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RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de relatar uma experiéncia vivenciada no ambito do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) de Pedagogia/UFRN. A atividade ocorreu em
uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental em uma Escola Estadual, localizada no bairro Felipe
Camarao, em Natal/RN. Com foco na recomposicdo da aprendizagem, foi produzido o jogo “Strike da
Multiplicacdo”, um boliche inspirado no jogo tradicional com base no Desenho Universal para
Aprendizagem (DUA), que promove multiplas formas de acesso ao contetido, respeitando os
diferentes perfis de aprendizagem dos alunos. A proposta buscou integrar raciocinio légico,
engajamento afetivo e mediacdo das bolsistas, por meio de uma pratica lidica. O jogo contém pinos
coloridos que representam diferentes niveis de dificuldade das multiplicacdes; cada grupo de alunos
deve acertar os pinos para resolver os calculos correspondentes as cores atingidas, acumulando pontos
conforme a complexidade. Ao final, vence o grupo com a maior pontuacdo. A aplicacdo da atividade
gerou grande envolvimento dos alunos, promovendo uma aprendizagem significativa e prazerosa. A
competitividade saudavel favoreceu o engajamento da turma e possibilitou uma ressignificacdo do
ensino da Matematica, tanto para os estudantes quanto para as futuras professoras. Inspirada em
Vygotsky (1991) a proposta valoriza o papel do jogo na aprendizagem do conhecimento por meio da
interagdo, da afetividade e da motivacdo. O jogo pedagdgico também esta ancorado em Smole et al.
(2008), pois mobiliza o raciocinio e o conhecimento do aluno, ao mesmo tempo em que envolve afeto,
desejo e vontade, criando um ambiente propicio a construcdao do saber. Portanto, essa vivéncia
reafirma o compromisso com praticas pedagdgicas que integram ludicidade, acessibilidade e
intencionalidade didatica.
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INTRODUCAO

O curso de Licenciatura em Pedagogia da Universidade Federal do Rio Grande do
Norte (UFRN) participa do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID)
desde o primeiro edital. O projeto do atual nucleo de bolsistas do curso pretende construir
reflexdes e vivéncias que fortalecam a perspectiva da autonomia docente como dimensdo
fundante da atuacdo profissional, o que esta alinhado aos principios de Freire (1996). Para
tanto, prevé-se a realizacdo de estudos relacionados a tematicas pertinentes a atuacdo no
programa, bem como a realizagdo de oficinas pedagégicas mediadas por docentes vinculados
aos Laboratorios de Ensino-Aprendizagem (LEA) do Centro de Educacao.

Como parte desse movimento, foi realizada uma roda de conversa com a Profa. Dra.
Claudia Kranz sobre Educagdo Matematica na Perspectiva Inclusiva, durante a qual foi feita
uma discussdo tedrica sobre esta perspectiva e foram apresentados jogos acessiveis
produzidos com base no Desenho Universal para Aprendizagem - DUA. Como fruto dessa
atividade, os/as bolsistas foram convidados a conceber um jogo acessivel, na medida do
possivel, ou criar uma versdo acessivel de jogo ja existente para incluir em suas atuacdes nas
escolas. A definicdo do jogo e dos contetidos que seriam abordados nele foi realizada em
conjunto com as/os docentes responsaveis pelas turmas levando em consideracao o
conhecimento dos/as professores/as dos alunos e, ainda, as dificuldades identificadas pelos/as
bolsistas na aprendizagem dos/as estudantes da escola.

Para contribuir com a atividade, a coordenadora do nicleo propds a leitura de textos
referentes a utilizacdo de jogos em sala de aula. Inicialmente, foram incluidas nessa etapa
Borin (2007) e Smole; Diniz; Candido (2007), que discutem as contribuicdes dos jogos para a
aprendizagem matematica. Posteriormente, esse acervo foi ampliado com Grando (2004) que
discute as contribuicdes do jogo para a aprendizagem matematica e Chateau (1987) que
apresenta as relacdes do jogo com a natureza da crianca, pois por meio dele se manifestam

aspectos motores, afetivos e sociais.
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O jogo escolhido foi Strike da Multiplicacdo para ser aplicado com estudantes do 5°
ano, como estratégica lidica na recomposicdo da aprendizagem.
Esse texto traz nossas reflexdes a partir da vivéncia mencionada. Seguem-se a esta introducao

as seguintes secoes: metodologia, referencial tedrico, resultados e discussao.

