identificar como os desafios matematicos apresentados na
literatura podem dialogar com a pratica docente, contribuindo para a constru¢do de uma

Matematica viva, imaginativa e ao alcance de todos.
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3 METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa se insere no campo da investigacao qualitativa, uma abordagem que
busca compreender fendmenos sociais e educacionais a partir da perspectiva dos sujeitos, dos
contextos e das experiéncias envolvidas. Segundo Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa
qualitativa caracteriza-se pela preocupacdo com o significado, com os processos € com a
interpretagdo das agdes, sendo especialmente adequada para estudos voltados a compreensao
de praticas pedagdgicas, vivéncias escolares e produgdes simbolicas.

Trata-se, portanto, de uma pesquisa de natureza exploratoria, que visa ampliar a
compreensdo sobre como a obra de Malba Tahan, com énfase em O Homem que Calculava,
vem sendo utilizada no ensino da Matematica como recurso ludico, narrativo e problematizador.
Como explica Minayo (2001), esse tipo de pesquisa ¢ valioso para aprofundar tematicas pouco
estudadas ou ainda ndo sistematizadas, a partir da construgdo de sentidos a partir dos dados
disponiveis.

Dentro da abordagem qualitativa, optou-se pela realizagdo de uma pesquisa
bibliografica, que consiste na analise de materiais publicados como livros, artigos cientificos,
dissertacdes e teses. De acordo com Gil (2008, p. 44), a pesquisa bibliografica “é¢ desenvolvida
com base em material j& elaborado, constituido principalmente por livros e artigos cientificos”.
Esse tipo de investigagdo permite levantar e organizar o conhecimento existente sobre o tema,
identificando lacunas, convergéncias e possibilidades de aprofundamento.

Lakatos e Marconi (2003) complementam que a revisao bibliografica ¢ essencial quando
o pesquisador deseja formar uma base tedrica solida, sistematizar descobertas anteriores e
formular um novo olhar sobre determinada realidade. Segundo Severino (2007), a pesquisa
bibliografica pode ser de natureza qualitativa quando envolve a andlise interpretativa dos
conteudos, com o intuito de compreender ideias, teorias e praticas. Sendo assim, ao contrario
de uma pesquisa experimental ou estatistica, que lida com dados numéricos e mensuraveis, a
revisao bibliografica qualitativa possibilita uma leitura critica da produ¢ao académica existente,
valorizando o conteudo, os métodos e as contribui¢cdes de cada trabalho analisado.

A escolha por essa metodologia esta diretamente ligada ao problema central do trabalho:
a ludicidade e as narrativas matematicas, especialmente por meio da obra O Homem que
Calculava, de Malba Tahan, podem contribuir para transformar a experiéncia de aprendizagem
matematica em algo mais acessivel, significativo e prazeroso. Considerando que o tema envolve

elementos pedagdgicos, literarios e culturais, a revisdo bibliografica qualitativa mostrou-se o
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caminho mais adequado para articular teoria e pratica e identificar experiéncias formativas
relacionadas ao ensino ludico da matematica.

Além disso, esta escolha metodoldgica permitiu que o pesquisador se debrugasse sobre
um conjunto amplo de fontes e produgdes, dialogando com diferentes autores, abordagens e
niveis de ensino. Sendo assim, nesta pesquisa, foi possivel mapear, categorizar e analisar as
contribui¢des de teses e dissertacdes que tratam diretamente da obra de Malba Tahan, criando

um panorama relevante sobre o uso das suas narrativas no contexto educacional brasileiro.

3.1 Procedimento de Busca e Selecao do Material de Analise

Com o objetivo de investigar de que maneira a obra do professor Julio César de Mello
Souza, sob seu pseudonimo “Malba Tahan”, tem sido estudada e aplicada no ensino da
matematica, especialmente no que diz respeito ao uso de narrativas e desafios logicos, foi
realizado um mapeamento de dissertagdes e teses disponiveis no Catalogo de Teses e
Dissertagoes da CAPES. Essa base foi escolhida por sua amplitude e relevancia, j4 que reune a
producdo cientifica de programas de pds-graduacdo stricto sensu de todo o pais, permitindo
uma visdo abrangente e confiavel do cenario académico brasileiro.

A busca foi realizada no dia 08 de abril de 2025, utilizando-se o termo “Malba Tahan”
no campo de pesquisa da plataforma. Inicialmente, foram encontrados 47 trabalhos que
mencionavam o autor. Para garantir a atualidade da andlise e respeitar um recorte temporal
coerente com as transformacgdes recentes no campo educacional, aplicou-se um filtro de
periodo, considerando apenas as produgdes compreendidas entre 2015 e 2025. Apos essa
filtragem, permaneceram 17 trabalhos.

A etapa seguinte consistiu na leitura atenta dos resumos dos 17 trabalhos identificados,
com o objetivo de verificar quais deles se alinhavam a proposta desta pesquisa. Foram definidos
os seguintes critérios de inclusdo: (1) Referéncia explicita ao autor Malba Tahan ou a sua obra,
especialmente O Homem que Calculava; (2) abordagem de praticas pedagdgicas envolvendo
desafios logicos, contacdo de historias ou propostas ludicas; (3) relagdo direta com o ensino da
matematica, seja na educagdo bésica, seja na formagao de professores; e (4) énfase em propostas
que promovam o raciocinio, a criatividade ou o desenvolvimento de competéncias por meio de
estratégias inovadoras.

Foram excluidos os trabalhos que, embora mencionassem Malba Tahan, tratavam de

tematicas distantes da proposta desta pesquisa, como estudos focados exclusivamente em
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Modelagem Matematica ou em recursos digitais desvinculados de qualquer analise literaria ou
narrativa.

Apos a aplicagdo desses critérios, foram selecionados 15 trabalhos que, em nossa analise
preliminar, dialogam diretamente com a questao de pesquisa e o objetivo deste estudo. Esses
trabalhos compdem o corpus de analise e foram examinados de forma qualitativa no Capitulo
4, com destaque para suas contribui¢des ao ensino da Matematica a partir da perspectiva ludica
e narrativa.

A Quadro 1, organiza os trabalhos selecionados com informagdes como autor, titulo,
instituicdo, ano de defesa, objetivo e relacdo com o tema desta pesquisa. Essa sistematizagao
permitiu ndo apenas identificar as producdes mais relevantes sobre Malba Tahan, mas também

compreender as tendéncias, enfoques e possibilidades de aplicacao didatica derivadas dessas

pesquisas.

Quadro 1 — Trabalhos selecionados no Catalogo de Teses da CAPES (2015-2025)

Autor(a) Titulo Ano | Instituicao Objetivo Relacdo com o
Tema
Lourenco ?afffdzjegnfﬁg Refletir sobre a | Apresenta a
Luciana da Educagdo | 2023 | IFMG contribuigdo .de pedagogia .
Paula Profissional . Tahan ao ensino | malbatahanica na
Tecnoldgica nos IFs EPT
Um estudo sobre .
Analisar 0s .
Zwiernik elementos contos como Valoriza o uso
Luara ’ matematicos em | 2021 | UFRGS eCUrSO ara criativo da
contos de Malba . p literatura de Tahan
Tahan ensino
Reis.  Sonia ﬁalbl:er"?;f:n SZ Investigar Usa a literatura de
Cristina L. | formacdo 2023 | UNICAMP contribuides (}a Tahan como
dos continuada de obra na formagao | recurso
professores docente interdisciplinar
Filho, Percepcdes dos . L Formagao
Ricardo professores sobre 2002 | IFG ?c:fg;ires pratclgerlrsl continuada
Vieira Malba Tahan em base em Tahan ancorada em
Nascimento | formagao Tahan
Explorar
. Investigando ferramentas .
GeoGebra e GNU desafios glac'a
Souza de . de forma didéatica
Octave inspirados em
Tahan
Investigar como | Trabalha com
Pereira, O uso de narrativas narrativas podem | narrativa e
Diego no ensino de | 2022 | UFRN favorecer o | matematica com
Gomes matematica ensino de | possivel vinculo
matematica com Tahan
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Oliveira,

A literatura infantil
como instrumento

Explorar o uso da
literatura infantil

Literatura infantil

Gilsineide de pedggoglco no | 2022 | UESPI no  ensino  de | €OMO po’nt.e para o
ensino de e ensino ladico
” matematica
Matematica
Almeida Malba Tahan: o Analisar a
Da anne’ uso da ludicidade 2021 | IFCE ludicidade na | Foco direto no uso
Sil\}:a no ensino de obra de Malba | do ludico e Tahan
matematica Tahan
Contando historias Trabalhar a | Abordagem
Lima © resolvendo matematica a | integrada: jogos
’ problemas: a | 2020 | UFAM ) . iegraca. - Jogos,
Amanda . partir de historias | histérias e Malba
ludicidade com e 1090S Tahan
Malba Tahan 108
Investigar a
Santos. Ana A influéncia de percepcao de | Estudo sobre
Clau di; Malba Tahan no | 2019 | UFBA alunos e | imagem social de
imaginario escolar professores sobre | Tahan na escola
Tahan
A constru¢do do Analisar  como
Rodricues pensamento logico desafios baseados | Relaciona desafios
Elian eg ’ com desafios | 2018 | UFS em Tahan | e pensamento
inspirados em desenvolvem logico
Malba Tahan raciocinio
Narrativas que Analisar  como
. . Foco em
Sousa, ensinam: desafios narrativas de narrativas o
Camila matematicos e | 2017 | UFMS problemas
. . desafios
Andrade aprendizagem contribuem para a L
.. . . matematicos
significativa aprendizagem
Desafios
Carvalho, ;2?_;;2:2; 0s como érévez[;gsigo(; urslz Explora desafios
Juliana Brito . . 2016 | UNESP . no ensino de
pedagogica no aprendizagem "
de . o matematica
Ensino matematica
Fundamental
Educag:’a N Analisar
matematica e
Castro, cultura arabe: uma clementos Analise direta da
Marcos . ' 2015 | UFG culturais e
leitura de (0] L obra de Tahan
Eduardo matematicos da
Homem que
obra de Tahan
Calculava
Praticas
pedagogicas Desenvolver uma | Aplica a obra de
Almeida, inspiradas em proposta de | Tahan com
Patricia Malba Tahan: uma 2019 1 UEMG ensino  baseada | enfoque
proposta em Malba Tahan | interdisciplinar
interdisciplinar

Fonte: A autora.

