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Resumo

Este estudo tem como objetivo principal analisar as estratégias adotadas por professores de
Matematica da rede publica do municipio de Picos—PI no processo de ensino-aprendizagem de alunos
com Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade (TDAH). A pesquisa, de natureza
bibliografica e de campo, adota uma abordagem mista — qualitativa e quantitativa — com carater
descritivo e exploratério. Os dados revelam que o uso de jogos matematicos, quando bem planejados
e contextualizados, desperta o interesse dos alunos, promovendo a curiosidade, o engajamento e a
motivacdo para aprender, além de favorecer a compreensdo dos conteludos de forma ludica e
prazerosa. A analise comparativa entre o desempenho pré e pdés-intervengao evidencia avangos
significativos na aprendizagem dos estudantes com TDAH, reforgando a eficacia das praticas
pedagdgicas baseadas em materiais ludicos. Os resultados obtidos demonstram, ainda, que
intervencoes direcionadas e adaptadas as necessidades especificas dos alunos podem favorecer ndo
apenas o aprendizado, mas também a autoestima e o desempenho académico geral desses
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estudantes.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; TDAH; Estratégias Pedagogicas; Aprendizagem

Significativa; Jogos Educativos.

Abstract

This study aims to analyze the strategies adopted by Mathematics teachers in public schools in the city
of Picos—PI for the teaching and learning process of students with Attention Deficit Hyperactivity
Disorder (ADHD). The research is both bibliographic and field-based, employing a mixed-methods
approach — qualitative and quantitative — with a descriptive and exploratory character. The data reveal
that the use of mathematical games, when well-designed and contextualized, stimulates students’
interest, promoting curiosity, engagement, and motivation to learn, while also facilitating content
comprehension in a playful and enjoyable way. A comparative analysis of student performance before
and after the intervention shows significant improvements in learning outcomes for students with ADHD,
reinforcing the effectiveness of pedagogical practices that incorporate ludic materials. The findings also
demonstrate that targeted and adapted interventions can enhance not only academic learning but also

students’ self-esteem and overall academic performance.

Keywords: Mathematics Teaching; ADHD; Pedagogical Strategies; Meaningful Learning;

Educational Games.

1. Introducéao

A aprendizagem da Matematica no ensino basico desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento cognitivo das crian¢as. O ensino da Matematica
apresenta conceitos essenciais que desenvolve nos estudantes habilidades de
raciocinio logico e resolugdo de problemas mateméticos. No entanto, existem
varios desafios que podem ocorrer durante o processo ensino—aprendizagem,
especialmente quando lidamos com alguns alunos que enfrentam problemas que
pode dificultar o seu progresso, como o Transtorno de Déficit de Atencdo e
Hiperatividade (TDAH). O Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade,
TDAH, é um disturbio neuropsiquiatrico crénico que vem afetando milhares de

pessoas ao mundo, caracterizando-se pela dificuldade de prestar atencédo e de
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controlar o comportamento. Nesse contexto, os professores enfrentam desafios
ao ensinar Matematica aos alunos com TDAH, bem como tém de empreender
algumas estratégias para dar todo suporte necessario a esses alunos.

Nesse sentido, o trabalho apresenta o seguinte problema: quais sdo os
principais desafios enfrentados pelos docentes de matematica no ensino basico
ao lidar com alunos com Transtornos com Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH) em algumas escolas publicas de Picos—Pl e como esses desafios
impactam a aprendizagem da matematica desses estudantes?

Conforme a Associacdo Americana de Psiquiatria, 0 Manual Diagnostico e
Estatistico de Transtornos Mentais (2014), os sintomas principais do TDAH sé&o
desatencdes, hiperatividade e impulsividade. Sendo que esses sintomas podem
ou ndo ocasionar o comprometimento funcional segundo o ambiente em que a
crianca se encontra inserida.