METODOLOGIA

A Escola Estadual Euripedes Barsanulfo esta localizada na Rua Sao Benedito, 377, no
bairro Felipe Camarao, em Natal/RN. Funciona nos turnos matutino e vespertino, ofertando o
ensino fundamental nos anos iniciais, do 1° ao 5° ano. A institui¢ao, que foi estadualizada em
1998, surgiu da necessidade de suprir caréncias socioeconomicas das comunidades do Fio e
do Detran e, desde entdo, vem impactando a regido como referéncia educacional. Muitos
profissionais e familiares de estudantes ja foram alunos da prépria escola, fortalecendo lacos
de identidade e pertencimento. Como elemento fundante da participacdo do PIBID,
acontecem nas escolas atendidas pelo Programa, atividades de iniciagdo a docéncia realizadas
pelos/as bolsistas supervisionadas pelos/as docentes responsaveis pelas turmas. Em uma das
atuacOes, na turma do 5% ano, foi realizada uma atividade diagnéstica em que os alunos
representaram, por meio de emojis desenhados em papel, como se relacionavam em relagdao a
Matematica. Esses dados foram utilizados para a constru¢do de um grafico (conteido que
estavam estudando no periodo). A maioria dos/as aluno/as indicou sentimentos de dificuldade
e frustracdo, especialmente diante das operacoes de multiplicacdio e divisdo. Esse
levantamento inicial reforcou a necessidade de propor praticas mais lddicas, que
favorecessem a recomposicao da aprendizagem e ressignificacdo da relacao dos estudantes

com o componente curricular.

A atividade relatada neste texto apresenta, portanto, uma abordagem dinamica do

ensino de Matematica, lancando um jogo pedagogico tendo em vista que a principio, de
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acordo com Grando (2004), consiste numa atividade que satisfaz a necessidade de movimento

e acao proprio das criangas.

Diante disso, foi elaborado o jogo pedagogico “Strike da Multiplicacdo”, um boliche
acessivel inspirado nos principios do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA). A

proposta buscou diversificar as formas de acesso ao contetido.

No que se refere aos elementos de acessibilidade, alinhadas ao DUA (Desenho Universal para
Aprendizagem), foram adotadas diferentes estratégias para garantir a aprendizagem dos
conteidos na maior extensao possivel, embora na turma em questdao, nao possuia alunos com
necessidades especificas. Essa iniciativa partiu da ideia de produzir um material que ficasse
disponivel na escola para ser aplicado com outras turmas de alunos. Para a producdo do

material foram levados em consideragao os seguintes elementos:

i) Representacoes tateis: pinos identificados com formas geométricas em relevo na
parte superior da garrafa (circulo para azul, tridangulo para amarelo e quadrado para
vermelho). Essa escolha dialoga com pesquisas que apontam relagoes simbolicas entre formas
e cores, Feelipa Color Code, sistema que utiliza formas geométricas simples para representar

cores e garantir acessibilidade (Feelipa, 2022).

ii) Representacées visuais e linguisticas: as cartas de multiplicacdo continham tanto
a notacao numérica convencional quanto a representacdo em Libras, assegurando

acessibilidade.

iii) Representacées com contraste ampliado: materiais em alto contraste
(preto/branco e amarelo/azul), fonte ampliada, linhas espessas e tabelas em relevo

possibilitaram a leitura e a manipulagao.

-
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iv) Representacdo auditiva: a bola foi confeccionada com material sonoro dentro
dela, possibilitando escutar o barulho da bola rolava e para qual lado ela estava se

direcionando, através da audicao.

