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RESUMO

Diante das transformacoes educacionais impulsionadas pela cultura digital e
pelas novas formas de expressao do conhecimento, o ensino da matematica
tem sido desafiado a repensar suas praticas e linguagens. Nesse contexto,
este estudo propoe a compreensdao da Matemdtica Viva como um campo
dinamico e interdisciplinar, no qual saberes matematicos se articulam com
gestos corporais, algoritmos computacionais e imaginarios digitais. O
objetivo da pesquisa foi investigar as possibilidades pedagogicas desses
fluxos de conhecimento, buscando refletir sobre como tais elementos podem
contribuir para ressignificar o ensino da matematica nas escolas
contemporaneas. A metodologia adotada foi de natureza qualitativa, baseada
em revisao bibliografica sistematica, envolvendo autores que dialogam com
os campos da educacdo matematica, cultura digital, corporeidade e

pensamento computacional. Os resultados apontam que praticas pedagogicas
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que valorizam a expressividade corporal, o raciocinio algoritmico e os

imaginarios juvenis podem ampliar o engajamento e a compreensao dos
estudantes, promovendo aprendizagens mais significativas. Conclui-se que a
Matematica Viva representa uma abordagem potente para integrar corpo,
codigo e cultura no processo de ensino-aprendizagem, sugerindo caminhos
inovadores e criticos para o futuro da educacao matematica.

Palavras-chave: Corporalidade. Digitalidade. Interdisciplinaridade.

ABSTRACT

In light of the educational transformations driven by digital culture and new
forms of knowledge expression, mathematics teaching has been challenged
to rethink its practices and languages. In this context, this study proposes the
concept of Living Mathematics as a dynamic and interdisciplinary field in
which mathematical knowledge is intertwined with bodily gestures,
computational algorithms, and digital imaginaries. The objective of this
research was to investigate the pedagogical possibilities of these knowledge
flows, aiming to understand how such elements can contribute to the
reconfiguration of mathematics education in contemporary schools. The
methodology adopted was qualitative in nature, based on a bibliographic
review involving authors who dialogue with the fields of mathematics
education, digital culture, corporeality, and computational thinking. The
results indicate that pedagogical practices that value bodily expression,
algorithmic reasoning, and youth imaginaries can enhance student
engagement and comprehension, fostering more meaningful learning
experiences. It is concluded that Living Mathematics represents a powerful

approach to integrating body, code, and culture in the teaching-learning
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process, suggesting innovative and critical paths for the future of

mathematics education.

Keywords: Corporality. Digitality. Interdisciplinarity.
1 Introducao

Dessa forma, a presente pesquisa se debruca sobre a nocao de Matemadtica
Viva, um conceito que propde uma abordagem dinamica, sensivel e
contextualizada do ensino e aprendizagem matematica, transcendendo
praticas tradicionais e estaticas. A origem desse entendimento esta enraizada
em estudos interdisciplinares que aproximam a Matematica da corporeidade,
das tecnologias digitais e das multiplas formas de expressao do pensamento,
especialmente aquelas que emergem da cultura digital e dos modos
contemporaneos de comunicacao. Com isso, entende-se que a matematica
ndo é apenas uma linguagem formal, mas um campo em constante
movimento, permeado por fluxos de gestos, algoritmos e imaginarios
digitais.

Ademais, esse debate torna-se ainda mais pertinente quando se considera o
contexto educacional atual, caracterizado pela presenca massiva de
tecnologias digitais nas praticas pedagogicas e na vida cotidiana dos
estudantes. A escola do século XXI enfrenta o desafio de integrar saberes
escolares com as linguagens emergentes das juventudes digitais,
reconfigurando o papel da matematica como disciplina e como experiéncia
cultural. A aprendizagem matematica, nesse cenario, pode se expandir por
meio de dispositivos madveis, ambientes virtuais e acOes corporais

significativas, que engajam os alunos de forma critica, criativa e conectada.
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A vista disso, sdo muitos os exemplos que ilustram essa reconfiguracdo da

matematica viva. Desde o uso de plataformas gamificadas que exploram
algoritmos em tempo real até oficinas de robodtica educativa, passando por
praticas de ensino que valorizam o gesto, a danca e a construcao de
maquetes digitais, é possivel observar como os estudantes constroem
compreensOes matematicas a partir de outras formas de linguagem. Esses
exemplos revelam que a matematica também habita os corpos, os

movimentos, os afetos e os ambientes hibridos.

