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RESUMO

O presente relato de experiéncia, vinculado ao Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), subprojeto de Pedagogia/Natal da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte (UFRN), descreve a aplicacdo do jogo Ache o 10 em uma turma de 2° ano da
Escola Estadual General Antonio Visingtainer Santos Rocha. A proposta teve como objetivo
contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos no campo das operacoes
basicas de adicdo e subtracdo, tendo em vista que muitos estudantes ainda se encontram em
processo de consolidacdo desses conceitos. A escolha pelo uso do jogo fundamentou-se em
Borin (2007), que ressalta o potencial dos jogos como recurso didatico para favorecer a
construcao do conhecimento matematico. A atividade foi planejada a partir de observacgoes e
mediacOes pedagogicas prévias, que possibilitaram identificar as necessidades especificas da
turma. Trés bolsistas estiveram diretamente envolvidos na criacdo, elaboragdo e aplicacdao do

jogo, que foi desenvolvido para trabalhar de forma lidica e estratégica fatos fundamentais da
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adicao e da subtragdo, estimulENuAtl@cinio l6gico. Durante a aplicacao,

observou-se que os alunos participaram deiforma entusiasmada,
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demonstrando envolvimento com a dinamica proposta. A atividade apresentou resultados
positivos quanto ao engajamento e a compreensao dos contetdos abordados. Diante disso,
identificou-se a possibilidade de aplicacdo do recurso didatico em outras turmas, para ampliar
seu alcance e promover uma analise de forma mais ampla de seu potencial pedagogico. Essa

ampliacdo promoveu ajustes e melhorias que reforcam seu carater didatico.

Palavras-chave: Jogo pedagogico. PIBID. Ensino de adicdo e subtracdao. Educacao

Inclusiva. Metodologias Ativas.

INTRODUCAO

A Escola Estadual General Antonio Visingtainer Santos Rocha, localizada no bairro
do Tirol, em Natal/RN, é uma instituicdo que retine memoria e transformacao. Seu prédio foi
construido durante a Segunda Guerra Mundial para servir como hospital militar, e ao longo do
tempo desempenhou diferentes funcdes (clube social, cinema e supermercado) até ser
convertido em unidade de ensino em 1981, resultado de uma mobilizacdao dos moradores da
Vila Militar Sao José. Atualmente, a escola atende exclusivamente ao Ensino Fundamental

Anos Iniciais (1° ao 5° ano), funcionando no turno matutino.

O corpo discente é composto, majoritariamente, por criancas de classe média, sendo
cerca de 30% residentes da Vila Militar. A escola é reconhecida pela comunidade como um
espaco inclusivo, acolhedor e comprometido com a diversidade, atendendo também alunos
com necessidades educacionais especificas, como Transtorno do Espectro Autista (TEA),
sindrome de Down, deficiéncia intelectual, Transtorno Opositor Desafiador (TOD) e
microcefalia, realidade que se relaciona com a proximidade da instituicdio ao Centro de

Reabilitacdo Infantil (CRI). O corpo docente é composto por profissionais qualificados,
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incluindo dez pedagogas espeEN Atleores de Artes, Educacdo Fisica e

Ensino Religioso, entre os quais se.destacamaduas-mesiras e dois doutores.
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Esse perfil reafirma a escola como um meio social de aprendizagem, conforme
defende Dewey (1980), ao afirmar que “ndo se educa diretamente, mas indiretamente pelo
meio social” (Dewey, 1979, p. 45). Ao abrir-se para a comunidade e utilizar espacos externos,
como o Parque das Dunas, a quadra e o parquinho da Vila Militar, a instituicdo amplia as

possibilidades formativas e reforca o carater de educacdao como pratica de vida.

Foi nesse contexto que, em janeiro de 2025, os bolsistas do subprojeto de Pedagogia
do PIBID receberam um plano de estudos que reunia textos de apoio para a pratica
pedagégica. Entre eles, destacava-se uma reflexdao sobre matematica inclusiva, que dialogava
com a teoria historico-cultural de Vygotsky (2013). Para o autor, o uso de instrumentos
pedagogicos, sejam materiais ou psicolégicos modifica o curso do comportamento, recriando
por completo as fungdes cognitivas. Essa concepgao ajudou os bolsistas a compreenderem a
importancia de criar recursos didaticos inovadores, capazes de transformar a experiéncia da

aprendizagem.