Diante dessas caracteristicas do TDAH, quando se trata dos alunos, um dos
desafios enfrentados pelos docentes € a Dificuldade de concentracdo: alunos
com TDAH tem dificuldade de manter a atencdo por um longo periodo e
geralmente se distraem facilmente com estimulos externos e internos e isso pode
afetar a sua capacidade de acompanhar a orientacdo do professor de se
concentrar nas tarefas matematicas. Os docentes, cientes da situacdo, precisam
estar engajados para buscar maneiras que ajudem a manter o aluno concentrado
durante as aulas e na resolugao das atividades.

Contudo, mediante as especificidades do TDAH, em que os docentes
precisam trabalhar com alunos que apresentam dificuldade em acompanhar os
contetdos, em manter sua atencao, apresentam-se dificuldades de organizacao
e planejamento, primeiramente necessitam conhecer o TDAH, as suas
implicacbes em sala de aula e entdo terem recursos que os ajudem em suas
aulas, que consigam a atencdo desses alunos, atividades que consigam seu
envolvimento. Assim, é um grande desafio aos docentes de Matemética tracarem
um planejamento adequado para alunos TDAH e conseguirem organizar uma
forma de ensino eficiente e coloca-la em pratica.

Assim, justifica-se a realizacdo dessa pesquisa na necessidade de

investigar os recursos tecnolégicos e jogos matematicos que contemplem como
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as melhores estratégias para atender esses alunos que possuem dificuldades em
decorréncia de deficiéncias ou transtornos, especialmente o TDAH, devendo os
professores serem capacitados para poderem promover uma educacao inclusiva
gue garanta a qualidade de ensino para todos. Os resultados desta pesquisa
visam contribuir para o desenvolvimento de estratégias de ensino direcionado aos
alunos com TDAH, além de fornecer beneficios para a formacao de professores.

Neste sentido, nossa proposta para este trabalho, que visa geral investigar
os desafios enfrentados pelos docentes de matematica no Ensino Basico ao lidar
com alunos diagnosticados com TDAH em algumas escolas publicas de Picos—
Pl e compreender como esses desafios impactam a aprendizagem de
matematica, identificando o0s recursos metodologicos que contribuem na
aprendizagem desses alunos, visando fornecer percepcdes e recomendacdes
para promover uma pratica pedagogica mais efetiva nesse contexto.

A metodologia aplicada nesse estudo foi a pesquisa de campo, de natureza
aplicada em algumas escolas publicas de Picos-Pl, com abordagem mista,

gualitativa e quantitativa.

2. Revisao da Literatura

Na educacédo inclusiva o docente assume a funcédo de intermediar o
processo de construcdo e de aprimoramento do conhecimento dos alunos. E
atribuido ao professor o papel de intervir nas atividades em que os alunos néo
possuem autonomia para desenvolver sozinhos, auxilid-los para que se sintam
capazes de resolver distintas situacées. E um contexto em que a necessidade de
uma educacgao continuada se mostra evidente, pois para que a educacéo seja de
fato inclusiva, os professores devem vivenciar momentos de dialogos coletivos e
uma formacéo especifica (Ziesman; Batista; Goncgalves, 2021).

O TDAH € um transtorno escolar e é comum para os alunos com este
deixarem de prestar atencdo a detalhes e cometerem erros por descuido nas
atividades escolares, terem dificuldade em prestar atencdo quando |hes é dirigida
a palavra, ndo conseguem manter a atencdo em tarefas ou atividades ludicas e

frequentemente ndo seguem as instrugdes e ndo terminam os deveres escolares,
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frequentemente tem dificuldade em organizar tarefas e atividades, néo
simpatizam ou relutam em envolver-se com atividades que exijam esforco mental
constante, frequentemente perdem as coisas que sao importantes para a
realizacdo das tarefas, sdo distraidas facilmente por estimulos alheios as tarefas
e frequentemente esquecem as atividades diarias (Bombassaro; Tisser, 2017).