E importante ressaltar que o mapeamento de produgdes académicas, dentro de uma

abordagem qualitativa, ndo visa a exaustividade estatistica, mas a profundidade interpretativa.

Nesse sentido, a leitura e categorizagdo dos trabalhos possibilitou a constru¢do de uma analise
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critica das propostas ja existentes e subsidiou a reflexdo sobre novas possibilidades de uso da

literatura e dos desafios matematicos no contexto escolar.

3.2 Estratégia de Analise dos Dados Qualitativos

A etapa de andlise dos dados selecionados nesta pesquisa foi orientada pelos principios
da abordagem qualitativa, que prioriza a compreensdo aprofundada dos fendmenos
educacionais em seus contextos reais. Segundo Liidke e André (1986, p. 18), “a analise
qualitativa caracteriza-se por um processo de interpretagdo que busca compreender o
significado dos fenomenos estudados, a partir dos dados coletados e do contexto em que estao
inseridos”.

Apds o mapeamento e selegdo dos quinze trabalhos académicos que compuseram o
corpus da pesquisa, procedeu-se a leitura analitica de cada um deles, com foco nos elementos
centrais relacionados ao objeto deste estudo: o uso da obra de Malba Tahan como recurso
pedagdgico, os desafios matematicos narrativos e as estratégias ludicas no ensino da
matematica. A analise ndo se restringiu a identificagdo do tema em cada trabalho, mas envolveu
também uma interpretagdo critica das propostas didaticas, dos contextos educacionais ¢ dos
referenciais tedricos adotados.

O primeiro movimento analitico consistiu na categorizag¢ao dos trabalhos com base em
aspectos recorrentes, tais como: (1) o nivel de ensino a que se destinavam as propostas
(Educacao Basica, formacdao de professores), (2) o foco principal (narrativas, desafios,
tecnologia, formagao docente), e (3) a presenca ou auséncia da obra O Homem que Calculava
como referéncia direta. Essa categorizagdo permitiu visualizar as principais tendéncias e
lacunas no uso pedagdgico da obra de Malba Tahan na producdo académica recente.

Em seguida, foi realizada uma sintese descritiva de cada trabalho selecionado,
considerando seu objetivo, referencial teodrico, metodologia empregada e principais
contribui¢cdes para o ensino da matematica. Essa sintese foi apresentada no Capitulo 4 , por
meio de anélises individuais que procuraram destacar como os estudos selecionados dialogam
com a proposta desta pesquisa.

A interpretacdo dos dados foi conduzida com base na questdo de pesquisa € nos
objetivos do estudo, buscando compreender em que medida as produgdes académicas
analisadas estabelecem relagdes consistentes entre os desafios logicos de Malba Tahan, a

ludicidade e a pratica pedagdgica na matematica escolar. O olhar analitico foi sustentado por
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um esforco de articulacdo entre teoria e pratica, entre os achados dos estudos e as possibilidades
de aplicacdo em sala de aula.

Por fim, cabe destacar que, como ocorre em toda pesquisa qualitativa, a analise ndo se
pautou por procedimentos padronizados ou por indicadores quantitativos, mas por critérios de
relevancia, coeréncia tematica e potencial formativo dos trabalhos analisados. Essa
flexibilidade, longe de comprometer o rigor da pesquisa, permitiu uma leitura mais sensivel e
significativa do material estudado, alinhada a perspectiva formativa e interpretativa que orienta

todo este trabalho.
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4 DESAFIOS MATEMATICOS E NARRATIVAS: UMA LEITURA EDUCATIVA DE
O HOMEM QUE CALCULAVA E REVISAO BIBLIOGRAFICA

Ao longo da histéria da Educacao Matematica, diversas estratégias vém sendo utilizadas
para aproximar os estudantes da ldgica, do raciocinio e da resolucdo de problemas. Entre essas
estratégias, destacam-se as narrativas que apresentam desafios matematicos contextualizados,
como as que compdem a obra O Homem que Calculava, escrita por Malba Tahan.

A construcao de problemas inseridos em historias instiga a curiosidade, ativa o
pensamento logico e favorece a aprendizagem significativa. Isto posto, este capitulo tem como
objetivo analisar como os elementos narrativos e ludicos presentes na obra de Malba Tahan tém
sido explorados em trabalhos académicos voltados ao ensino da matemadtica. A seguir, sdo
apresentados os procedimentos utilizados para o mapeamento ¢ a selecao do material de analise,
bem como a sistematiza¢do dos resultados encontrados, com base em uma leitura critica e

formativa da producgdo académica recente.

4.1 Analise dos Trabalhos Selecionados

A andlise dos trabalhos selecionados no Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES
permite observar como a obra de Malba Tahan tem sido valorizada em diferentes niveis e
contextos educacionais, seja como recurso pedagogico direto, inspiracdo para metodologias
inovadoras ou objeto de estudo em formagdes docentes. A seguir, apresentam-se 0s quinze
trabalhos que compdem o corpus desta pesquisa, com foco nas suas contribui¢des para o ensino
da Matematica.

O trabalho de Luciana Paula Lourenco (2023), defendido no Instituto Federal de Minas
Gerais (IFMG), investigou o legado de Malba Tahan no contexto da Educagdo Profissional e
Tecnoldgica. A autora analisou como os principios pedagogicos presentes nas obras do autor
podem ser integrados ao curriculo de Institutos Federais, promovendo uma matematica mais
criativa, interdisciplinar e acessivel. Sua pesquisa ressaltou a relevancia do pensamento
malbatahanico na educacao técnica, com énfase em desafios contextualizados.

Luara Zwiernik (2021), pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
desenvolveu um estudo centrado nos elementos matematicos presentes nos contos de Malba
Tahan. A pesquisa evidenciou como a literatura pode ser uma ponte eficaz entre a matematica
abstrata e o imaginario do estudante, destacando o potencial dos contos para estimular a

curiosidade, a resolugdo de problemas e o pensamento critico.
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Na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), Sonia Cristina Lorizola dos Reis
(2023) analisou o uso da literatura de Malba Tahan na formag¢do continuada de professores do
Ensino Fundamental I. Seu foco foi em como a abordagem narrativa poderia enriquecer as
praticas pedagdgicas dos docentes em formagao, ampliando as possibilidades didaticas para o
ensino de contetidos matematicos a partir de histérias que envolviam raciocinio logico e
ludicidade.

Ricardo Vieira Nascimento Filho (2022), pelo Instituto Federal de Goias (IFG), estudou
as percepgoes de professores que participaram de um curso de formagdo com base nas ideias
de Malba Tahan. O autor destacou como os educadores passaram a valorizar mais as abordagens
ludicas e criativas, refletindo sobre a importancia de inserir desafios narrativos como estratégia
de ensino para superar a resisténcia dos alunos a Matematica.

A dissertagao de Katiane Souza de Oliveira (2023), da Universidade Técnologica
Federal do Parana (UTFPR), propds a integracdo de ferramentas tecnoldgicas como o
GeoGebra e 0 GNU Octave a resolugdo de problemas inspirados em Malba Tahan. A proposta
combinou o uso de softwares livres com desafios classicos do autor, promovendo uma
aprendizagem investigativa, conectada a realidade digital dos estudantes.

Diego Gomes Pereira (2022), pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte
(UFRN), explorou o uso de narrativas no ensino da Matemadtica com alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental. Embora o autor ndo mencione diretamente Malba Tahan, sua proposta
dialoga com os principios narrativos e lidicos presentes na obra do autor, contribuindo para a
formacao de um ensino mais significativo.

Gilsineide de Oliveira (2022), da Universidade Estadual do Piaui (UESPI), investigou a
literatura infantil como ferramenta para o ensino da Matematica. A autora propds a utilizagao
de livros e contos como forma de introduzir conteidos matematicos de forma mais ludica e
contextualizada, contribuindo para a redugdo do medo e da rejeigdo a disciplina — tematica
convergente com o foco desta tese.

No Instituto Federal do Cear4d (IFCE), Dayanne Silva Almeida (2021) examinou a
presenca da ludicidade na obra de Malba Tahan. A pesquisa destacou como o autor constroi
desafios logicos que estimulam o prazer em resolver problemas, valorizando o jogo, o humor e
o raciocinio criativo como elementos formadores de uma didatica mais humanizada.

Amanda Lima (2020), da Universidade Federal do Amazonas (UFAM), apresentou uma
proposta didatica que alia contacgdo de historias e resolug@o de problemas matematicos baseados

em Malba Tahan. Sua dissertagdo apresentou planos de aula com base em narrativas e jogos,
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articulando ludicidade, raciocinio e afetividade, o que tornou sua proposta altamente aplicavel
em contextos escolares reais.

Ana Claudia Santos (2019), da Universidade Federal da Bahia (UFBA), analisou a
presenca de Malba Tahan no imaginario de alunos e professores. A pesquisa investigou como
o autor ¢ percebido na cultura escolar e de que maneira sua obra influenciou as representagdes
sobre a Matematica, destacando o papel simbolico de Tahan como ponte entre a matematica
formal e o encantamento pela disciplina.

A dissertacdo de Eliane Rodrigues (2018), da Universidade Federal so Sergipe (UFS),
focou na construg¢do do pensamento logico a partir de desafios inspirados em Malba Tahan. A
autora defendeu que os problemas narrativos do autor favorecem o desenvolvimento do
raciocinio e da autonomia, além de promoverem uma abordagem mais ludica e menos
excludente da matematica.

Camila Andrade Sousa (2017), da Universidade Federal do Mato Grosso do Sul
(UFMS), explorou a aprendizagem significativa a partir de desafios narrativos. Sua pesquisa
enfatizou que, ao contextualizar os problemas matematicos em enredos cativantes, os alunos se
envolvem mais ativamente no processo de aprendizagem, com ganhos tanto cognitivos quanto
afetivos.

Juliana Brito de Carvalho (2016), da Universidade Estadual Paulista (UNESP),
investigou o uso de desafios matematicos como ferramenta pedagogica no Ensino Fundamental.
Embora ndo mencione diretamente Malba Tahan, sua abordagem de situagdes-problema e
atividades desafiadoras se alinhou & proposta defendida por esta tese, centrada no ensino da
matematica por meio de estratégias motivadoras e ludicas.