A observacao da turma de 2° ano evidenciou dificuldades no dominio das operacoes de
adicao e de subtragdo, o que motivou a elaboracdo de uma proposta pedagodgica diferenciada.
Foi nesse cenario que surgiu o jogo Ache o 10, inspirado no Fazendo 15 do livro Buriti
Matematica 3 (Editora Moderna), mas adaptado para a faixa etdria dos estudantes e para os
objetivos do subprojeto PIBID. A atividade foi planejada ndo apenas como estratégia de
ensino de conteidos matematicos, mas como experiéncia ludica, significativa e inclusiva,
alinhada a perspectiva de Dewey (1979, p. 38), para quem a educacdo deve ser entendida
como “o processo de reconstrucao e reorganizacao da experiéncia, pelo qual lhe percebemos

mais agudamente o sentido”.

METODOLOGIA

++




=piX

ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas

A proposta pedagogica aqifieretatader’fui‘dedenvolvida no ambito do subprojeto de

Pedagogia do PIBID/UFRN, em parceria com a Escola Estadual General Antonio

Visingtainer

Santos Rocha. O processo metodologico envolveu trés etapas principais: planejamento,

elaboracdo do material didatico e aplicacdo em sala de aula.

No planejamento, realizado em janeiro de 2025, os bolsistas receberam um plano de
estudo com textos tedricos voltados para a pratica docente, entre os quais se destacava a
discussdo sobre a matematica inclusiva a luz de Vygotsky (2013). A leitura coletiva e as
reunioes de estudo subsidiaram a reflexdo sobre a necessidade de materiais pedagogicos que
facilitem a aprendizagem de conceitos matematicos basicos, no nosso caso, de adicao e de
subtracdo. Nesse momento, identificou-se o potencial do jogo como instrumento capaz de
reorganizar o comportamento dos estudantes e ampliar suas fungoes psicolégicas, conforme

destacado pelo autor.

Na fase de elaboracdo do material didatico, os bolsistas inspiraram-se no jogo Fazendo
15, presente no livro Buriti Matematica 3 (Editora Moderna), mas optaram por adapta-lo para
atender as demandas da turma do 2° ano. Enquanto o jogo original tinha como objetivo
encontrar combinacdes de cartas que somassem 15, a versao adaptada intitulada Ache o 10,
simplificou a regra: cada aluno, em sua vez, deveria virar duas cartas e verificar se juntas
resultavam na soma de 10. O recurso foi organizado em formato de jogo da memoria,
estimulando ndo apenas o raciocinio matematico, mas também a atencdo, a memoria e a
estratégia. Além disso, foi incluido um sistema de pontuacdao, em que cada par correto valia 1

ponto e a carta “10” garantia 3 pontos extras, a fim de reforcar a motivacdo dos estudantes.

A vista disso, considerando a demanda do PIBID por um jogo adaptado e universal,
decidiu-se que ele poderia ser desenvolvido com materiais variados, como papeldo e papel
craft. O design inicial foi criado no Canva, incluindo a cor preta para melhor visibilidade,
desenhos de animais, nomes, numeracdo e o codigo Braille. Ademais, o desenvolvimento

fisico das cartas ocorreu em reunides semanais. Nesta etapa, foi definido o tamanho e a
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quantidade das cartas e, em sENA:helieorte e a pintura. Entretanto, como

desenhar e pintar todas as ilustragdescanantalmenterndo era vidvel, os desenhos foram
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impressos e colados nas cartas.

Adicionalmente, foram desenvolvidas dez cartas adaptadas maiores que foram
bordadas. Assim, para garantir o relevo tatil, utilizou-se linhas com cores que destacassem
sobre o fundo preto, e o Braille foi aplicado com pequenas pedras, j& que a impressao

convencional nao foi possivel.

Por fim, realizou-se a aplicacdo do jogo em dois momentos distintos no ano de 2025.
A primeira aplicacdo ocorreu em 24 de abril, com a versdo inicial do jogo, incluindo o sistema
de pontuacdo. A segunda aplicacdo aconteceu em 10 de julho, j4 com modificacdes no
material, mas o sistema de pontuacdo foi retirado. Essa nova aplicacdo buscou avaliar a

influéncia das mudangas estruturais do jogo no engajamento e na aprendizagem dos alunos.