No contexto escolar, as criangas com TDAH tendem a passar por
dificuldades de aprendizado, haja vista, a dificuldade que possuem de concentrar-
se em uma determinada tarefa, de se organizarem para que possam executar o
gue lhes é proposto. Destarte, Santos e Paula (2022), corroboram que para a
educacéao inclusiva existem diversas especificidades educacionais que precisam
ser consideradas, de forma tal que o ensino deve buscar por estratégias para
atender os alunos que possuem dificuldades de aprendizagem em decorréncia
de deficiéncias ou transtornos, devendo os docentes serem capacitados para que
possam promover uma educacao inclusiva que garanta a qualidade de ensino
para todos.

Benevides (2020), discute a apropriagdo das operagOes de adicdo e
subtracdo por crianca com TDAH, assim avalia que a hiperatividade e
impulsividade que s&o decorrentes do transtorno trazem dificuldades para que
criancas e adolescentes possam de fato aprender quando inseridas no ensino
fundamental, de modo que considerando as caracteristicas da crianca TDAH é
de suma importancia o papel do professor no desenvolvimento afetivo, cognitivo
e motor de um aluno que apresente este transtorno. Isso requer conhecimento e
capacitacdo do profissional, pois é necessario que o docente melhor organize
suas aulas e pense em estratégias que despertem o interesse desses alunos e
possam ajudar efetivamente em sua aprendizagem.

A sala de aula pode se tornar um ambiente agradavel quando préticas
motivadoras e criativas sdo apresentadas aos alunos, trabalhando o seu
raciocinio légico, desenvolvendo o pensamento matemético. O docente precisa
estar sempre em busca de metodologias que permitam este considerar que 0s
alunos estejam aprendendo com prazer, superando suas dificuldades, o que
requer conhecer diferentes tipos de problemas e buscar metodologias que

possam melhorar o desempenho destes alunos (Jaramillo, 2023).
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Lima (2019) afirma que os alunos com TDAH, assim como outras
deficiéncias, tém maior aprendizado em matematica se interagir com jogos, em
gue se torna importante o ensino ser conduzido pela utilizagdo destes recursos.
Isso coloca em pauta o papel das escolas em oferecer os materiais e 0o suporte
necessario e o docente de buscar capacitar-se para que possa utilizar este
material. Trabalhar com jogos que envolvam conceitos matematicos desperta a
criatividade interesse e interag&o dos alunos, dando oportunidade de desenvolver
habilidades de raciocinio e conhecimento matematico.

A utilizacéo de jogos e de metodologias ativas para o ensino de matematica
junto a alunos com TDAH tende a ser uma estratégia eficaz, a medida que
proporciona um ambiente interativo, estimulante e desafiador, podendo cativar a
atencado e o interesse dos alunos, oferecendo a oportunidade de aprendizagem
ludica, conseguindo compreender 0s conceitos matematicos. Contudo, é
importante o docente esteja atento as necessidades especificas de cada aluno e
gue seja capaz de oferecer um feedback imediato, transformando este em
estratégia Gtil para a sua aprendizagem, sendo de grande relevancia que procure
se capacitar, estudar, buscar cada dia fomentar mais o0 seu conhecimento, para
gue de fato possa promover um ensino inovador para os alunos, pautado em

superar suas dificuldades.

3. Metodologia

A metodologia adotada neste estudo foi composta por uma abordagem mista,
combinando métodos qualitativos e quantitativos para uma compreensdo mais
ampla do fendbmeno investigado: o uso de jogos e materiais ludicos no ensino de
matematica para alunos com TDAH. A pesquisa foi desenvolvida em escolas
publicas do municipio de Picos—PI, envolvendo professores de Mateméatica que
atuam com turmas do ensino basico. A escolha dessa abordagem permitiu tanto a
andlise de dados numéricos relacionados ao desempenho dos alunos, quanto a
compreensdao das percepcdes, estratégias e experiéncias pedagdgicas dos
docentes.