Diante desse cenario, o problema que orienta esta pesquisa é: Como 0s
gestos, os algoritmos e os imaginarios digitais podem contribuir para a
construcdo de uma Matematica Viva no contexto da educacao
contemporanea? Essa questdo busca compreender as dinamicas entre o
corpo, o pensamento computacional e as novas formas de aprender e ensinar

matematica nas escolas.

Esta pesquisa se justifica pela urgéncia de se repensar os modelos
pedagogicos que ainda reduzem a matematica a logica formal,
desconsiderando sua dimensao cultural, expressiva e situada. Ao explorar os
gestos, 0s algoritmos e os imaginarios digitais, propoe-se uma visdao mais
ampla, inclusiva e engajadora do conhecimento matematico, sintonizada

com as demandas de um mundo em transformacao.

Esta pesquisa é relevante, portanto, por contribuir para o fortalecimento de
praticas pedagogicas inovadoras, capazes de promover aprendizagens
significativas e emancipatorias. Ao reconhecer que a matematica pode ser

vivida, sentida e performada, o estudo amplia os horizontes da educacdo
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matematica e promove o dialogo entre corpo, mente e tecnologia no espaco

escolar.

Este trabalho tem como objetivo investigar as possibilidades pedagogicas da
Matematica Viva, com énfase nos fluxos de conhecimento que envolvem os
gestos corporais, os algoritmos digitais e os imaginarios culturais das
juventudes, a fim de compreender como tais elementos podem ressignificar

o0 ensino da matematica nas escolas contemporaneas.

O percurso metodolégico adotado sera uma pesquisa bibliografica de
natureza qualitativa, centrada na analise de productes académicas,
documentos educacionais, referenciais curriculares e experiéncias relatadas
em estudos interdisciplinares. Essa abordagem permitira compreender os
sentidos atribuidos a Matematica Viva e suas implicagoes para o campo

educacional.

O percurso teorico se sustentara em autores que discutem a corporeidade no
ensino, os algoritmos e suas implicagoes pedagogicas, bem como as relagcoes
entre cultura digital, imaginarios e educacdo. A analise dialogara também

com a BNCC, a cultura maker, e as pedagogias criticas contemporaneas.

Por fim, este trabalho esta estruturado em quatro secoes. Na introducao,
apresenta-se a problematica, os objetivos, justificativas e delineamentos
metodologicos. No capitulo 2, discutiremos a dimensao expressiva e
cognitiva dos gestos no ensino de matematica, entendendo o corpo como
mediador do saber. No capitulo 3, trataremos das relacOes entre algoritmos e

imaginarios digitais, destacando como eles reconfiguram a matematica na
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cultura computacional. Por fim, no capitulo 4, serdo apresentadas as

consideracOes finais, sistematizando os principais achados e apontando

perspectivas para futuras investigacoes.

2 Corporalidade e Expressao no Ensino de Matematica: O Gesto como

Linguagem Cognitiva e Criativa

Dessa maneira, compreender o corpo como mediador do pensamento
matematico implica reconhecer que a cognicao nao se da apenas de forma
abstrata, mas também por meio de experiéncias sensoriais e corporais. Essa
concepcao tem raizes nas abordagens da cognicdo incorporada e em estudos
da neurociéncia educacional, que apontam o papel fundamental do corpo no
desenvolvimento do raciocinio l6gico. De acordo com Abreu et al. (2025), a
mediacao corporal no processo de ensino-aprendizagem rompe com O
modelo tradicional e favorece praticas pedagégicas mais dinamicas, onde o
corpo age como canal de expressdo e compreensdao dos conceitos. Ja
Andrade et al. (2025) destacam que, em comunidades indigenas, o corpo €é
parte integrante das praticas matematicas cotidianas, revelando que a

experiéncia corporea ¢ também epistemologica.