Os dados foram produzidos por meio de observacdes diretas em sala de aula, registros
escritos e relatos dos bolsistas envolvidos, o que possibilitou analisar o impacto do jogo na

motivacdo, na cooperacao entre os estudantes e na aprendizagem dos conceitos matematicos.

REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacdo teorica deste relato articula contribui¢es da tradicdo pragmatica
de Dewey (1980), da perspectiva historico-cultural Vygotsky (2013), dos estudos sobre jogos
e ensino da Matematica Borin (2007) e das reflexdes contemporaneas sobre Educagdo
Matematica como bem comunitario Fernandes; Healy (2020). Essas vertentes formam um

quadro interpretativo que orientou a concepgao e a analise do Ache o 10.

(13

John Dewey problematiza a separacdo entre escola e vida, afirmando que “a

aprendizagem escolar é geralmente extrinseca a vida” e defendendo que a educagdo deve ser
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entendida como processo de ENAiLI ia, em que “vida, experiéncia e

aprendizagem ndo se podem Ssepaiafiro(Re &Q&Q;ups 132; p. 37). Para Dewey, a escola
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precisa ser um “lugar de vida” que organize condi¢Oes sociais e materiais que tornem o

aprender significativo e integrado a experiéncia da crianca (Dewey, 1980; Dewey, 1979). Essa

énfase na experiéncia explica a opc¢do pelo jogo como contexto de aprendizagem, o jogo

aproxima a Matematica do campo da acao e do interesse infantil, transformando o contetido

em experiéncia vivida e partilhada.

A perspectiva histérico-cultural de Lev Vygotsky complementa essa visdo ao focalizar
o papel dos instrumentos (materiais e psicol6gicos) na reorganizacdo das fungdes cognitivas.
Vygotsky assinala que a inclusdo de instrumentos “recria e reconstréi por completo toda a
estrutura do comportamento” (Vygotsky, 2013, p. 67). Nesse sentido 0 jogo ndo como mero
acessorio ludico, mas como artefato pedagdgico capaz de ampliar o campo das funcdes
superiores - memoria, atencao e raciocinio, quando seu uso é pensado e instrumentalizado

adequadamente.

Borin (2007) coloca os jogos pedagbgicos no centro de praticas que articulam desafio,
prazer e resolucao de problemas, defendendo que jogos podem transformar o estudante de
receptor passivo em agente ativo na construcao do conhecimento. Assim, Borin sustenta
empiricamente a adocao de jogos para trabalhar fatos aritméticos; ela ressalta também a
necessidade de projetar a dindmica do jogo (regras, pontuagdo, interacdo) de modo a

promover engajamento cognitivo, e nao apenas entretenimento.

Fernandes e Healy (2020) ampliam o debate ao problematizar a hegemonia de um
ensino matematico excessivamente simbolico e desvinculado do contexto social. Para esses
autores, a matematica escolar deve ser “viva, acessivel e comunitaria”, e os instrumentos ou
materiais psicologicos “redirecionam e modificam a maneira como aprendemos e agimos,
uma vez que passam a integrar nosso pensamento e comportamento” (Fernandes; Healy,
2020, p. 204). Reforcando a dimensdo inclusiva do Ache o 10, pois ressalta a importancia de
projetar recursos que considerem mtltiplas formas de acesso ao contetido (visuais, memorias,

interacdo social) e que favorecam a participacdao de alunos com necessidades diversas.
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A literatura, portanto, a[ENJ Arhllentrais ao empregar jogos no ensino

da Matematica: (a) relacdo com arexperienciades jega-deve conectar-se a vida e aos interesses
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dos alunos (Dewey, 1980); (b) mediacdo instrumental o jogo como artefato que transforma

funcdes cognitivas quando adequadamente estruturado (Vygotsky, 2013); (c) projeto
inclusivo e motivador com regras, pontuacdo e representacdes devem ser pensadas para

garantir

engajamento e acessibilidade (Borin, 2007), (Fernandes; Healy, 2020). A simples introducao
de um jogo ndo garante aprendizagem efetiva é imprescindivel projetar a atividade (objetivos,
regras, feedback) de modo intencional, observar apropriacdes locais e ajustar o instrumento

conforme as respostas dos alunos.