A investigacdo teve um carater descritivo e exploratorio, com o objetivo de
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observar, descrever e interpretar as praticas pedagogicas adotadas com alunos
com TDAH. Inicialmente, foi realizada uma pesquisa bibliogréfica, fundamentando-
se em autores da area da Educacédo Matematica, Psicopedagogia e Neurociéncia,
a fim de embasar teoricamente a proposta de trabalho. Em seguida, procedeu-se
a pesquisa de campo, com a aplicacdo de questionarios e entrevistas
semiestruturadas com os professores participantes, bem como a aplicacdo de pré-
testes e pds-testes com os alunos, a fim de mensurar a evolu¢ao na aprendizagem.

Durante a intervencdo pedagodgica, foram utilizados jogos matematicos
previamente selecionados, considerando sua adequagao aos conteldos propostos
e as necessidades especificas dos alunos com TDAH. A aplicacdo dos jogos foi
acompanhada e registrada, permitindo observar o comportamento dos alunos, seu
nivel de engajamento e as dificuldades enfrentadas. Apdés o periodo de
intervencao, os dados coletados foram analisados estatisticamente (no caso dos
testes) e por andlise de conteddo (no caso das entrevistas e observacoes),
permitindo verificar a eficacia das estratégias ludicas utilizadas no processo de

ensino-aprendizagem.

4. Resultados e Discussao

Agora serao apresentadas as andlises dos dados e discutidos os resultados
obtidos durante o percurso de nosso trabalho, por meio de um jogo de domin6 com

fracbes e dama com operacoes.

Jogando o dominé das fracdes e 0 jogo de dama com operacdes

Trés alunos que tém TDAH participaram da pesquisa e a expectativa era
trabalhar com conceitos matematicos através da aplicacdo de dois jogos
matematicos selecionados no trabalho. Aplicamos o jogo dominé das fracGes e
jogo da dama com opera¢cbes. Denominamos de aluno A2, A3 e A4 dos anos
iniciais do Ensino Fundamental Il da escola B e para manter o sigilo de suas
imagens.

Dessa forma com o objetivo de preservar a identidade dos estudantes,
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utilizamos uma ferramenta de inteligéncia artificial para gerar ilustracdes artisticas
que reproduzem, de forma fidedigna, as cenas originais das atividades ludicas
realizadas em sala de aula. Nessas representagbes, os estudantes foram
substituidos por personagens estilizados, mantendo-se os elementos centrais dos
jogos e do ambiente escolar. A pesquisa envolveu uma abordagem mista,
combinando andlise qualitativa — com base em observacdes e aportes teéricos —
e analise quantitativa, por meio da aplicacéo de atividades de pré-teste e pds-teste.
A Figura abaixo ilustra um dos momentos da interveng¢do, em que os estudantes

interagem com o jogo de dama em sala de aula.

Figura 1 — Alunos jogando dama com operacdes

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Os alunos foram questionados sobre qual jogo gostariam de iniciar, e dois
deles, A1 e A2, manifestaram preferéncia pelo jogo de dama com operacoes.
Ambos ja conheciam as regras basicas do jogo, enquanto o aluno A3 demonstrou
interesse em aprender, apesar de ainda ndo saber jogar. Iniciamos, entédo, a
aplicacdo da atividade com o jogo de dama, organizando partidas entre os alunos
em duplas: Al contra A2, A2 contra A3 e, por fim, Al contra A3. Como A3 ainda
estava em processo de familiarizacdo com as regras, realizamos uma breve

explicacdo introdutdria, e a primeira partida foi iniciada com Al e A2, enquanto A3
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observava atentamente as jogadas e estratégias utilizadas pelos colegas. Foi
perceptivel que, em alguns momentos, os jogadores deixavam de realizar as
melhores jogadas, evidenciando uma menor percepgdo estratégica.

Foram realizadas diversas rodadas. Na primeira, optamos por nao incluir as
operacdes matematicas, permitindo que A3 se concentrasse no aprendizado das
regras béasicas. Apesar de algumas dificuldades iniciais, o aluno demonstrou
progressos ao longo da pratica e passou a se envolver com entusiasmo nas
partidas. A partir da segunda rodada, inserimos as opera¢cdes matematicas como
parte do desafio: para capturar uma peca do adversario, o jogador precisava
resolver corretamente uma atividade previamente colada na tampinha. Essa
dindmica aumentou a complexidade e o engajamento dos alunos, tornando o jogo
mais empolgante, ja que a simples movimentacao estratégica ndo era suficiente —
0 acerto na resposta passou a ser um requisito essencial para o sucesso da jogada.