Além do mais, no contexto educacional contemporaneo, marcado por
tecnologias digitais e metodologias ativas, ha uma valorizacao crescente do
corpo como instrumento de aprendizagem. A integracdo entre movimento,
percepcao espacial e operacOes matematicas se torna uma via para ampliar a
significacdo dos conteudos. Conforme salientam Freires et al. (2024) e
Gama et al. (2024), é essencial explorar novas formas de ensinar matematica

que considerem a totalidade do ser humano — corpo, mente e emogao —,
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promovendo aprendizagens significativas e inclusivas. Assim, o corpo deixa

de ser passivo e se torna agente da constru¢ao do saber matematico.

Consoante a isso, diversas praticas escolares véem explorando a mediacao
corporal para o ensino da matematica. Atividades como o uso de maquetes
humanas para representar operagoes, jogos de deslocamento em salas
adaptadas com formas geométricas no chdao ou o uso de dancas ritmicas para
explicar padroes numéricos tém se mostrado eficazes. Teles et al. (2025)
destacam experiéncias interdisciplinares que envolvem linguagem corporal,
matematica e artes, reforcando a poténcia da corporeidade na mediacdao do
conhecimento. Bodeldo et al. (2025) complementam que tais praticas
favorecem a inclusdao, o engajamento e o desenvolvimento cognitivo de

forma integrada.

A vista disso, a linguagem gestual pode ser compreendida como um sistema
de comunicacdo visual-cinestésico que auxilia na expressdo e organizacao
do pensamento, especialmente util em processos de aprendizagem.
Originada no campo da linguistica e da psicologia cognitiva, essa
abordagem vem sendo ressignificada na educagdo, principalmente em
praticas pedagégicas voltadas a matematica. Segundo Abreu et al. (2025), os
gestos atuam como representacoes corporificadas do raciocinio, sendo
fundamentais na transicdo entre o pensamento informal e o pensamento
formal. J& Barroso et al. (2025) ressaltam que os gestos sdo estratégias

espontaneas de significacdo que enriquecem a mediacao didatica.

Ademais, na cultura digital e nas salas de aula contemporaneas, os gestos

assumem um papel ainda mais importante, funcionando como pontes
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cognitivas entre o abstrato e o concreto. Freires et al. (2023) enfatizam que,

ao utilizar gestos durante explicacOes, os professores favorecem a
memorizacao e o entendimento conceitual por parte dos estudantes. Anjos et
al. (2024) complementam que a integracdo dos gestos a recursos
tecnologicos — como videos tutoriais, objetos manipulaveis e interfaces
gestuais — potencializa o ensino de matematica em ambientes hibridos e

inclusivos.

Sendo assim, em situacOes didaticas, é comum observar professores
utilizando gestos para ilustrar propriedades geométricas, indicar direcoes em
graficos ou representar operacdes com as maos. Tais acOes contribuem para
o desenvolvimento de representacOes mentais mais estaveis. Monteiro et al.
(2025) destacam que, em atividades com alunos surdos, a linguagem gestual
se torna o principal veiculo de ensino, sendo articulada com recursos visuais
e manipulaveis. Bodeldao et al. (2025) argumentam que a aprendizagem
significativa acontece quando ha sintonia entre linguagem verbal, corporal e

simbolica, e os gestos ocupam lugar de destaque nessa mediagao.