Marcos Eduardo Castro (2015), da UFG, realizou uma leitura critica da obra O Homem
que Calculava, analisando seus elementos culturais e matematicos. A pesquisa revelou como
Tahan entrelagou a cultura arabe e a 16gica matematica, oferecendo ao professor uma rica fonte
de estratégias didaticas que integram conteudo, literatura e historia.

Por fim, Patricia Almeida (2019), da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG),
desenvolveu uma proposta interdisciplinar de ensino inspirada em Malba Tahan. Sua
dissertagdo propds sequéncias didaticas que combinam leitura, resolugdo de problemas e
producao textual, revelando como a obra do autor pode ser aplicada em contextos escolares

diversos.
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4.2 Conexoes com O Homem que Calculava

Publicado pela primeira vez em 1938, O Homem que Calculava, de Malba Tahan,
tornou-se um marco na literatura matematica brasileira. A obra narra as aventuras de Beremiz
Samir, um calculista persa dotado de habilidades extraordinarias para a resolugdo de problemas
matematicos, os quais surgem de forma contextualizada e integrada ao enredo. A narrativa se
desenvolve em formato de contos, cada um centrado em um desafio 16gico, moral ou aritmético,
0 que torna o livro simultaneamente literario e didatico.

O recurso narrativo adotado por Tahan ¢é especialmente eficaz para o ensino da
matematica, de modo que aproxima a disciplina de um universo ludico, cheio de enigmas,
personagens e dilemas. Em vez de apresentar os conceitos de forma abstrata e
descontextualizada, o autor os insere em situagdes problematizadoras, fazendo com que o leitor
reflita, argumente e busque solucdes. Essa abordagem se alinha diretamente ao que defendem
Smole, Diniz e Carrasco (2000), ao enfatizarem que o ensino da matematica deve promover a
construcdo de significados e o desenvolvimento do pensamento autdnomo.

Um dos desafios mais conhecidos da obra ¢ o problema dos 35 camelos, demonstrado
na integra no ANEXO A, apresentado logo no inicio da narrativa. Nele, Beremiz precisa
resolver uma partilha aparentemente insoluvel entre trés herdeiros, respeitando proporgdes
determinadas por um testamento. A genialidade da solugdo, que envolve a introdugdo provisoria
de um camelo “emprestado”, revela ndo apenas a habilidade do personagem, mas a beleza da
logica e da criatividade matematica. Este episodio, além de estimular o raciocinio proporcional,
oferece ao professor uma oportunidade de discutir contetidos como fragdes, divisibilidade e
resolucao de problemas de forma envolvente.

Outro desafio relevante ¢ o do problema da pérola mais leve, apresentado no ANEXO
B, no qual o protagonista precisa identificar, com duas pesagens, qual das oito pérolas ¢ mais
leve que as demais. Trata-se de uma situagdo que envolve raciocinio ldégico, andlise
combinatoria e estratégias de otimizagao, tudo isso apresentado em forma de narrativa. Mesmo
sem recorrer a linguagem técnica da matematica, Malba Tahan constr6i um enigma que instiga
o leitor a pensar com clareza, método e criatividade.

A analise dos quinze trabalhos selecionados no mapeamento realizado nesta pesquisa
confirma a relevancia pedagogica de O Homem que Calculava. Autores como Castro (2015),
Almeida (2021), Lima (2020) e Rodrigues (2018) ressaltam como os desafios presentes na obra
podem ser aplicados em sala de aula como estratégias para promover o raciocinio logico, o

trabalho colaborativo e a superacdo do medo da matematica. Em suas propostas, os



40

pesquisadores sugerem desde atividades com jogos e contagdo de histérias até sequéncias
didaticas completas baseadas nos episddios do livro.

Além do contetido matematico, a obra de Malba Tahan € rica em valores culturais e
humanistas. Ao ambientar a narrativa no mundo arabe, o autor amplia os horizontes culturais
dos leitores, estimula a tolerdncia e valoriza o conhecimento como bem universal. Essa
dimensao interdisciplinar também ¢ destacada nas pesquisas analisadas, sobretudo por aquelas
que propdem o uso da obra como recurso em projetos de leitura, ética ou historia da matematica.

Dessa forma, O Homem que Calculava se mostra uma ferramenta potente para o ensino
de matematica nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Sua linguagem
acessivel, suas historias cativantes e seus problemas instigantes contribuem para desmistificar
a matematica e aproxima-la da vida dos estudantes. O livro oferece um repertorio de situagdes
que podem ser adaptadas a diferentes niveis de ensino, servindo tanto para introdugao de
conteudos quanto para atividades de revisdo e aprofundamento.

Portanto, conectar os episodios de O Homem que Calculava ao ensino ludico ¢
reconhecer que a matemadtica também pode ser contada, imaginada e sentida. Ao envolver os
alunos em desafios que tém inicio, meio e fim, com personagens, dilemas e solucdes criativas,
Malba Tahan oferece uma alternativa concreta e eficaz ao ensino tradicional, refor¢ando a ideia
central desta pesquisa: transformar o “bicho-papao” da matematica em um campo de

descobertas e encantamentos.

4.3 Contribuicoes de Malba Tahan para o Ensino da Matematica

A andlise dos trabalhos selecionados e da obra O Homem que Calculava permitiu
compreender como os desafios 16gicos e narrativos propostos por Malba Tahan podem ser
eficazes no processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Ao combinar fic¢do, raciocinio
logico e criatividade, a produgao literaria de Tahan rompe com a concep¢do de uma matematica
puramente técnica, desprovida de contexto e significado, e propde uma abordagem mais
humana, acessivel e significativa.

As pesquisas analisadas demonstram que o uso da literatura, dos jogos e das narrativas
como estratégias pedagdgicas promove maior envolvimento dos alunos, desenvolve
competéncias como o pensamento critico € a resolucdo de problemas, e contribui para a
construcdo de uma relagcdo mais positiva com a disciplina. A figura de Beremiz Samir, com sua

habilidade de transformar problemas complexos em solucdes elegantes e compreensiveis,
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torna-se uma metafora para o papel do educador que busca ensinar com encantamento e
proposito.

Além disso, os trabalhos apontam que o ensino baseado em desafios narrativos permite
a articulacdo entre diferentes saberes — matematica, linguagem, cultura, ética — favorecendo
a interdisciplinaridade e a aprendizagem significativa. Esse tipo de abordagem também ¢ eficaz
para combater o0 medo da matematica, ja que retira a énfase do acerto imediato e valoriza o
processo, 0 erro, a argumentagao e a experimentagao.

Em conjunto, os estudos selecionados e a analise da obra indicam que a pedagogia
inspirada em Malba Tahan ndo apenas ¢ possivel, mas necessaria, sobretudo no contexto
contemporaneo, onde se busca uma escola mais inclusiva, dialogica e centrada no estudante.
Ao inserir o ludico, o simbolico e o imaginativo na sala de aula, o ensino da matematica ganha

nova forma e novo sentido — mais proximo da vida, mais acolhedor e mais formativo.



42

5 PROPOSTAS LUDICAS PARA O ENSINO DA MATEMATICA: ENTRE
VIDEOAULAS, HISTORIAS E WEBQUESTS

Com base na analise tedrica e na leitura de pesquisas académicas discutidas nos
capitulos anteriores, este capitulo se dedica a apresentacdo de propostas didaticas
fundamentadas nos principios do ensino lidico da matemadtica. A partir da inspiracdo nas
narrativas ¢ desafios da obra O Homem que Calculava, busca-se demonstrar como o uso de
diferentes linguagens, midias e estratégias pedagogicas pode favorecer a aprendizagem
matematica de maneira significativa, acessivel e prazerosa.

Aqui sdo desenvolvidas experiéncias concretas que vao além da abordagem tradicional
baseada apenas em calculo e memorizagdo, valorizando o protagonismo do estudante, o
raciocinio logico, a criatividade e o vinculo afetivo com a matematica. Serdo apresentadas
praticas como uma WebQuest educativa, junto a analise de uma videoaula e a elaboracao de
um plano de aula que integra jogos, histérias e resolu¢do de problemas, com foco tanto na
educagao infantil quanto na Educacao de Jovens e Adultos. Essas experiéncias revelam que a
ludicidade nao ¢ exclusiva das criangas, mas uma poderosa aliada em todas as etapas da

escolarizagao.

5.1 O Ensino Ladico como Estratégia para Todas as Idades

Historicamente, o ensino da Matematica esteve atrelado a métodos tradicionais baseados
na repeticao, na memorizacao € na aplicacdo mecanica de formulas. Essa abordagem, embora
ainda muito presente nas escolas brasileiras, tem sido cada vez mais questionada por educadores
que defendem praticas mais dialdgicas, criativas e contextualizadas. Nesse cenario, o ensino
ludico surge como uma alternativa pedagodgica que favorece a aprendizagem ativa, critica e
significativa, ao transformar o ambiente da sala de aula em um espago de descoberta, expressao
e encantamento.

A ludicidade, conforme Kishimoto (1994), ndo se limita ao brincar da infincia, mas diz
respeito a uma dimensdo presente em todas as etapas da vida humana. Segundo a autora, o
ludico envolve acdes voluntarias, prazerosas e motivadas pela curiosidade, que permitem ao
sujeito experimentar, criar e aprender em um contexto de liberdade. Aplicado a educacao, o
ludico ndo € sindbnimo de diversdo vazia, mas uma estratégia pedagdégica com intencionalidade,

capaz de desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais.
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Na Matematica, o uso de jogos, histdrias, desafios e atividades interativas tem potencial
para tornar os contetidos mais acessiveis, principalmente para estudantes que historicamente
enfrentam bloqueios emocionais em relagao a disciplina. Como aponta Smole (2000), ensinar
Matematica com ludicidade significa criar oportunidades para que os alunos pensem,
argumentem, experimentem e construam significados, ao invés de apenas memorizar
procedimentos.

O ensino ludico pode ser uma ferramenta eficaz nao apenas para criancas, mas também
para jovens e adultos. No contexto da Educacao de Jovens e Adultos (EJA), por exemplo, a
inser¢do de recursos ludicos e narrativos contribui para resgatar o interesse e a autoestima dos
alunos, a0 mesmo tempo em que promove a construcao de saberes matematicos de forma critica
e contextualizada. Da mesma forma, nas etapas do Ensino Fundamental, o ludico atua como
motivador, favorecendo a curiosidade, a investiga¢do e o prazer em aprender.