Durante as partidas, foi necessario interromper o jogo em algumas
ocasides devido a dificuldade dos alunos em resolver certas questdes associadas
as pecas. Esses momentos se tornaram obstaculos significativos para o
andamento da atividade. Diante disso, optamos por pausar o jogo temporariamente
para relembrar os procedimentos de resolucdo das operacdes matematicas
envolvidas, promovendo reforco e retomada dos conteudos. A dificuldade
apresentada era evidente, mas, com apoio e interven¢des pedagdgicas, os alunos
demonstraram avancos perceptiveis no entendimento das operagdes. Ao final da
atividade, todos expressaram satisfacdo com a experiéncia ludica, relatando o
guanto gostaram da proposta e manifestando o desejo de participar de outras
atividades semelhantes. Esse engajamento reforca a eficacia dos jogos como
ferramenta de inclusdo e aprendizagem, uma vez que 0s alunos se sentiram mais
integrados ao processo educativo e aprenderam de forma prazerosa e significativa.

Na sequéncia, aplicamos o jogo de domino das fracdes. Os alunos Al e A2
j& conheciam as regras basicas do domind, mas ainda apresentavam dificuldades
em associar as representacfes geométricas as fracdes ilustradas nas pecas. O
aluno A3, por sua vez, afirmou ndo conhecer o jogo, mas demonstrou interesse em
participar. Apds uma explicacdo inicial sobre as regras e a dinamica especifica do

domin6 de fracBes, os trés alunos conseguiram compreender rapidamente o0s
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procedimentos e se mostraram entusiasmados com a atividade. Durante as
primeiras rodadas, realizamos intervencgdes pontuais para reforgar os conceitos de
fracdes, promovendo a aprendizagem prética por meio do jogo. Com o tempo, 0s
alunos assimilaram o contelddo e passaram a jogar com mais autonomia e
confianca. A figura a seguir ilustra esse momento, com os alunos participando da

atividade com o jogo de dominé de fracdes.

Figura 2 — Alunos jogando dominé com fra¢des

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Uma situacaéo que chamou a atencao deles no jogo € que eles perceberam
gue este jogo vencia quem tivesse as pecas da sorte, ou seja, este jogo era de
competéncia sorte ou azar no embaralhamento das pecas, enquanto o jogo da
dama vencia que adotava a melhor estratégia e assim fizeram esse comparativo
durante a execucdo dos jogos. Durante as partidas, fomos percebendo o
amadurecimento deles no que diz respeito ao entendimento deles no estudo das
fracBes, pois a aprendizagem se torna mais facil com a utilizagdo das atividades

lddicas como ferramenta de apoio no ensino da Matematica.

Aplicacéo da atividade do pré-teste e pos-teste aos alunos A2, A3 e A4

Realizou-se a andlise do desempenho dos estudantes A2, A3 e A4 por meio
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de uma abordagem quantitativa, utilizando-se atividades aplicadas previamente a
intervencgéo pedagodgica com jogos. O instrumento inicial foi um pré-teste composto
por cinco questdes objetivas, sendo duas relacionadas a expressfes algébricas
envolvendo operacdes e trés abordando nocbes basicas de fracfes. Essa etapa
contou com a participacdo dos referidos alunos da Escola B. A Figura 3 ilustra o
momento de aplicagdo da atividade diagnostica inicial, servindo como ponto de
partida para as comparac¢des de desempenho.