No caso do Ache o 10, essas perspectivas explicam dois achados empiricos observados
nas aplicagoes: a presenca de um sistema de pontuacao (elemento motivacional e de feedback)
intensificou o engajamento e a participacdo; sua retirada, ainda que acompanhada de recursos
visuais, reduziu o envolvimento. Interpreta-se esse efeito como articulacdo entre mediacao
instrumental (Vygotsky, 2013), reconstrucdo da experiéncia (Dewey, 1980) e dinamica
motivacional (Borin, 2007), (Fernandes; Healy, 2020): o instrumento (jogo) s6 se torna
efetivo quando suas regras, recompensas e materiais sdao coerentes com as condigdes

sociocognitivas da turma.

Por fim, o referencial tedrico aponta implicagdes praticas para o desenvolvimento e a
avaliacdo de recursos ladicos: (1) projetar instrumentos com niveis de complexidade graduais
e mecanismos de reforco claros; (2) observar e documentar a apropriacao pelos alunos para
promover ajustes iterativos; (3) priorizar a inclusdo, oferecendo multiplas entradas ao
contetido (numero, imagem, fala, cooperacdo); (4) interpretar o sucesso do instrumento tanto
em termos cognitivos (fixacdo de fatos, raciocinio) quanto sociais (cooperagdo, participacao).
Essas diretrizes orientaram a concep¢ao do Ache o 10 e a leitura dos resultados apresentados

neste relato.

++
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Como apontado por Dewey (1980, p. 132), “a aprendizagem escolar é geralmente
extrinseca a vida. Nao tem relacdo com ela, nem visa resolver uma dificuldade percebida que
detenha a atividade em que o aluno esteja voluntariamente empenhado”. Essa critica ajuda a
compreender como muitas praticas escolares ainda se distanciam da realidade concreta dos

estudantes, tornando-se artificiais. Para o autor, a educacdo deve ser entendida como um

processo continuo de reconstru¢do da experiéncia, no qual “vida, experiéncia e aprendizagem

ndo se podem separar” (Dewey, 1980, p. 37).

E justamente nesse horizonte que a ludicidade assume papel fundamental: ao
transformar o conteddo matematico em uma experiéncia significativa, o jogo rompe com a
artificialidade da pratica escolar e se aproxima do cotidiano e dos interesses da crianca.
Fernandes e Healy (2020) reforcam essa perspectiva ao afirmarem que a matematica deve ser
compreendida como um bem comunitario, vivo e acessivel, em oposicdo a hegemonia do

simbdlico que valoriza apenas o abstrato.

Nesse sentido, 0 jogo Ache o 10 emergiu como um recurso estratégico para favorecer a
participacdo dos alunos e a consolidacdo de conceitos de adigdo e de subtracdo. Sua proposta
metodologica dialoga com Borin (2007), que aponta 0s jogos como instrumentos que
articulam motivacao e aprendizagem, e com a concepcao de Vygotsky (2013), segundo a qual
os instrumentos pedagodgicos reconstroem o comportamento e transformam os processos
psicolégicos. Como destacam Fernandes e Healy (2020, p. 204), “os instrumentos — materiais
ou psicolégicos — redirecionam e modificam a maneira como aprendemos e agimos, uma vez

que passam a integrar NOSSO pensamento e comportamento”.

Na primeira aplicacao, realizada em abril de 2025, o sistema de pontuagdo gerou
entusiasmo e engajamento entre os alunos. O aspecto competitivo, somado a recompensa,
estimulou a participacdo ativa e fortaleceu a cooperacao em grupo. Essa experiéncia confirma
que, conforme Vygotsky (2013), os instrumentos pedagdégicos, quando bem estruturados,

intensificam as fungdes psicolégicas superiores e reorientam os processos de aprendizagem.
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Ja na segunda aplicagENﬁtZI ertas passaram a conter imagens de

animais, aproximando a atividadecee.uniyerse infantiks Contudo, a retirada do sistema de
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pontuacdo reduziu o engajamento dos alunos, que sentiram falta do elemento motivacional

presente na primeira versdao. Essa diferenca corrobora os achados de Fernandes e Healy

(2020), segundo os quais nao ha garantias de que um mesmo recurso funcione igualmente em

todas as situacdes, ja que sua eficacia depende da forma como é estruturado e apropriado

pelos sujeitos.