O ensino ludico dialoga ainda com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), especialmente ao estimular competéncias como o pensamento critico, a comunicacao,
a resolugdo de problemas e o uso de diferentes linguagens. De acordo com a BNCC (BRASIL,
2018), ¢é papel da escola desenvolver nos estudantes a capacidade de aplicar os conhecimentos
matematicos em situagdes do cotidiano, com criatividade e responsabilidade, algo que se

potencializa quando o contetdo ¢ apresentado de forma ludica, contextualizada e significativa.

5.2 A Matematica na Pratica: Uma WebQuest para Aprender com Historias

A WebQuest ¢ uma metodologia ativa que estimula a aprendizagem baseada na
investigacao, no uso critico de fontes e na resolucao de problemas em ambiente digital. Criada
por Bernie Dodge na década de 1990, essa proposta favorece o protagonismo do estudante ao
orientd-lo em um percurso estruturado, que envolve a busca, a selecdo e a andlise de
informacodes de forma autonoma e colaborativa.

A WebQuest construida nesta pesquisa, intitulada “1234 Matematica de Fato”, esta
disponivel em ambiente digital por meio do link:
https://sites.google.com/view/ufumatanalauramatemticadefato. Inspirada na obra O Diabo dos
Numeros, ela propde uma jornada narrativa e ldgica na qual os alunos sdo desafiados a explorar

conceitos matematicos por meio de enigmas, leituras, videos e tarefas integradas.
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Figura 1 — Capa Webquest

. MATEMATICA DE FATO Inicio

M4T MA4T C4D F4T |

Fonte: A autora

Prof?: Ana Laura Parreira

Sua estrutura segue o modelo classico de uma WebQuest, dividido nas seguintes se¢oes:

e Inicio: contextualiza a proposta por meio de uma narrativa introdutdria que apresenta a
professora e os personagens que fardo parte do processo. O objetivo ¢ despertar a
curiosidade dos alunos e situd-los dentro de um universo ficticio, mas didaticamente

planejado, em que a matematica ¢ vivenciada como aventura e descoberta.

Figura 2 — Inicio Webquest

DE FATO P

MATEMAT CA D FAT |

Introducao 4 Cong

Prof?: Ana Laura Parreira

Ola! Sou a professora Ana Laura e na aula de hoje aprenderemos de forma simples e divertida sobre Multiplicagao e Divisdao com a presenga de

alguns amigos ilustres, o Mult e o Div.

A aula sera dividida em quatro etapas fundamentais para garantir o processo de aprendizagem do aluno. Acompanhe o funcionamento na aba

"Processo” onde serdo explicitados os processos utilizados. °

Fonte: A autora

e Processo e Instrugdes: orienta passo a passo como os alunos devem realizar a atividade.
O percurso ¢ dividido em etapas que envolvem leitura de textos, visualizagao de videos,
resolucdo de desafios e producao final. Esse roteiro ajuda os estudantes a manter o foco

e a organizar o trabalho de forma cooperativa.
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Figura 3 — Processo Webquest

"-r..v/ MATEMATIC/ Inicio- Processo  Instru¢oes ‘datroducBo  Tarefa | A de Conclusdo  Referéncias B

PROCESSO

Fonte: A autora

Figura 4 — Instru¢cdes Webquest

‘_'_.g,'i MATEMATICA DE FATO Inicio-  Pr o Instrucoes - ntro .3 larefa

INSTRUCOES

Fonte: A autora

e Introducdo e Tarefa: disponibiliza materiais de apoio como trechos do livro, videos
explicativos, artigos e links complementares. Essa curadoria prévia de fontes ¢ um
diferencial das WebQuests, pois evita que os alunos se percam em buscas genéricas na
internet e direciona o olhar para contetdos relevantes para ser realizado o desafio
principal da atividade, em que os estudantes devem investigar historias matematicas,
resolver enigmas inspirados na obra e construir suas proprias resolugdes. A tarefa exige

leitura, interpretagdo, raciocinio ldgico e producao criativa.
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Figura 5 — Introducdo Webquest

. MATEMATICA DE FATO icio-  Processo  Instrugoes “ntroduco  Tarefa | Avaliacd Conclusdo  Referéncias B

INTRODUCAO

Fonte: A autora

Figura 6 — Tarefa Webquest

. MATEM ATICA DE FATO Inicio

Fonte: A autora

e Avaliacdo: apresenta critérios claros para analise da participagdo, resolucdo dos
desafios e qualidade da producdo final. Os critérios envolvem 8 questdes sobre
Multiplicagdo, 8 questdes sobre Divisdo e 8 questdes sobre o livro “O Diabo dos

Numeros™.
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Figura 7 — Avaliacdo Webquest

& MATEMATICA DE FATO Inicio-  Pri o Instrugoes cdo  Tarefa | Avaliagie Co

bt

AVALIACAO

Fonte: A autora

e Conclusao e Referéncias: reforcam a importancia do percurso vivido e valorizam a
producdo do grupo, promovendo um fechamento reflexivo da atividade. As referéncias
utilizadas garantem a credibilidade da proposta e incentivam a continuidade da

aprendizagem.

Figura 8 — Conclusao Webquest
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CONCLUSAO

Fonte: A autora
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Figura 9 — Referéncias Bibliograficas Webquest
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Fonte: A autora

A proposta estd alinhada a diversas competéncias gerais da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), especialmente: a Competéncia 1, que propde valorizar e utilizar os
conhecimentos historicamente construidos; a Competéncia 4, que se refere ao uso de diferentes
linguagens para expressar e partilhar informacdes; a Competéncia 5, que trata da compreensao,
utilizagdo e criacdo de tecnologias digitais de forma critica e ética; e a Competéncia 7, que
envolve a capacidade de argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis.
Adicionalmente as competéncias gerais, a WebQuest também contempla diversas habilidades
especificas da area de Matematica, tais como a utilizagao de diferentes estratégias para resolver
problemas do cotidiano; a capacidade de comunicar ideias matemadticas de forma clara e
organizada; e o estabelecimento de relagdes entre a linguagem matematica e outras linguagens,
como a narrativa e a visual.

A atividade foi elaborada com foco em estudantes dos anos iniciais do Ensino
Fundamental 11, mas pode ser facilmente adaptada para a Educagdo de Jovens e Adultos. Para
a EJA, por exemplo, os desafios podem ser reorganizados com linguagem mais acessivel ou
conduzidos com o apoio do professor durante a navegacdo. Ja para turmas com maior
familiaridade digital, a atividade pode ser expandida para incluir a criagdo de videos
explicativos, HQs matematicas ou novos desafios inspirados em Malba Tahan.

A WebQuest, portanto, ndo ¢ apenas uma ferramenta de ensino, mas um ambiente de
aprendizagem que valoriza a autonomia, o pensamento critico e a colaboragdo. Em um contexto
em que a tecnologia estd cada vez mais presente no cotidiano escolar, esse tipo de proposta
representa um caminho viavel, inclusivo e motivador para ensinar matematica com mais sentido

e humanidade.

Q
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5.3 Video como Recurso Didatico: Logica, Humor e Acessibilidade

O uso de videos no contexto educacional tem se consolidado como uma ferramenta
pedagbgica eficaz, especialmente no ensino de contetdos tradicionalmente associados a
dificuldade ou ao desinteresse dos estudantes, como € o caso da Matematica. De acordo com
Moran (2013), os videos sdo instrumentos valiosos para favorecer a aprendizagem porque
integram linguagem verbal, visual e sonora, possibilitando a construg¢do de significados por
meio de multiplos canais. J& Kenski (2007) ressalta que as tecnologias digitais ampliam as
possibilidades de ensino e aprendizagem ao romperem com a légica linear da exposicao oral
tradicional e ao inserirem os alunos em contextos mais dindmicos e interativos.

Com a proposta de integrar diferentes linguagens e aproximar os conteidos matematicos
da realidade dos estudantes, esta pesquisa incorporou a analise do video M4T3M4T1C4 D3
F4TO, produzido pela propria autora do trabalho, com duragdo aproximada de 17 minutos,
disponivel no YouTube’. O video faz parte de uma proposta pedagdgica mais ampla, conectada
a WebQuest explorada na secdo anterior e ao plano de aula também desenvolvidos no ambito
desta pesquisa, e tem como objetivo central apresentar os conceitos de multiplicagdo e divisao
de maneira ludica, contextualizada e acessivel, especialmente voltada ao ensino fundamental,
mas aplicavel também a Educacdo de Jovens e Adultos.

A estrutura do video parte de uma introdugdo que situa o tema, utilizando uma
linguagem clara, descontraida e com referéncias visuais que despertam o interesse. Em seguida,
0s conceitos matematicos sao apresentados de forma gradual, com apoio de exemplos praticos
e situacOes-problema extraidas do cotidiano dos alunos. A abordagem alterna explicacdes orais,
legendas, imagens ilustrativas e momentos de interacdo, criando um ambiente visual e auditivo
propicio a aprendizagem. Nao se trata de uma videoaula expositiva tradicional, mas de um
recurso construido inspirado em principios de mediacdo pedagogica ativa, inspirada na
concepcao de aprendizagem significativa defendida por autores como Moran (2013).

O conteudo do video ndo esta centrado apenas na técnica matematica, mas na constru¢ao
de sentido em torno do que se aprende. A presenca de elementos narrativos, como o uso de uma
linguagem proxima ao aluno e a contextualiza¢do das operacdes em experiéncias reais, reforca

o potencial do audiovisual como estratégia para ensinar com sensibilidade. A intengdo nado ¢

7 https://www.youtube.com/watch?reload=9&app=desktop&v=L{7SK_500Ko.
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apenas ensinar como resolver uma conta, mas mostrar por que ¢ onde aquilo se aplica. Isso
torna o video compativel com a ldgica do ensino liudico, a0 mesmo tempo em que respeita o
ritmo, os saberes prévios e as limitagdes dos estudantes.

Outro diferencial do video analisado estd em sua acessibilidade. Por apresentar
linguagem inclusiva, ritmo moderado, ilustracdes claras e legendas, ele pode ser compreendido
por alunos com diferentes estilos de aprendizagem e niveis de escolarizagdo. A trilha visual é
limpa, ¢ a narragao tem entonagao didatica e empatica, contribuindo para a compreensao mesmo
entre aqueles que apresentam dificuldades de leitura ou concentragao. Dessa forma, o video se
destaca como um recurso pedagdgico que amplia o alcance da matematica, promovendo a
inclusdo sem perder a profundidade conceitual.