Figura 3 — Aplicacao da atividade pré-teste

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Apéds a implementacao dos jogos educativos, foi aplicado o pés-teste com os
mesmos participantes, visando aferir a progressdo no desempenho. O segundo
instrumento manteve a mesma estrutura do primeiro, permitindo uma analise
comparativa precisa. Os dados obtidos foram sistematicamente organizados e
analisados, revelando indicios de progresso no desempenho dos alunos,
especialmente aqueles diagnosticados com Transtorno do Déficit de Atencdo com
Hiperatividade (TDAH). A analise conjunta dos resultados dos alunos A2, A3 e A4,
somados ao desempenho do aluno Al, forneceu uma base sélida para a avaliacao
guantitativa da metodologia adotada.

Diversos estudos evidenciam que a utilizacdo de jogos educativos como

recurso didatico pode promover melhorias significativas na atencdo e no
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engajamento de alunos com TDAH. Segundo Santos e Oliveira (2021), o uso de
estratégias ladicas, como jogos matematicos, potencializa a motivagéo e contribui
para a consolidacdo de conteddos que, em contextos tradicionais, sao
frequentemente negligenciados por esses estudantes. Além disso, pesquisa
conduzida por Lima et al. (2022) corrobora esses achados ao demonstrar que a
aplicacdo sistematica de jogos pedagdgicos pode gerar impactos positivos na
memodéria de trabalho e na organizacdo cognitiva de alunos com dificuldades de
aprendizagem.

Dessa forma, os dados coletados no presente estudo reforcam a hipotese de
gue metodologias ativas, centradas no uso de jogos, tém potencial para favorecer
a aprendizagem significativa em alunos com TDAH, especialmente em contetdos

matematicos que exigem atencao continua e raciocinio légico.

Andlise das atividades pré-teste aplicada aos alunos Al, A2, A3 e A4

A aplicacdo do pré-teste permitiu a coleta de dados quantitativos iniciais
referentes ao desempenho dos quatro alunos participantes da pesquisa. Esse
instrumento teve como objetivo diagnosticar o nivel de compreenséo prévia dos
conteldos trabalhados, especialmente no que se refere as expressdes algébricas
e as nocgdes basicas de fracdes. O grafico 1, apresentada a seguir, sintetiza os
resultados obtidos pelos estudantes Al, A2, A3 e A4, servindo como parametro
comparativo para a avaliacdo dos avancos apos a intervencao pedagodgica com
jogos.

O Grafico 1 apresenta os resultados obtidos pelos quatro alunos
participantes da pesquisa durante a aplicacdo do pré-teste, o qual teve como
objetivo diagnosticar o nivel inicial de compreenséo sobre conteudos relacionados
a expressoes algébricas e fragdes. A distribuicdo das notas evidencia uma variacao

significativa no desempenho entre os alunos.
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Gréfico 1 — Resultado do pré-teste

5.0

2.5

A3 A4

Alunos

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Observa-se que o aluno A3 obteve a maior nota, com 5,0 pontos,
demonstrando maior dominio prévio dos conteudos abordados. Em contrapartida,
os alunos A2 e A4 apresentaram os menores desempenhos, ambos com 2,5
pontos, indicando dificuldades iniciais mais acentuadas na resolugédo dos itens
propostos. O aluno Al, com nota 4,0, situou-se em um nivel intermediario, com
indicios de algum conhecimento prévio, embora com lacunas a serem trabalhadas.

A heterogeneidade nos resultados sugere a necessidade de abordagens
pedagdgicas diferenciadas, considerando as especificidades de cada estudante.
Esse panorama inicial reforca a importancia da adocdo de metodologias que
estimulem o engajamento e a compreensao, como 0 uso de jogos didaticos. De
acordo com Gadanidis et al. (2019), préticas Iludicas no ensino da Matematica
contribuem significativamente para a superacao de dificuldades conceituais, além
de promoverem a motivacao e a autonomia dos estudantes.