De modo geral, os resultados evidenciaram que o Ache o 10 contribuiu para a
memorizacdo dos fatos basicos da adicdo, o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da
atencao, além de estimular a cooperacdo entre colegas. Contudo, também revelaram a
necessidade de ajustes constantes para alinhar ludicidade e motivacdo as especificidades de
cada turma. Assim, confirmamos que, como afirma Dewey (1979, p. 38), a educacao é “o
processo de reconstrucdo e reorganizagdo da experiéncia”, e que os jogos, ao aliarem afeto,
cognicdo e interacao, podem transformar a matematica em uma pratica comunitaria, viva e

significativa.

Quanto a aprendizagem matematica, destacamos a contribuicdio do jogo na
compreensdo do elemento fundante do conceito de nimero, a relagdo parte-todo. Segundo
Van de Walle (2009, p. 149), “conceitualizar um ntimero como sendo composto de duas ou
trés partes é a relacdo mais importante que pode ser desenvolvida sobre niimero”. Mesmo o
jogo tendo sido pensado para trabalhar as operacoes de adicdo e de subtracdo, apresenta-se
como um recurso pedagogico que nos mostra a importancia de estabelecermos relacGes
internas na Matematica. Nesse caso, as relagdes presentes no conceito de nimeros podem ser

exploradas nos contextos das operagoes.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com o jogo Ache o 10 reafirma a poténcia dos recursos ludicos como

instrumentos pedagogicos capazes de transformar o processo de ensino e de aprendizagem da

|
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Matematica nos anos iniciais. CEN&AtLri'@ca mostrou-se essencial: ao mesmo

tempo em que se apoiou nas concepgoesde-bewey(1980), que compreende a educacdo como
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reconstrucao da experiéncia, e de Vygotsky (2013), que ressalta o papel dos instrumentos na

reorganizacdo das funcdes cognitivas, também incorporou a defesa de Borin (2007) sobre o
potencial dos jogos pedagdgicos e as reflexdes de Fernandes e Healy (2020) acerca de uma

matematica viva, acessivel e comunitaria.

As duas aplicagdes do jogo revelaram aspectos fundamentais para a compreensdo da
aprendizagem mediada pela ludicidade. Na primeira, a presenca do sistema de pontuagdo
garantiu alto engajamento e motivacdo, reforcando a importancia de elementos extrinsecos
para potencializar o interesse dos alunos. Na segunda, embora a insercdo de imagens de
animais tenha aproximado o jogo do universo infantil, a auséncia da pontuacdo reduziu o
envolvimento, evidenciando que a estrutura do recurso didatico influencia diretamente sua
eficicia. Portanto, as duas aplicacbes nos mostraram a melhor estrutura a ser utilizada na

producao do material.

De modo geral, o jogo favorece a memorizacdo de fatos bdasicos da adicdo, o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e da atengdo, além de promover cooperacdo e interacao
entre os estudantes, criando um ambiente de aprendizagem mais dinamico e inclusivo. Ao
mesmo tempo, a experiéncia contribuiu significativamente para a formacdo docente dos
bolsistas do PIBID, que puderam articular teoria e pratica, refletir criticamente sobre os

resultados e compreender a necessidade de ajustes constantes nos recursos pedagogicos.

A subtracdo foi implicitamente contemplada uma vez que sugere a possibilidade de
pensar essa operacdo como inversa da adicdo. Nesse sentido o jogo apresentou-se como um
material adequado para ser utilizado como ponto de partida para a compreensao dessa relacao

entre as operacOes de adicdo e de subtragdo.

Por fim, reforca-se a importancia de manter mecanismos motivacionais em futuras
versoes do Ache o 10, sem perder de vista a acessibilidade e o carater inclusivo da proposta.

Assim, praticas pedagogicas baseadas na ludicidade demonstram ndo apenas sua eficacia no

|
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ensino da matematica, mas tENAkl eormar professores mais sensiveis,

criativos e preparados para respondenasidemandas-conctetas da sala de aula.
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