Ao ser articulado com outras estratégias, como a WebQuest e o plano de aula
apresentados neste trabalho, o video deixa de ser um recurso isolado e passa a integrar uma
proposta didatica coerente e interdisciplinar. Ele pode ser utilizado como ponto de partida para
discussoes, para resolu¢do de novos problemas ou até mesmo como inspiragdo para que os
proprios alunos produzam seus materiais, desenvolvendo competéncias como autonomia,
criatividade e dominio de linguagens digitais.

A escolha por desenvolver o proprio video esta alinhada ao compromisso com praticas
pedagogicas autorais, que reconhecem o professor como sujeito ativo no processo de ensino. A
producdo do video M4T3M4T1C4 D3 F4TO permitiu explorar, de maneira concreta, as
possibilidades do ensino ludico da matematica em tempos de tecnologias digitais, mostrando
que ¢ possivel ensinar contetdos tradicionalmente considerados dificeis com leveza, clareza e
engajamento.

Em sintese, o video analisado neste capitulo refor¢a que o uso de midias digitais na
educagdo matematica vai muito além do recurso ilustrativo. Quando bem planejado e
intencionalmente mediado, o video pode mobilizar competéncias cognitivas e afetivas,
despertar o interesse dos alunos, facilitar a compreensdo de conceitos e contribuir para uma

aprendizagem mais significativa, inclusiva e humanizada.
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Figura 10 — Video Aula Animada
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Fonte: A autora

5.4 Construindo Aprendizagens com Multiletramentos Digitais

A escola contemporanea esta inserida em um cenario de intensas transformacgdes sociais,
culturais e tecnoldgicas. Nesse contexto, o conceito de multiletramentos, proposto pelo New
London Group (2000, apud Rojo 2012), surge como uma ampliacdo da ideia tradicional de
letramento, incorporando as multiplas formas de linguagem que permeiam a vida cotidiana:
linguagens visuais, digitais, gestuais, sonoras, hipertextuais, entre outras. O desafio da escola
passa a ser ndo apenas ensinar a ler e escrever, mas a ensinar a interpretar, produzir e interagir
com diferentes linguagens e midias, de maneira critica e significativa.

Rojo (2012) reforga que os multiletramentos envolvem tanto a diversidade cultural
quanto a multiplicidade de formas de expressdo. Para ela, o papel do professor ¢ articular essas
linguagens e praticas sociais em situacdes pedagogicas que facam sentido para os estudantes.
No ensino da matematica, isso significa sair da logica tradicional de transmissdo e promover
experiéncias que integrem raciocinio ldgico, criatividade, comunicacao e tecnologias digitais.

As propostas apresentadas neste capitulo — WebQuest, video didatico e plano de aula

ludico — sdo exemplos concretos da aplicagdo dos multiletramentos na pratica educativa. Cada
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uma delas mobiliza diferentes modos de linguagem e exige dos estudantes competéncias
variadas, que vao além da repeticdo de procedimentos matematicos.

A WebQuest “Matematica de Fato”, por exemplo, exige leitura de textos, navegacao
digital, interpretacdo de imagens e videos, producdo escrita e resolucdo de desafios. Ela
favorece o letramento digital ao orientar o uso consciente e critico da internet para fins
pedagogicos, e também o letramento matematico, ao propor problemas que precisam ser
compreendidos, analisados e resolvidos a partir de uma linguagem hibrida (texto, imagem,
numero, simbolo).

O video “Matematica de Fato” trabalha com letramentos visual e multimodal. A
narrativa ¢ construida com voz, imagens, trilha sonora e animagodes simples, o que facilita a
compreensdo por estudantes com diferentes perfis cognitivos. Além disso, o humor e o ritmo
comunicacional tornam o conteudo mais proximo do universo dos alunos, contribuindo para
uma aprendizagem afetiva, como defendem Moran (2013) e Kenski (2007).

Essas propostas, quando articuladas de maneira intencional, compdem o que se pode
chamar de uma triade metodologica dos multiletramentos no ensino da matematica. Essa triade
se expressa na combinacdo entre narrativas e desafios, que promovem o raciocinio légico e a
linguagem contextualizada; no uso de tecnologias e videos, que favorecem a multimodalidade
e ampliam a acessibilidade; e em atividades praticas desenvolvidas de forma colaborativa, que
valorizam a experiéncia concreta e a socializacdo do conhecimento.

Essa abordagem integrada dialoga diretamente com diversas competéncias gerais da
Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), especialmente a Competéncia 4, que
propoe o uso de diferentes linguagens — incluindo a matematica, a artistica e a digital — para
expressar e compartilhar informagdes; a Competéncia 5, relacionada a compreensao, utilizagao
e criacdo de tecnologias digitais de forma critica e ética; a Competéncia 6, que enfatiza a
valorizacdo da diversidade de saberes e vivéncias; e a Competéncia 10, que trata da atuacao
pessoal e coletiva com autonomia, responsabilidade e flexibilidade.

Ao integrar diferentes midias, linguagens e praticas pedagogicas, o professor assume
um papel ampliado, ndo apenas transmissor de contetidos, mas curador, mediador e criador de
experiéncias formativas que respeitam os modos contemporaneos de aprender. Como destaca
Rojo (2012), ensinar com multiletramentos nao significa apenas utilizar recursos tecnologicos,
mas criar situagdes em que os estudantes se tornem produtores de sentidos € ndo meros
receptores de informagdes. Em sintese, a constru¢do de aprendizagens com base nos

multiletramentos digitais contribui para aproximar o ensino da matematica da realidade dos
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alunos, promovendo um ambiente mais conectado com o mundo contemporaneo e mais eficaz

na formagao de sujeitos criticos, criativos e protagonistas do proprio processo de aprendizagem.

5.5 Plano de Aula: O Ensino Ludico para Criancas e Adultos

Para exemplificaro potencial do ensino ludico como ferramenta inclusiva e transversal,
foi elaborado um plano de aula voltado tanto para criangas quanto para jovens e adultos,
conforme apresentado no Apéndice A. A proposta se inspira na abordagem de sala de aula
invertida ¢ articula diferentes recursos didaticos, como videoaula, WebQuest, leitura literaria e
atividades avaliativas contextualizadas.

Com o titulo 1234 Matematica de Fato — Operagcdes Matematicas (Multiplicacdo e
Divisdao), o plano de aula foi desenvolvido para as modalidades de Educagdo Infantil e
Educacdo de Jovens e Adultos, com foco na aprendizagem significativa dos conceitos de
multiplicagdo e divisdo. A proposta foi pensada para o ensino remoto, integrando o uso de
tecnologias digitais, atividades praticas e elementos ladicos que dialogam com o cotidiano dos
estudantes.

A aula ¢ dividida em quatro etapas: introducao, tarefas, avaliacdo e conclusdo. Na fase
inicial, os alunos t€ém acesso a videoaula, anteriormente explicitada, explicativa, produzida
especialmente para a atividade, além de um texto de apoio. Em seguida, realizam as tarefas
propostas na aba "Tarefas" da WebQuest Matematica de Fato, desenvolvida para este projeto.
As atividades praticas representam 40% da nota final e devem ser entregues por e-mail.

A avaliacdo ocorre por meio de um questionario com 24 questdes objetivas,
contemplando conteudos de multiplicagdo, divisdo e o livio O Diabo dos Numeros
(Enzensberger, 2010), e representa 60% da nota final. Os critérios de divisibilidade também sdo
retomados como parte da revisao do conteudo.

As habilidades contempladas estdo em conformidade com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), destacando-se a resolu¢do de problemas com numeros racionais
(EMI3MATI101 e EMI3MATI102), aplicagdo das operacdes no cotidiano (EM13MAT206) e
desenvolvimento do raciocinio logico e da argumentacdo (EM13MAT405).

Essa proposta evidencia que o ensino ludico pode ser eficaz e acessivel em diferentes
faixas etarias, quando mediado por estratégias pedagdgicas intencionais. A integragcdo entre
linguagem matematica, narrativa, tecnologia e interdisciplinaridade torna a aula mais
envolvente e significativa, rompendo com a ldgica tradicional centrada apenas no célculo e na

repeticao.
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5.6 Reflexdes sobre a Experiéncia e Potencial Pedagogico

As propostas didaticas apresentadas e analisadas neste capitulo ndo sao apenas exemplos
isolados de criatividade pedagogica. Elas representam, sobretudo, uma resposta concreta a
pergunta que orienta esta pesquisa: como praticas baseadas em desafios logicos, narrativas e
ludicidade, podem contribuir para tornar o ensino da Matematica mais acessivel, envolvente e
significativo?

A partir da elaboragdo da WebQuest, da analise critica do video e da construgdo do
plano de aula, foi possivel verificar que o ensino lidico da matematica ndo apenas favorece o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como também promove uma mudanca na relagao
afetiva dos estudantes com a disciplina. O ludico, longe de ser superficial ou meramente
recreativo, mostrou-se um mediador potente da aprendizagem, especialmente quando associado
a resolucdo de problemas contextualizados, a narrativa e ao uso de diferentes linguagens.

Ao propor desafios narrativos, o ensino matematico ganha sentido, pois conecta-se a
uma histdria, a personagens, a dilemas e a solugdes criativas. Essa conexdo permite ao estudante
experimentar a matematica como linguagem viva, como ferramenta de raciocinio, imagina¢ao
e descoberta— e ndo apenas como um cddigo abstrato a ser decorado. Como defendem Smole,
Diniz e Carrasco (2000), ¢ justamente esse envolvimento com o problema que faz emergir o
aprendizado com profundidade e significado.

A WebQuest analisada, por exemplo, favoreceu a autonomia, a leitura critica e a
cooperac¢do, a0 mesmo tempo em que ampliou a compreensao de conteudos matematicos. Ja o
video permitiu a mediagdo de saberes de forma descontraida, mas fundamentada, promovendo
acessibilidade, identificagdo e prazer. O plano de aula, por sua vez, mostrou como o ensino da
matematica pode ser adaptado para diversos contextos — da infancia & EJA — sem perder
profundidade nem coeréncia metodoldgica.