Os materiais utilizados para este jogo foram: dez pinos coloridos (azul, amarelo e
vermelho) confeccionados com garrafas PET de 500 ml, uma bola, trés saquinhos de TNT
(azul, amarelo e vermelho), tabela para registro, operacdes de multiplicagdo da tabuada do 2

ao 9, e 5 papéis em branco em cada saco para dificultar o andamento do jogo.

A dinamica ocorreu em grupos, organizados em equipes de mesmo numero de
participantes. Em cada rodada, um jogador arremessou a bola e, conforme a quantidade e cor
dos pinos derrubados, a equipe retirava cartas do saco correspondente, é importante destacar
que os pinos azuis, davam o direito de tirar carta do saco azul que possuiam multiplicacoes
do 2 ao 4, os pinos amarelos derrubados davam o direito de tirar cartas do saco amarelo, que
possuiam as multiplicacGes do 5 ao 7 e os vermelho correspondiam a retirada de cartas do
saco de mesma cor que possuiam multiplicacdes do 8 e 9, ou seja, para obter maior pontuagao
os alunos deveriam mirar nas multiplicacdes consideradas mais dificeis, considerando que a
soma da pontuacdo, equivale ao resultado da multiplicacdo. As multiplicacdes eram resolvidas
em grupo e registradas na tabela. Ao final das rodadas, as equipes somavam todos 0s
resultados das multiplicagdes. A equipe com a maior pontuacao era a vencedora, promovendo

uma competitividade saudavel e colaborativa.

E importante destacar que a avaliacdo ocorreu de forma continua e formativa, valorizando
ndo apenas os acertos das multiplicacbes, mas também a interacao entre os alunos, a
participagdo ativa e as estratégias utilizadas para resolver as operagoes. Como instrumento
complementar, foi realizada uma autoavaliacdo simples, em que os estudantes refletiram sobre

sua colaboracdo, participacdo e aprendizagem durante a atividade.
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REFERENCIAL TEORICO

O uso de jogos no ensino de Matematica é reconhecido como uma estratégia eficaz
para promover aprendizagem significativa, engajamento e desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais. Borin (2007) aponta que a escolha de técnicas, metodologias e jogos
adequados é fundamental para potencializar a aprendizagem, orientacdo que fundamentou a

construcdo do jogo Strike da Multiplicagdo para a turma do 5° ano.

O carater ladico do jogo permite que a crianca construa e afirme sua identidade, integrando
aspectos motores, afetivos e sociais (CHATEAU, 1987). Smole, Diniz e Candido (2007)
destacam que, nesse contexto, os erros sao tratados de forma natural, estimulando novas

tentativas e a cooperacao entre os alunos.

A aplicagdo dos principios do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA) ampliou a
acessibilidade e as formas de aprendizagem, por meio de recursos tateis, visuais, auditivos e
linguisticos, garantindo que todos os estudantes participassem ativamente (SEBASTIAN-
HEREDERO, 2020). Recursos como o Feelipa Color Code reforcam a acessibilidade visual
ao associar formas geométricas simples a cores especificas, contribuindo para a identificagcdo
e manipulacdo dos materiais pelos alunos com deficiéncia visual ou baixa visdo. (FEEL-
I.P.A., 2022). Dessa forma, a combinacdo entre ludicidade e acessibilidade permite que os
estudantes revisitem conteudos complexos de forma colaborativa e motivadora, consolidando

habilidades matematicas e promovendo a cooperacdo e a participagdo ativa de todos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante as vivéncias que precederam o jogo, foram desenvolvidas, de modo

progressivo, dinamicas que trabalharam o raciocinio 16gico, autonomia, a colaboragdo e as
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No decorrer das atividades, observamos que os alunos demonstraram grande
competitividade, caracteristica que possibilitou maior envolvimento e interesse durante as
propostas. Também foi constatado que, em momentos de competicdo, alguns apresentaram
dificuldades no calculo mental, sobretudo em multiplicacdes. Diante disso, optamos por
trabalhar, nas intervengoes seguintes, estratégias de multiplicacdo a partir da adicdo utilizando
metodologias lddicas e visuais. Outro ponto importante esteve relacionado ao trabalho em
colaboracgdo. Inicialmente, os alunos tiveram dificuldades em se organizar e houve alguns
desentendimentos. Contudo, por meio de didlogos e reflexdes durante as dinamicas, foi
possivel notar melhorias significativas na cooperacao entre eles.