Além disso, como apontam Moura e Santos (2020), alunos com indicios de
TDAH tendem a apresentar menor desempenho em tarefas tradicionais de
avaliacdo, especialmente aquelas que exigem atencéo sustentada. Nesse sentido,
0 pré-teste serviu ndo apenas como instrumento de diagndstico, mas também
como base para a posterior analise da efetividade dos jogos aplicados na etapa

seguinte da pesquisa.
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Andlise das atividades péOs-teste aplicada aos alunos Al, A2, A3 e A4

Apobs a intervencdo pedagogica com o uso de jogos educativos, foi aplicado
0 poés-teste com 0s mesmos quatro alunos participantes da etapa diagnostica
inicial. O objetivo dessa avaliacao foi identificar possiveis avancos no desempenho
dos estudantes em relacdo aos conteudos abordados, permitindo uma analise
comparativa com os resultados do pré-teste.

O instrumento aplicado manteve a mesma estrutura do anterior, contendo
cinco questdes objetivas que avaliaram expressbes algébricas e nocles de
fracOes. A utilizacdo de itens semelhantes foi fundamental para garantir a
comparabilidade dos resultados e a validade do processo avaliativo. A Tabela 2,
apresentada a seguir, sintetiza os dados obtidos ap0s a intervencao, revelando

evidéncias de progressao na aprendizagem por parte dos alunos.

Grafico 2 — Resultado do pés-teste

10.0 10.0

8.0

Nota

0 Al A2 A3 A

Alunos

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

O Gréfico 2 apresenta os resultados obtidos pelos quatro alunos apoés a
aplicacao das atividades com o uso de jogos didaticos, os quais buscaram reforcar

0s conceitos de expressdes algébricas e fracdes. Diferente do cenario inicial
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diagnosticado no pré-teste, observa-se uma melhora significativa no desempenho
de todos os participantes, evidenciando o impacto positivo da intervencéo
pedagogica.

Dois alunos (Al e A3) alcancaram a nota maxima de 10,0 pontos, o0 que
demonstra um dominio completo dos contetddos abordados e uma evolucdo
expressiva em relacdo as suas pontuacbes anteriores. Ja os alunos A2 e A4
obtiveram nota 8,0, também indicando avancgos relevantes e um nivel satisfatério
de compreensao dos tépicos trabalhados. A homogeneidade observada nas notas
do pos-teste aponta para uma reducao nas desigualdades de aprendizagem entre
0s participantes.

A comparacédo entre os gréficos do pré e do pds-teste permite inferir que o
uso de estratégias ludicas foi determinante para o desenvolvimento das habilidades
matematicas dos alunos. Como destacam Borba e Villarreal (2005), “a
aprendizagem de Matematica pode ser potencializada quando o aluno participa
ativamente de situagdes que envolvam manipulacdo, experimentagcao e construcao
de significados.” Nesse contexto, os jogos didaticos ndo apenas motivaram os
estudantes, mas também proporcionaram um ambiente favoravel a aprendizagem
ativa e significativa.

Além disso, os dados reforcam o que apontam Gadanidis et al. (2019):
praticas inovadoras que incorporam o ludico no ensino de Mateméatica séo eficazes
para envolver estudantes com dificuldades de atengdo ou com historico de baixo
rendimento, promovendo avangos consistentes em curto periodo de tempo.

Portanto, os resultados do pés-teste confirmam a efetividade da abordagem
utilizada, sinalizando que metodologias alternativas, centradas no estudante e nas
suas necessidades especificas, podem contribuir para o sucesso escolar de forma

mais equitativa e motivadora.

Comparando o resultado do pré-teste e pds-teste

O gréfico comparativo do Gréafico 3 permite visualizar de forma clara o avanco
obtido por todos os alunos apdés a aplicacdo das atividades didaticas. Observa-se

uma melhoria significativa nas notas do pés-teste em relacdo ao pré-teste, o que
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evidencia a efetividade da metodologia adotada no processo de ensino-

aprendizagem.