Essas experiéncias também reafirmam o papel do professor como autor de sua prética.
Longe de seguir modelos prontos ou formulas engessadas, o educador precisa construir
experiéncias de aprendizagem sensiveis as realidades de seus alunos, a0 mesmo tempo em que
articula teoria, criatividade e intencionalidade pedagogica. O ensino da matematica com base
em narrativas e ludicidade exige planejamento, escuta, abertura ao improviso e valorizacao dos
processos de pensamento dos alunos.

Por fim, cabe destacar que o potencial pedagdgico das propostas apresentadas ndo se
limita @ melhoria do desempenho escolar. Elas também contribuem para o desenvolvimento de

competéncias como argumentacdo, escuta, empatia, criatividade, pensamento critico e
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valorizacao do conhecimento. Tais competéncias sdo fundamentais para a formagao de sujeitos

auténomos e participativos, sendo este o objetivo maior da educagao.

5.7 Barreiras e Possibilidades do Ensino Ludico na Realidade Escolar

Apesar do crescente reconhecimento da importancia do ensino ludico, ainda existem
resisténcias significativas a sua aplicagdo no cotidiano escolar. Muitos professores relatam
dificuldades em romper com metodologias tradicionais, seja por falta de formacgao especifica,
seja pelas exigéncias curriculares que priorizam conteudos prontos e avaliagdes padronizadas.

Em alguns contextos, a ludicidade € vista como “brincadeira improdutiva”, o que refor¢a
a ideia equivocada de que aprender so ¢ valido quando ha esfor¢o e formalidade. Essa visao
compromete o potencial formativo das praticas inovadoras e desvaloriza o papel do professor
como criador de estratégias sensiveis as realidades dos estudantes. Como observa Kishimoto
(2007), o jogo educativo s6 cumpre seu papel se for compreendido em sua totalidade: como
forma de expressao, de raciocinio, de cultura e de aprendizagem.

Outro desafio ¢ a escassez de recursos e tempo para o planejamento de propostas ludicas
mais elaboradas. No entanto, como mostram as experiéncias apresentadas neste capitulo, a
inovacdo ndo depende de tecnologia sofisticada ou grandes investimentos, mas de
intencionalidade pedagdgica, criatividade e vontade de transformar.

Por outro lado, as possibilidades sdo muitas. Professores que investem em praticas
ludicas relatam maior engajamento dos alunos, melhora na autoestima, desenvolvimento do
pensamento logico e reducdo do medo da matematica. Em ambientes mais abertos ao didlogo e
a experimentagao, essas praticas se multiplicam e criam culturas escolares mais democréaticas e
afetivas.

Reconhecer essas tensdes e enfrentar os desafios com postura critica ¢ parte essencial
da formacao docente. O ensino ladico ndo deve ser um “plus” ocasional, mas sim uma pratica
sistematica e coerente com uma educagdo que busca sentido, inclusao e encantamento. Dessa

forma, pode-se afirmar que o trabalho com Malba Tahan ¢ uma ponte para esse caminho.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho nasceu da inquietagdo pessoal e profissional diante de um fendmeno
recorrente nas salas de aula: o “bicho-papao” da matematica. Essa aversdo, muitas vezes
construida desde a infancia, atravessa as trajetorias escolares e influencia negativamente a
relacdo dos estudantes com os nimeros, os problemas e, sobretudo, com a prépria capacidade
de pensar logicamente. Ao longo da formagdo docente e da pratica em sala, foi possivel
observar como esse medo se enraiza, alimentado por métodos tradicionalistas, por experiéncias
frustrantes e por uma visdo reducionista da matematica como mero calculo. Foi a partir dessa
constatagdo que emergiu a necessidade de investigar caminhos alternativos, mais sensiveis,
criativos ¢ humanizados para o ensino da disciplina.

A questdo central que guiou esta pesquisa — de que forma os estimulos ludicos e as
narrativas matematicas, especialmente por meio da obra O Homem que Calculava, de Malba
Tahan, podem contribuir para tornar a aprendizagem da Matematica mais acessivel,
significativa e prazerosa, sobretudo na infancia? — serviu como ponto de partida para um
percurso que articulou teoria, analise bibliografica e proposi¢des didaticas. Desde o inicio, a
proposta foi compreender ndo apenas o conteido dos textos educacionais, mas as praticas, as
abordagens e os sentidos atribuidos a matematica no contexto escolar, especialmente quando
mediada por estratégias ludicas e narrativas.

Com base em uma revisdo bibliografica qualitativa, foi realizado um mapeamento
sistematico de teses e dissertagdes disponiveis no Catalogo de Teses da CAPES, no periodo de
2015 a 2025. A partir da filtragem e da leitura criteriosa dos resumos, foram selecionados
quinze trabalhos académicos que apresentavam articulagdes relevantes entre a obra de Malba
Tahan, a resolucao de desafios e o ensino da Matematica. A anélise desses trabalhos permitiu
identificar ndo apenas abordagens inovadoras, mas também lacunas e repeti¢des, o que reforcou
a importancia de aprofundar o debate sobre a presenca do ludico e da narrativa na formacao
matematica.

A sintese dos estudos revelou que a obra O Homem que Calculava segue sendo uma
referéncia inspiradora para praticas pedagdgicas criativas. A figura de Beremiz Samir, com seu
raciocinio logico, sua sabedoria e sua empatia, continua a mobilizar professores que buscam
ensinar matematica de forma encantadora e significativa. Nos trabalhos analisados, foram
identificadas propostas que utilizam histdrias para introduzir conceitos matematicos, adaptar
desafios para atividades em sala, propor jogos e até mesmo construir materiais didaticos

interdisciplinares. Embora nem todos os estudos tenham adotado uma abordagem critica ou
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reflexiva, o conjunto das andlises indicou uma valorizagdo crescente da ludicidade como
ferramenta formativa.

Além da revisdo tedrica e da analise dos trabalhos académicos, esta pesquisa propos e
desenvolveu praticas com base nos principios estudados. A constru¢do de uma WebQuest, a
analise de um video educativo sob o nome 1234 Matematica de Fato e a elabora¢ao de um plano
de aula ludico e adaptavel demonstraram que € possivel e desejavel trabalhar a Matematica com
narrativas, recursos visuais e atividades praticas. Essas experi€éncias mostraram que o ensino
ludico ndo se restringe a infancia, mas pode ser aplicado de forma eficiente até a Educagao de
Jovens e Adultos, com impactos positivos na autoestima, na compreensao € no engajamento
dos estudantes.

As propostas desenvolvidas neste trabalho estdo em consonancia com as competéncias
gerais e especificas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente no que se
refere a valorizagdo de diferentes linguagens, a resolugdo de problemas e ao uso critico e
criativo das tecnologias digitais. Além disso, dialogam com os conceitos de multiletramentos e
de formagdo integral, reconhecendo a pluralidade de saberes e a necessidade de construir um
ensino matematico mais proéximo da realidade dos alunos.

Apesar dos avangos apresentados ao longo da pesquisa, ¢ importante reconhecer seus
limites. O foco exclusivo na analise de trabalhos académicos disponiveis no Catalogo de Teses
da CAPES, no periodo de 2015 a 2025, delimitou o campo investigativo, deixando de fora
outras produgdes relevantes, como artigos cientificos, experiéncias de ensino documentadas em
blogs, projetos escolares e iniciativas de formacao continuada.

Outro limite a ser considerado diz respeito a auséncia de aplicagdo pratica direta com
estudantes em sala de aula. Embora tenham sido desenvolvidas propostas concretas, como a
WebQuest e o plano de aula, sua efetiva implementacdo ndo foi objeto deste trabalho. Uma
pesquisa futura podera explorar justamente esse desdobramento, analisando como as atividades
ludicas baseadas em Malba Tahan sdo recebidas pelos estudantes, quais sdo seus efeitos sobre
a aprendizagem e a motivacao, € como podem ser aprimoradas a partir da escuta ativa dos
sujeitos da educacao.

Apesar dessas delimitagdes, a presente pesquisa representou um marco significativo na
trajetoria de formagao docente da autora. O mergulho na obra de Malba Tahan, na produgao
académica contemporanea e nas possibilidades criativas do ensino da matematica permitiu ndo
apenas ampliar o repertorio pedagogico, mas também ressignificar a propria relacdo com a

disciplina. Ao descobrir que € possivel ensinar matematica com afeto, com historia e com jogo,
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abriu-se também um espago interno para reconstruir crengas, enfrentar insegurancas e fortalecer
a identidade como professora.

Mais do que responder a uma pergunta de pesquisa, este trabalho reafirmou a
importancia de pensar a educagdo como experiéncia estética, €tica e sensivel. Em um cendrio
educacional marcado por desafios estruturais, caréncia de recursos e praticas ainda muito
prescritivas, investir na ludicidade é um ato de resisténcia e de esperanca. E afirmar que o
aprender pode e deve ser prazeroso, significativo e conectado com a vida real dos estudantes.

Para outros educadores, este estudo pode servir como inspiracao para a construcao de
praticas mais humanizadas e autorais. A Matematica, quando ensinada com criatividade,
sensibilidade e encantamento, deixa de ser um obstaculo temido e passa a ser uma linguagem
poderosa de expressdo, descoberta e transformagdo. A pedagogia de Malba Tahan, com sua
sabedoria disfarcada de conto, nos lembra que toda aprendizagem comeca com uma boa
pergunta e, sobretudo, com o desejo sincero de partilhar o saber.

Finalizar este trabalho ¢, portanto, um recome¢o. Um convite para continuar
investigando, experimentando e encantando. Que esta monografia, mais do que um produto
académico, seja também uma semente daquelas que brotam nos olhos curiosos de quem aprende

e nas maos inquietas de quem ensina.
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APENDICE A - PROPOSTA DE PLANO DE AULA

Introducio

Titulo: 1234 Matematica de Fato — Operagdes Matematicas (Multiplicagdo e Divisdo)
Nivel de Ensino: Ensino Educagdo para Jovens Adultos e Educacao Infantil

Ano de Estudo: Ensino Educagao para Jovens Adultos e Educagao Infantil
Componente Curricular: Matematica

Tema: Operacdes Matematicas (Multiplicagao e Divisao)

Duracio: 25 minutos de video aula + Realizagdo das atividades em casa

Modalidade de Ensino: Educacao Remota

Objetivos: Aprofundar o conhecimento dos alunos sobre as operagdes matematicas de
multiplicagdo e divisao, explorando suas propriedades de forma pratica e interativa; e
desenvolver habilidades de leitura, do uso de tecnologias de ensino e resolugdo de
problemas.