No dia 18 de julho de 2025, ocorreu a aplicacdo do jogo acessivel, com a
participacdo de 21 estudantes da turma. Durante a atividade, foi notavel a organizacdo dos
alunos, que aguardavam a sua vez de jogar os pinos, interagindo e colaborando nos calculos.
Isso evidenciou a consolidagdo de um trabalho coletivo eficiente.

Outro resultado relevante foi o engajamento: quase todos os alunos participaram
ativamente e demonstraram entusiasmo. As resolu¢des dos célculos foram realizadas em
conjunto com os componentes do grupo, o que comprovou o desenvolvimento de habilidades
de cooperagdo. Ao final das rodadas, para definir o grupo vencedor, foi necessario somar os
pontos acumulados. Nesse momento, os grupos revisaram diversas vezes seus calculos,
especialmente ao perceberem as diferencas entre resultados dos grupos. Essa postura refletiu a
compreensao da possibilidade de erro e a busca autonoma por correcoes, uma habilidade
essencial no aprendizado matematico. Para Smole, Diniz e Candido, “ No jogo, os erros sao
revistos de forma natural nas acdes jogadas, sem deixar marcas negativas, mas propiciando
novas tentativas, estimulando previsoes e checagem.” (SMOLE, DINIZ, CANDIDO, 2007,
p.12).

Na etapa final, realizamos a correcao coletiva de todas as contas. Esse momento foi

fundamental, pois os préprios alunos identificaram os erros cometidos promovendo a
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matematicos.

Para registrar suas consideracoes sobre a experiéncia, os alunos responderam a uma
ficha de autoavaliacdo. Em uma das questoes, foi solicitado que indicassem se acreditavam
aprender melhor matematica quando esta era associada a jogos. Do total, 97% da turma
respondeu afirmativamente, reconhecendo que a utilizacao de jogos favorece a aprendizagem.
Um dos estudantes acrescentou, ainda, que além de aprender com mais eficacia por meio
dessa estratégia, sentia que aprendia “ainda melhor com as bolsistas do PIBID”.

Os resultados obtidos evidenciam o potencial do lidico como recurso pedagogico,
sobretudo em uma disciplina frequentemente considerada cansativa e desafiadora. Além
disso, a experiéncia evidencia a importancia do PIBID como espaco formativo para os/as

bolsistas, permitindo vivéncias praticas pedagogicas inovadoras e reflexivas.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento e a aplicacdao do jogo Strike da Multiplicacdo permitiram constatar
que os recursos lidicos constituem estratégias eficazes para a recomposicao da aprendizagem
em Matematica, especialmente no que se refere as operacées de multiplicacdo e divisdo, que
se mostraram desafiadoras para a turma investigada. A atividade favoreceu o engajamento, a
cooperacdo entre pares e a ressignificacdo da relacdo dos estudantes com o componente
curricular, corroborando estudos que evidenciam a relevancia dos jogos no processo de

ensino-aprendizagem (BORIN, 2007; SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2007; GRANDO, 2004).

A incorporacao de principios de acessibilidade, fundamentados no Desenho Universal
para Aprendizagem (DUA), amplia as possibilidades de aplicacdo do material para além da
turma em que foi utilizado, podendo ser explorado em contextos inclusivos e em diferentes
etapas da educacdo basica. Tal perspectiva ressalta a pertinéncia de praticas pedagdgicas que
antecipem e contemplem a diversidade, reafirmando a importdncia de metodologias

inovadoras e acessiveis para a educacdo contemporanea. Esse campo de investigacdo mostra-
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