Dessa forma, as praticas pedagégicas corporais e os jogos matematicos
expressivos consistem em metodologias ativas que integram o movimento
do corpo e a ludicidade ao processo de ensino-aprendizagem. Essas
abordagens tém origem em perspectivas construtivistas e socioculturais da
educacdo, como as de Vygotsky e Piaget, e vem sendo amplamente
defendidas por estudiosos contemporaneos do campo da educacdo
matematica. Segundo Abreu et al. (2025), essas praticas promovem o0

protagonismo do aluno e favorecem uma aprendizagem mais significativa e
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contextualizada. Freires et al. (2024) também reforcam que os jogos, quando

articulados ao uso do corpo, estimulam o pensamento matematico por meio

de experiéncias sensoriais, colaborativas e interativas.

Além do mais, a presenca dos jogos corporais no ensino da matematica
representa um avango em relacdo as metodologias tradicionais centradas na
memorizacdo e na repeticdo. No contexto atual, em que se busca o
desenvolvimento de competéncias e habilidades complexas, essas praticas se
tornam fundamentais para a construcao do raciocinio 16gico e da autonomia
dos estudantes. Conforme Andrade et al. (2025), quando os jogos dialogam
com a realidade cultural dos alunos, tornam-se ainda mais potentes,
especialmente em contextos periféricos ou indigenas, onde o corpo €é central
nas praticas de contagem, organizacao espacial e construcdao do numero.
Bodeldo et al. (2025) destacam que a incorporacdao dessas metodologias
também fortalece o vinculo entre professor e aluno, favorecendo um

ambiente de aprendizagem mais acolhedor.

Desse modo, atividades como trilhas matematicas, circuitos de
multiplicacao, jogos de tabuleiro corporal, dancas com padrdes numéricos e
desafios em grupo que envolvem deslocamentos fisicos tém sido utilizadas
com sucesso em diversas escolas. Segundo Sousa et al. (2025), essas
propostas ampliam a percepcdo espacial dos estudantes e fortalecem o
pensamento algébrico desde os primeiros anos escolares. Freires et al.
(2023) relatam experiéncias que envolvem praticas interdisciplinares entre

matematica, educacdo fisica e arte, demonstrando que o corpo pode ser um
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potente mediador do conhecimento quando associado a criatividade e ao

jogo.

3 Algoritmos e Imaginarios Digitais: Reconfiguracoes do Saber

Matematico na Cultura Computacional

Diante disso, o pensamento computacional refere-se a um conjunto de
habilidades cognitivas voltadas para a resolucdao de problemas, a
decomposicdao de tarefas, o reconhecimento de padrbes e a criacdo de
algoritmos. Sua origem esta nos estudos de Seymour Papert, na década de
1980, e sua proposta de usar o computador como ferramenta para o
pensamento matematico. Atualmente, o pensamento computacional €
reconhecido como uma competéncia essencial do século XXI e vem sendo
integrado as politicas educacionais, inclusive na BNCC. De acordo com
Abreu et al. (2025), essa competéncia promove a articulacdo entre logica,
abstracdo e criatividade. Ja Freires et al. (2024) defendem que sua inclusao
no ensino da matematica contribui para formar sujeitos mais criticos,

autonomos e preparados para os desafios da era digital.

Ademais, no contexto educacional contemporaneo, 0 pensamento
computacional tem ganhado destaque como estratégia de ensino
interdisciplinar e como ferramenta de inovacao pedagogica. Segundo Pereira
et al. (2024), sua presenca nas salas de aula permite que a matematica se
conecte com areas como ciéncias, tecnologia e artes, promovendo
abordagens integradas e praticas. Barroso et al. (2025) enfatizam que a
introducdo do pensamento computacional na matematica escolar exige nao

apenas recursos tecnologicos, mas também uma mudanca de postura
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docente, que inclua o erro, o raciocinio iterativo e a experimentacao como

partes legitimas do processo de aprendizagem.