Vocabulario que sera trabalhado:

v Multiplica¢ido: Operagdo matematica que consiste em somar um nimero a ele
mesmo repetidamente, conforme a quantidade de vezes indicada pelo outro
numero.

v Divisdo: Opera¢do que consiste em repartir um niimero em partes iguais ou

encontrar quantas vezes um nimero cabe em outro.
Multiplicador: NUmero pelo qual multiplicamos.

Multiplicando: Numero que serd multiplicado pelo multiplicador.
Produto: Resultado final de uma multiplicagao.

Dividendo: Numero que sera dividido.

Divisor: Numero pelo qual se divide o dividendo.

NN N N N NERN

Quociente: Resultado final de uma divisao.

v Resto: Valor que sobra apos uma divisdo, quando a divisdo ndo ¢ exata.
Resultados esperados: Ao final da aula, os alunos devem ser capazes de identificar e
descrever as propriedades fundamentais da multiplicagdo e da divisdo, de aplicar as
propriedades aprendidas para resolver problemas propostos. Adicionalmente, os alunos
devem ampliar seu vocabuldrio relacionado as operagdes matematicas, compreendendo
e utilizando os termos especificos supracitados.

Habilidade contempladas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC):
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v' EM13MAT101: Compreender e utilizar operagdes e propriedades das
operagdes com nimeros racionais, inteiros, reais e complexos, interpretando-as
em contextos de contagem, medida e comparagao.

v' EM13MAT102: Resolver e elaborar problemas que envolvam as operagdes
fundamentais, trabalhando com expressdes algébricas e polindmios e utilizando
estratégias de calculo mental, algoritmos e tecnologias.

v' EM13MAT205: Interpretar e resolver problemas que envolvem relagdes e
propriedades de divisibilidade, decomposicdao em fatores primos, multiplos e
divisores, aplicando esses conhecimentos em problemas de natureza diversa.

v' EM13MAT206: Utilizar operagdes com numeros racionais em contextos de
proporcionalidade, porcentagens e andlise de situagdes do cotidiano, aplicando
multiplicagdo e divisdo no desenvolvimento de argumentos e resolucdo de
problemas.

v EM13MAT305: Resolver problemas que envolvam fungdes exponenciais e
logaritmicas, compreendendo a multiplicacdo e a divisdo como operagdes de
crescimento e decrescimento, relacionando-as com progressdes geométricas e
situacdes reais de crescimento populacional, juros compostos e radioatividade.

v’ EM13MAT405: Desenvolver o raciocinio logico e a capacidade de
argumentacao, utilizando propriedades das operacdes matematicas e suas
inversas para simplificar expressdes, resolver equagdes e interpretar modelos
matematicos em diferentes contextos.

v EM13MAT406: Analisar e modelar situagdes com o uso de fungdes e operagdes
matematicas, como multiplicagdo e divisdo, para compreender e resolver
problemas em areas como finangas, fisica, quimica e outras ciéncias.

e Pré — Requisitos: Nogdes de uso da tecnologia e sites da.
e Recursos e materiais de apoio: Computador, celular ou tablet

e Metodologia: Sala de aula invertida

2. Explicacao e Instrucoes:

A aula sera dividida em quatro etapas, sendo elas:
e Introduciio: nela o aluno encontrard uma video aula explicativa e um texto
complementar com todo o conteudo que sera trabalhado durante as atividades da

Webquest
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(https://sites.google.com/view/ufumatanalauramatemticadefato/refer%C3%A Ancias-

bibliogr%C3%A 1ficas).

e Tarefas: serdo propostas 4 tarefas valendo 40% da nota (4,0 ptos.) e uma leitura que
sera utilizada durante o periodo de avaliagdo.

e Avaliacdo: a avaliagdo sera através de um PDF enviado aos alunos que pode ser
convertido em Word pelo site (https://www.ilovepdf.com/pdf to word) e sera
composta de 24 perguntas valendo 0,25 pto. cada uma, divididas da seguinte forma:

v’ 8 questdes sobre Multiplicagio;
v’ 8 questdes sobre Divisio; e
v 8 questdes sobre o livro “O Diabo dos Numeros”.
e Conclusdo: Serd demonstrado o parecer final quanto aos objetivos da Webquest

apresentada.

3. Assistir a video aula animada:

Nesta parte da aula, o professor apresentara e assistira a video aula criada pela autora da

monografia mesmo junto ao seus alunos (https://www.youtube.com/watch?v=Lf7SK 500Ko).

Adicionalmente, o professor finalizard o contetido com a revisao dos critérios de divisibilidade.

4. Atividade pratica (Atividades em Casa para Entrega via e-mail — Valendo 40% da

Nota Final):

Nesta parte da aula, os alunos deverao resolver as atividades propostas na aba “Tarefas”

da webquest e enviar ao e-mail da professora.


https://sites.google.com/view/ufumatanalauramatemticadefato/refer%C3%AAncias-bibliogr%C3%A1ficas
https://sites.google.com/view/ufumatanalauramatemticadefato/refer%C3%AAncias-bibliogr%C3%A1ficas
https://www.youtube.com/watch?v=Lf7SK_50oKo
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Figura 6 — Tarefa Webquest

MATEMATICA DE FATO Infcio Processo  Instrucdes - Introducdo | Tarefa | Av 0 Conclusdo  Referéncias Bibliograficas @

TAREFA

Fonte: A autora

5. Avaliacao revisional (Atividades em Casa para Entrega via e-mail — Valendo 60% da

Nota Final):

Ao final da aula, os alunos serdao avaliados através de uma atividade composta de 24

questdes proposta na aba “Avaliacdo”, que deverao envia-las resolvidas ao e-mail da professora.

Figura 7 — Avaliagdo Webquest

"q.__,",‘ MATEMATICA DE FATO Inicio o Instrugdes ucio  Tarefa | Avaliacio

AVALIACAO

Fonte: A autora
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ANEXO A - PROBLEMA DOS 35 CAMELOS (TAHAN, p.21)

Poucas horas havia que viajadvamos sem interrup¢ao, quando nos ocorreu uma aventura
digna de registro, na qual meu companheiro Beremiz, com grande talento, pds em pratica as
suas habilidades de eximio algebrista.

Encontramos, perto de um antigo caravangard meio abandonado, trés homens que
discutiam acaloradamente ao pé de um lote de camelos.

Por entre pragas e impropérios gritavam possessos, furiosos:

— Nao pode ser!
— Isto € um roubo!
— Nao aceito!

O inteligente Beremiz procurou informar-se do que se tratava.

— Somos irmaos — esclareceu o mais velho — ¢ recebemos, como heranga, esses 35 camelos.
Segundo a vontade expressa de meu pai, devo receber a metade, o meu irmao Hamed Namir
uma terca parte e ao Harim, o mais mogo, deve tocar apenas a nona parte. Nao sabemos, porém,
como dividir dessa forma 35 camelos e a cada partilha proposta seguese a recusa dos outros
dois, pois a metade de 35 é 17 e meio. Como fazer a partilha se a terca parte e a nona parte de
35 também ndo sdo exatas?

— E muito simples — atalhou 0 Homem que Calculava. — Encarrego-me de fazer, com justica,
essa divisdo, se permitirem que eu junte aos 35 camelos da heranga este belo animal que, em
boa hora, aqui nos trouxe!

Neste ponto, procurei intervir na questao:

— Nao posso consentir em semelhante loucura! Como poderiamos concluir a viagem, se
ficassemos sem o camelo?

— Nao te preocupes com o resultado, 6 Bagdali! — replicou-me em voz baixa Beremiz.

— Sei muito bem o que estou fazendo. Cede-me o teu camelo e veras no fim a que conclusao
quero chegar.

Tal foi o tom de seguranga com que ele falou, que ndo tive davida em entregar-lhe o
meu belo jamal, que, imediatamente, foi reunido aos 35 ali presentes, para serem repartidos
pelos trés herdeiros.

— Vou, meus amigos — disse ele, dirigindo-se aos trés irmaos —, fazer a divisdo justa e exata
dos camelos que sdo agora, como veem, em niimero de 36.

E, voltando-se para o mais velho dos irmaos, assim falou:
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— Deverias receber, meu amigo, a metade de 35, isto é, 17 e meio. Receberas a metade de 36
e, portanto, 18. Nada tens a reclamar, pois € claro que saiste lucrando com esta divisao!

E, dirigindo-se ao segundo herdeiro, continuou:
— E tu, Hamed Namir, deverias receber um tergo de 35, isto €, 11 e pouco. Vais receber um
terco de 36, isto é, 12. Nao poderas protestar, pois tu também saiste com visivel lucro na
transacgao.

E disse, por fim, ao mais mogo:
— E tu, jovem Harim Namir, segundo a vontade de teu pai, deverias receber uma nona parte de
35, isto €, 3 e tanto. Vais receber uma nona parte de 36, isto ¢, 4. O teu lucro foi igualmente
notavel. S6 tens a agradecer-me pelo resultado!

E concluiu com a maior seguranga e serenidade:
— Pela vantajosa divisdo feita entre os irmdos Namir — partilha em que todos trés sairam
lucrando — couberam 18 camelos ao primeiro, 12 ao segundo e 4 ao terceiro, o que da um
resultado (18+12+4) de 34 camelos. Dos 36 camelos, sobram, portanto, dois. Um pertence,
como sabem, ao bagdali, meu amigo e companheiro, outro toca por direito a mim, por ter
resolvido, a contento de todos, o complicado problema da heranca!
— Sois inteligente, 6 Estrangeiro! — exclamou o mais velho dos trés irmaos. — Aceitamos a
vossa partilha na certeza de que foi feita com justica e equidade!

E o astucioso Beremiz — o Homem que Calculava — tomou logo posse de um dos mais
belos “jamales” do grupo e disse-me, entregando-me pela rédea o animal que me pertencia:
— Poderés agora, meu amigo, continuar a viagem no teu camelo manso e seguro! Tenho outro,
especialmente para mim!

E continuamos nossa jornada para Bagda.
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ANEXO B - COMO FOI BEREMIZ INTERROGADO POR UM ASTRONOMO
LIBANES. O PROBLEMA DA PEROLA MAIS LEVE. O ASTRONOMO CITA UM
POETA EM HOMENAGEM AO CALCULISTA. (TAHAN, p.226)

Chamava-se Mohildin Thaia Banabixacar, gedmetra e astronomo, uma das figuras mais
extraordinarias do Isla, o sétimo e ultimo sabio que devia arguir Beremiz. Nascido no Libano,
tinha o nome escrito em cinco mesquitas e seus livros eram lidos até pelos rumis. Seria
impossivel encontrar-se, sob o céu do Isla, inteligéncia mais possante e cultura mais solida e
vasta.