Grafico 3: Comparativo entre Pré-teste e POs-teste
12 '
N Pré-teste

B Pos-teste
10.0 10.0

Nota

Al A2 A3 Ad
Alunos

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A andlise comparativa entre os resultados do pré-teste e do pés-teste dos
quatro alunos participantes da pesquisa revela um avango significativo no
desempenho apos a aplicacdo da intervengéo pedagoégica. Observa-se que todos
os discentes apresentaram melhoria em suas notas, sendo que os alunos Al e A3
atingiram a pontuacdo maxima (10,0), enquanto os alunos A2 e A4, que haviam
obtido 2,5 no pré-teste, alcancaram 8,0 no pOs-teste. Esses dados indicam que a
abordagem adotada contribuiu positivamente para a consolidacdo dos contetdos
relacionados a expressdes algébricas e fracdes, promovendo uma aprendizagem
mais equitativa entre os participantes.

Resultados semelhantes foram obtidos por Montero-Herrera, Aburto-Corona
e Moncada-Jiménez (2021), os quais, ao aplicarem jogos educativos em turmas do
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ensino fundamental, observaram uma tendéncia de melhora no desempenho dos
estudantes em comparagcdo ao grupo controle, ainda que sem significancia
estatistica, mas com forte engajamento por parte dos alunos. Da mesma forma,
Setyaningrum, Pratama e Ali (2024) constataram que estudantes submetidos ao
ensino com jogos baseados em resolucdo de problemas superaram
significativamente seus pares que participaram de aulas tradicionais. Tais
evidéncias reforcam o potencial das metodologias ativas — especialmente aquelas
mediadas pelo ludico — em promover avancos na aprendizagem matematica, ao
mesmo tempo em que ampliam a motivacdo e a participacdo dos estudantes no
processo educacional.

Portanto, os dados reforcam a importancia de metodologias que véo além da
aula expositiva tradicional, criando oportunidades para o desenvolvimento do

raciocinio légico-matematico de forma engajada, significativa e acessivel a todos.

5. Conclusao

A presente pesquisa evidenciou que a utilizacdo de jogos matematicos no
ensino da matematica para alunos com Transtorno do Déficit de Atengcdo com
Hiperatividade (TDAH) contribui significativamente para a aprendizagem das
operagdes béasicas. Esses jogos funcionam como recursos atrativos que capturam
a atencdo dos estudantes, despertando seu interesse e motivagao para aprender
de maneira prazerosa e ludica. Além disso, oferecem uma abordagem diferenciada
gue favorece o desenvolvimento de habilidades importantes, como memorizagéo,
concentracéo, foco e raciocinio légico.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, foram aplicados pré-testes aos
alunos participantes antes da intervencdo com 0s jogos, seguidos de pos-testes
para avaliar a aprendizagem obtida. Os resultados demonstraram uma evolucao
significativa no desempenho dos estudantes ap6s o uso dos jogos como
ferramenta pedagdgica, evidenciando que a ludicidade pode ser um elemento
facilitador do processo de ensino-aprendizagem em contextos inclusivos.

A aprendizagem significativa observada reforca a importancia de se adotar

praticas pedagodgicas que considerem a diversidade dos alunos e suas
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necessidades especificas. No caso dos estudantes com TDAH, é fundamental que
0 ensino se adapte aos seus estilos cognitivos, proporcionando experiéncias que
combinem estimulo visual, atividade pratica e interacdo social. Os jogos, por sua
natureza dinamica e interativa, atendem a esses critérios, funcionando ndo apenas
como instrumentos de ensino, mas também como mecanismos de inclusdo e
valorizag&o das potencialidades individuais.

Ademais, esta investigacdo destaca a importancia do olhar atento e sensivel
do professor ao planejar estratégias que vao além da abordagem tradicional.
Embora os resultados tenham sido positivos, reconhece-se que cada aluno com
TDAH apresenta caracteristicas Unicas, exigindo, por vezes, intervencdes mais
personalizadas. Por isso, recomenda-se a ampliacdo da pesquisa com um ndmero
maior de participantes e a adocao de estudos de caso que permitam compreender,
de forma mais profunda, o impacto dos jogos matematicos em diferentes perfis de
alunos com TDAH, contribuindo assim para o avan¢o das préticas inclusivas no

ensino da matematica.
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