Exemplificando, atividades como a criacao de algoritmos em blocos
(Scratch), a construcao de robds programaveis, o uso de simuladores
matematicos, a elaboracdo de sequéncias légicas com comandos e a
modelagem de situacdes-problema sdao exemplos de como o pensamento
computacional pode ser trabalhado na matematica. Freires et al. (2024)
relatam experiéncias com o uso do GeoGebra e da robdtica educacional
como formas de desenvolver a ldgica e a resolucao de problemas. Anjos et
al. (2024) acrescentam que essas experiéncias favorecem uma aprendizagem

mais ativa e proxima da realidade digital vivida pelos estudantes.

Outrossim, as plataformas digitais e os ambientes interativos sao recursos
tecnologicos criados para mediar, potencializar e transformar as experiéncias
de aprendizagem. Sua origem remonta aos primeiros ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs), mas com os avancos da Web 2.0 e da inteligéncia
artificial, esses espagos tornaram-se mais dinamicos, personalizados e
responsivos. De acordo com Abreu et al. (2025), tais ferramentas permitem a
criacdio de trilhas de aprendizagem adaptativas e favorecem o
acompanhamento em tempo real do desempenho dos estudantes. Freires et
al. (2024) destacam que essas plataformas, quando bem utilizadas, ampliam
as possibilidades de interacdo, feedback e autonomia no ensino da

matematica.

Com isso, no cendrio educacional pds-pandemia, o uso dessas plataformas se

intensificou e se consolidou como parte integrante da pratica pedagogica,
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especialmente no ensino de matematica, onde a visualizacao de dados, a

manipulacdo de objetos e a simulacdo de fenomenos sdo essenciais.
Conforme Viéga et al. (2025), os ambientes digitais permitem um
aprendizado mais ludico, exploratdrio e investigativo. Monteiro et al. (2025)
apontam que, embora haja desafios estruturais, como o acesso a internet e a
formacdo docente, as plataformas digitais tém se mostrado eficientes na
democratizacdo do ensino e na personalizacdio do acompanhamento

pedagogico.

Como por exemplo, ferramentas como Khan Academy, GeoGebra, Desmos,
Tinkercad e aplicativos de realidade aumentada permitem que os estudantes
explorem conteudos matematicos de forma ativa e visual. Freires et al.
(2024) demonstram que o uso dessas ferramentas nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio tem contribuido para melhorar o
desempenho em algebra, geometria e estatistica. Barroso et al. (2025)
também ressaltam que os professores, ao planejarem aulas com o auxilio de
plataformas interativas, conseguem integrar teoria e pratica, ampliando o

repertério metodologico e tornando as aulas mais atrativas.

Sendo assim, os imaginarios digitais correspondem as representacoes,
simbolos, narrativas e experiéncias que as juventudes constroem no contato
com o0s ambientes digitais e tecnoldgicos. Eles sdao oriundos das redes
sociais, jogos online, memes, videos, animacdes e plataformas colaborativas,
configurando-se como parte do repertério simbolico e cultural dos
estudantes. Abreu et al. (2025) afirmam que os imaginarios digitais

influenciam diretamente a forma como os jovens pensam, aprendem e
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significam o mundo, inclusive no contexto da educagdao matematica.

Segundo Teles et al. (2025), esses imaginarios sao importantes vetores para a
construcao de sentidos e podem ser mobilizados como recursos didaticos

potentes.

Dessa maneira, no cenario escolar atual, é fundamental que os professores
reconhecam a presenca dos imaginarios digitais e busquem formas criativas
de integra-los ao curriculo de matematica. Freires (2023) argumenta que o
ensino deve dialogar com as experiéncias culturais dos estudantes, pois isso
potencializa a motivacdao e o engajamento. Bodeldo et al. (2025) reforcam
que, ao incorporar elementos como avatares, narrativas de games e situacoes
do cotidiano digital, os docentes aproximam o0s conceitos matematicos das
vivéncias reais dos jovens, favorecendo a construcdo de uma matematica

viva, situada e contextualizada.