O erudito Banabixacar, o Libanés, na sua linguagem clara e impecavel, assim falou, com

bonomia sorridente:
— Sinto-me, realmente, encantado com o que tive oportunidade de ouvir. O ilustre matematico
persa acaba de demonstrar, varias vezes, a pujanca de seu incomparavel talento. Gostaria,
também, colaborando neste brilhante torneio, de oferecer ao calculista Beremiz Samir
interessante problema que aprendi, quando ainda mogo, de um sacerdote budista que cultivava
a Ciéncia dos Numeros.

Acudiu o califa, vivamente interessado:

— Ouviremos, 6 Irmdo dos Arabes, com o maximo prazer, a vossa argui¢do. Espero que o
jovem persa, que até agora se tem mantido inabalavel nos dominios do Calculo, saiba resolver
a questdo formulada pelo velho budista (Al4 se compadeca desse idolatra!).

Percebendo o sébio libanés que sua inesperada proposta havia despertado a aten¢ao do
rei, dos vizires e dos nobres mugulmanos, assim falou, dirigindo-se serenamente ao Homem
que Calculava:

— A esse problema caberia perfeitamente denominagdo de “problema da pérola mais leve”.
Tem o seguinte enunciado:

“Um mercador de Benares, na ndia, dispunha de oito pérolas iguais — na forma, no
tamanho e na cor. Dessas oito pérolas, sete tinham o mesmo peso; a oitava, entretanto, era um
pouquinho mais leve que as outras. Como poderia o mercador descobrir a pérola mais leve e
indicé-la, com toda seguranga, usando a balanca apenas duas vezes, isto €, efetuando apenas
duas pesagens? E esse o problema, 6 Calculista! Queira Ala inspirar-te a solugdo mais simples
e mais perfeita!

Ao ouvir o enunciado do problema das pérolas, um xeque, de cabelos brancos, com

largo colar de ouro, que se achava ao lado do capitdo Sayeg, murmurou, em voz baixa:
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— Que belissimo problema! Esse sabio libanés ¢ um monstro! Gloria ao Libano, o Pais dos
Cedros!

Beremiz Samir, depois de refletir durante breves instantes, assim falou, com voz
remansada e firme:

— Nao me parece dificil ou obscuro o problema budista da pérola mais leve. Um raciocinio
bem encaminhado pode revelar-nos, desde logo, a solugao.

Vejamos: Tenho oito pérolas iguais. Iguais na forma, na cor, no brilho e no tamanho.
Rigorosamente iguais, diriamos assim. Alguém nos assegurou que, entre essas oito pérolas,
destaca-se uma que ¢ um pouquinho mais leve do que as outras sete, e que essas outras sete
apresentam o mesmo peso. Para descobrir a mais leve s6 hd um meio. E usar uma balanga. E
deve ser, para o caso das pérolas, uma balanca delicada e fina, de bragos longos e pratos bem
leves. A balancga deve ser sensivel. E mais ainda. A balanca deve ser exata. Tomando as pérolas
duas a duas e colocando-as na balanga (uma em cada prato), eu descubro, € claro, qual a pérola
mais leve; mas se a pérola mais leve for uma das duas tltimas eu serei obrigado a efetuar quatro
pesagens. Ora, o problema exige que a pérola mais leve seja descoberta e determinada com duas
pesagens apenas — qualquer que seja a posi¢ao por ela ocupada. A solucdo que me parece mais
simples ¢ a seguinte:

— Dividamos as pérolas em tré€s grupos. E chamemos A, B e C esses grupos.

O grupo A tera trés pérolas; o grupo B tera, também, trés pérolas; o terceiro grupo C
sera constituido pelas duas restantes. Com duas pesagens devo apontar com seguranga, sem
possibilidade de erro, qual a pérola mais leve, sabendo que sete sdo iguais em peso.

Levemos os grupos A e B para a balanga e coloquemos um grupo em cada prato
(estamos, assim, efetuando a primeira pesagem).

Duas hipoteses podem ocorrer:

1.% hipétese — Os grupos A e B apresentam pesos iguais xemplo) mais leve.

2.* hipotese — Os grupos A e B apresentam pesos desiguais, sendo um deles (o A, por

exemplo) mais leve.

Na primeira hipdtese (A e B com o mesmo peso) podemos garantir que a pérola mais
leve nao pertence ao grupo A, nem figura no grupo B. A pérola procurada ¢ uma das duas que
formam o grupo C.

Tomemos, pois, essas duas pérolas que formam o grupo C e levemo-las para a balanga
e ponhamos uma em cada prato (segunda pesagem). A balanca indicara qual a mais leve, que

fica, assim, determinada.



74

Na segunda hipdtese (A sendo mais leve do que B) € claro que a pérola mais leve
pertence ao grupo A, ou melhor, a pérola mais leve ¢ uma das trés pérolas do grupo menos
pesado.

Tomemos, entdo, duas pérolas quaisquer do grupo A e deixemos a outra de lado.
Levemos essas duas pérolas a balanga e pesemo-las (segunda pesagem). Se a balanga ficar em
equilibrio, a terceira pérola (que ficara de lado) ¢ a mais leve. Se houver desequilibrio, a pérola
mais leve estara no prato que subiu.

— Fica assim, 6 Principe dos Crentes — rematou Beremiz —, resolvido o problema da pérola
mais leve, formulado por ilustre sacerdote budista e aqui apresentado pelo nosso hdspede
geometra libanés.

O astronomo Banabixacar, o Libanés, classificou de impecéavel a solu¢do apresentada
por Beremiz, e rematou a sua sentenca nos seguintes termos:

— S6 um verdadeiro gedmetra poderia raciocinar com tanta perfei¢ao. A solucdo que acabo de
ouvir, em relagdo ao problema da pérola mais leve, ¢ um verdadeiro poema de beleza e
simplicidade.

E para homenagear o calculista o velho astronomo do pais dos cedros proferiu os

seguintes versos:

Se uma rosa de amor tu guardaste,
Bem no teu coragdo;
Se a um Deus supremo e justo enderegaste
Tua humilde oracdo,
Se com a taga erguida
Cantaste, um dia, o teu louvor a vida,

Tu ndo viveste em vdo...

Beremiz agradeceu emocionado, inclinando ligeiramente a cabeca e levando a mao
direita a altura do coracdo. Os versos que ele acabara de ouvir eram de um poeta persa, que foi
também gedmetra e astronomo: Omar Khayyam. (Que Al4 o tenha em sua gloria!)

Sim, por Ala! Que beleza de Omar Khayyam. “Tu ndo viveste em vao!™...



UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA

Instituto de Matematica e Estatistica
Av. Jodo Naves de Avila, 2121, Bloco 1F - Bairro Santa Ménica, Uberlandia-MG, CEP
38400-902
Telefone: +55 (34) 3239-4158/4156/4126 - www.ime.ufu.br - ime@ufu.br

b

ATA DE DEFESA - GRADUACAO

Curso de
Graduacao Licenciatura em Matematica - EaD
em:
FAMAT33812 - Trabalho de Conclusao de Curso Il
Data: 17/06/2025 Hora de inicio: | 20n00min | Hora de 21h15min
encerramento:
Matricula do
Discente: 52111MADO06S8
Nome do .
Discente: Ana Laura Parreira

Titulo do ~ [DO BICHO-PAPAO A MATEMATICA LUDICA: UMA JORNADA ENTRE A
Trabalho:  |LITERATURA CLASSICA E A INOVACAO PEDAGOGICA

A carga horaria curricular foi cumprida
integralmente?

(X)Sim ( )Nao

Reuniu-se remotamente, a Banca Examinadora, designada pelo Colegiado do Curso
de Graduacao em Matematica EaD, assim composta: Professores: Dr2 Giselle Moraes
Resende Pereira - IME/UFU; Dr. Douglas Marin - IME/UFU; Dr2 Ana Claudia Molina
Zaqueu Xavier - IME/UFU, orientadora da candidata.

Iniciando os trabalhos, a presidente da mesa, Dr2 Ana Claudia Molina Zaqueu
Xavier, apresentou a Comissao Examinadora e a candidata, agradeceu a presenca
do publico, e concedeu a discente a palavra, para a exposicao do seu trabalho. A
duracao da apresentacao da discente e o tempo de arguicao e resposta foram
conforme as normas do curso.

A seqguir a senhora presidente concedeu a palavra, pela ordem sucessivamente, aos
examinadores, que passaram a arguir a candidata. Ultimada a arguicao, que se
desenvolveu dentro dos termos regimentais, a Banca, em sessao secreta, atribuiu o
resultado, considerando a candidata:

( X') Aprovada Nota [100]

Nada mais havendo a tratar foram encerrados os trabalhos. Foi lavrada a presente
ata que apés lida e achada conforme foi assinada pela Banca Examinadora.

Documento assinado eletronicamente por Ana Claudia Molina Zaqueu Xavier,
Professor(a) do Magistério Superior, em 18/06/2025, as 13:38, conforme
horario oficial de Brasilia, com fundamento no art. 62, § 12, do Decreto n? 8.539, de
8 de outubro de 2015.

il
Sel o
ass II"I:]I I_Jl a
eletrénica




il
el
JCL: 5
assinatura
eletronica

Documento assinado eletronicamente por Giselle Moraes Resende Pereira,
Professor(a) do Magistério Superior, em 18/06/2025, as 13:39, conforme
horério oficial de Brasilia, com fundamento no art. 62, § 12, do Decreto n? 8.539, de
8 de outubro de 2015.

Documento assinado eletronicamente por Douglas Marin, Professor(a) do
Magistério Superior, em 18/06/2025, as 13:50, conforme horario oficial de

Brasilia, com fundamento no art. 62, § 12, do Decreto n2 8.539, de 8 de outubro de
2015.

—
-ail

eletrénica

r* acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cédigo
verificador 6439158 e o cédigo CRC 7D75C6B2.

Referéncia: Processo n? 23117.027016/2025-14 SEI n2 6439158



	Ata de Defesa - Graduação 15 (6439158)

