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Intfrodugdo: Este estudo insere-se no contexto das atividades da disciplina "Teoria e Prdticas de Matemdtica”,
oferecida no curso de Pedagogia da Unoesc, campus de Campos Novos. As atividades propostas para o ensino de
matemdtica buscaram evidenciar a necessidade de integracdo das metodologias ativas aliadas ao uso de
recursos tecnoldgicos com énfase especial aos jogos e materiqis concretos para uma aprendizagem mais
significativa. Objetivo: O presente estudo teve como objetivo desenvolver estratégias pedagdgicas que utilizem
jogos, atividades lUdicas e tecnoldgicas para facilitar a compreensdo de conceitos matemdticos e contribuir para
uma aprendizagem mais significativa e prazerosa. Método: O estudo, de cunho qualitativo, é caracterizado quanto
a natureza como uma pesquisa aplicada por gerar a producdo de materiais, com andlise descritiva dos dados.
Quanto aos procedimentos, a pesquisa é classificada como pesquisa-acdo, pois a metodologia requer uma
associacdo entre teoria e pratica com envolvimento dos discentes da éa fase de modo cooperativo e participativo
para a elaboracdo dos materiais para posterior aplicacdo. As atividades ocorreram semanalmente a qual nds
discentes fomos instigados a utilizar recursos tecnoldgicos para frabalhar a matemdatica em sala de aula, criar e
elaborar materiais didaticos concretos e jogos para aplicacdo com alunos dos anos iniciais do ensino fundamental.
O uso dos recursos tecnoldgicos e a utilizacdo de matericis concretos tém sido relevantes e facilitadores no
processo de ensino e aprendizagem, estudos mostram que o uso de jogos educativos pode promover maior
engajamento dos alunos, proporcionar um ambiente de aprendizagem colaborativa e reduzir a ansiedade em
relacdo d matemdtica. Resultados: Os resultados obtidos durante as aulas evidenciaram vastas possibilidades no
contexto educacional, criando diversas ferramentas para comunicacdo, acesso d informacdo e interacdo.
Estratégias pedagdgicas como as tecnologias e o concreto frouxeram mudancas nas concepcoes fradicionais de
ensino, aprendizagem, ambiente de sala de aula e avaliacdo, tornando indispensdvel que nds futuros professores
consigamos revisar e adaptar estratégias inovadoras para nossas prdticas pedagdgicas. Essa reconfiguracdo é
necessdria para acompanhar as demandas da era digital e proporcionar uma educacdo mais dindmica, interativa
e dlinhada as novas possibilidades tecnoldgicas. ConclusGo: O estudo cumpriu seu objetivo ao desenvolver
estratégias pedagdgicas inovadoras que mudaram para uma aprendizagem mais significativa e prazerosa,
reafrmando o potencial transformador do uso de jogos, tecnologias e matericis concretos no ensino de
matemdatica.
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