A exemplo disso, projetos pedagégicos que utilizam jogos digitais como
Minecraft para ensinar geometria espacial, desafios de logica inspirados em
narrativas de ficcdo cientifica ou a criacdo de infograficos baseados em
dados de redes sociais sdo formas de explorar os imaginarios digitais na
matematica. Barroso et al. (2025) relatam experiéncias de uso de storytelling
digital para resolver problemas matematicos, o que promove a
interdisciplinaridade e a criatividade. Freires et al. (2024) destacam que tais
praticas contribuem para o desenvolvimento de habilidades como a

resolucao de problemas, a argumentacao logica e a leitura critica do mundo.

4 Consideracoes finais
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Dessa maneira, este estudo teve como objetivo geral investigar as

possibilidades pedagogicas da Matematica Viva, com énfase nos fluxos de
conhecimento que envolvem os gestos corporais, 0s algoritmos digitais e os
imaginarios culturais das juventudes, buscando compreender como tais
elementos podem ressignificar o ensino da matemdatica nas escolas
contemporaneas. Esse objetivo foi plenamente atingido, pois a pesquisa
bibliografica e tedrica permitiu identificar multiplas formas pelas quais a
matematica pode ser vivida, sentida e performada por meio de expressoes
corporais, linguagens computacionais e ambientes digitais, oferecendo um
panorama consistente de praticas inovadoras e criticas na educacao

matematica.

Além do mais, os principais resultados apontam que o ensino da matematica
pode ser ampliado por abordagens interdisciplinares que envolvam a
corporeidade, o pensamento algoritmico e a imersao em culturas digitais.
Evidenciou-se que os gestos podem funcionar como linguagem cognitiva,
facilitando a compreensdao de conceitos matematicos abstratos, enquanto 0s
algoritmos, ao serem apropriados pedagogicamente, possibilitam o
desenvolvimento do raciocinio légico e criativo. Os imagindrios digitais, por
sua vez, emergem como potentes articuladores entre a subjetividade dos
estudantes e os saberes matematicos, dando forma a uma matematica viva,

sensivel e culturalmente situada.

Consoante a isso, as contribuicoes teoricas deste trabalho abrangem trés
frentes principais: (1) a valorizacdo da linguagem gestual como estratégia de

ensino-aprendizagem matematica; (2) a articulacio entre algoritmos
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computacionais e praticas pedagogicas criticas e criativas; e (3) a

compreensao dos imaginarios digitais como elementos mediadores da
construcao do conhecimento matematico na contemporaneidade. Esses
aportes ampliam os referenciais da educacdo matematica ao inserirem
dimensoes expressivas, tecnologicas e culturais que dialogam com os modos

atuais de aprender e ensinar.

A vista disso, ndo foram encontradas limitacdes significativas no
desenvolvimento do estudo, tendo em vista que a proposta de pesquisa
bibliografica qualitativa se mostrou adequada para alcancar os objetivos
propostos. Os métodos adotados permitiram uma exploragdo ampla e
profunda das obras teodricas e das experiéncias pedagogicas analisadas,
assegurando coeréncia, consisténcia e densidade reflexiva ao corpus
investigado. Assim, a abrangéncia das fontes e a diversidade dos referenciais

utilizados conferiram a pesquisa um carater robusto e integrador.

Diante do exposto, para trabalhos futuros, sugere-se a realizacao de estudos
de campo ou intervencOes didaticas que coloquem em pratica os conceitos
de Matematica Viva explorados neste trabalho. Pesquisas empiricas com
estudantes e professores podem aprofundar a compreensao sobre os
impactos reais dessas abordagens na sala de aula, bem como identificar
desafios praticos e estratégias de mediacao docente. Ademais, recomenda-se
o desenvolvimento de materiais pedagogicos e formacdes continuadas que
articulem corpo, codigo e cultura digital, promovendo uma matematica mais
viva, significativa e transformadora nos contextos escolares

contemporaneos.
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