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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta a pratica pedagogica desenvolvida no Clube de Ciéncias
da UFPA (CCIUFPA), como parte das atividades do projeto de extensdo “Problemas
Matematicos Contextualizados: desenvolvendo processos de aprendizagem para o letramento
matematico no Clube de Ciéncias” (PROMAC), realizada por licenciandos bolsistas do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). As a¢Oes foram realizadas
entre abril e junho de 2025, com estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental de diversas
instituicdes de ensino, e buscaram integrar diferentes dreas do conhecimento por meio de
abordagens ludicas e investigativas. A principal proposta foi a criagdo coletiva de um jogo de
tabuleiro interdisciplinar, nomeado “Atravessando o Rio Guama: A trilha do conhecimento da
[lha do Combu”, que incorporou contetidos das areas de Ciéncias, Matematica, Historia,
Geografia e aspectos da linguagem, tendo como cendrio o percurso entre a UFPA e a Ilha do
Combu. A metodologia envolveu momentos de exploracdao do territério, como um passeio
pela orla da UFPA com observacoes sobre o Rio Guama e seus arredores, além de rodas de
conversa, pesquisa em sala de aula e producdo colaborativa de perguntas e regras do jogo,
com protagonismo dos proprios alunos. Os professores atuaram como mediadores,
contribuindo com a organizacgao e viabilidade das ideias. Como resultados, observou-se maior
engajamento dos alunos, valorizacdo da realidade amazonica e fortalecimento dos vinculos
entre os saberes escolares e o territério vivido. A culminancia do projeto foi marcada pela
finalizacdo do jogo e sua experimentacdo em sala, evidenciando a poténcia do ensino
contextualizado e participativo.
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INTRODUCAO

O presente relato situa-se no contexto do Projeto de Extensdao “Problemas
Matematicos Contextualizados: desenvolvendo processos de aprendizagem para o letramento
matematico no Clube de Ciéncias” (PROMAC), vinculado ao Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), desenvolvido no Clube de Ciéncias da UFPA (CCIUFPA).
O projeto tem como proposta promover o letramento matematico e cientifico por meio de
atividades investigativas e contextualizadas.

A experiéncia ocorreu com estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental de escolas
publicas de Belém do Par4, e teve como eixo norteador a criagdo coletiva de um jogo de
tabuleiro interdisciplinar intitulado “Atravessando o Rio Guama: a trilha do conhecimento da
Ilha do Combu”. O jogo foi desenvolvido a partir da adaptacdo de um material anterior que
contemplava apenas contetidos matematicos, sendo reformulado para integrar conceitos de
Matematica, Ciéncias, Histéria, Geografia e aspectos da linguagem, valorizando o territério
amazonico e a realidade sociocultural dos alunos.

Este trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia pedagdgica vivenciada no
CCIUFPA, destacando os fundamentos tedricos que a embasam, a metodologia adotada, os
resultados alcancados com os alunos e as contribuices para a formagdo inicial dos

licenciandos participantes do PIBID.

METODOLOGIA

Metodologia Esta pesquisa possui abordagem qualitativa, fundamentada na
observacao participante e na analise interpretativa das acoOes realizadas ao longo das
atividades pedagogicas desenvolvidas com uma turma do 4° ano referente ao ensino
fundamental, composta por criangas matriculadas no Clube de Ciéncias da Universidade
Federal do Pard (CCIUFPA). Segundo Magalhdes Junior e Batista (2017), “a pesquisa
qualitativa possibilita compreender os significados atribuidos pelos sujeitos as suas agoes,
percepcoes e interacoes, permitindo ao pesquisador interpretar a realidade a partir do ponto de
vista dos participantes”.

O clube de ciéncias estd situado nas dependéncias do Instituto de Educacdo

Matemadtica e Cientifica (IEMCI), no campus Guama, em Belém-PA.
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Neste ano de 2025, o Clube de Ciéncias na turma do 4° ano, contou com 21 alunos
matriculados, oriundos de escolas publicas e particulares da cidade de Belém. A média de
presenca foi considerada baixa ficando por volta de 9 alunos por aula. Contudo, a escolha pela
forma qualitativa de abordagem justifica-se pela intencao de compreender os significados das
acoes realizadas pelos sécios mirins durante as experiéncias vividas durante os encontros dos
sabados, valorizando suas percepcoes, interacoes, producdes e construcoes coletivas no
processo de ensino-aprendizagem em um ambiente de educacdo formal, ja que o clube de
ciéncias esta situado em uma universidade, embora atue como espaco de ensino nao formal.

Como abordagem, buscou-se compreender o fendmeno educacional a partir da
interacdo das vivéncias colaborativas dos alunos e professores na construcao de um jogo no
contexto da cultura regional paraense. Com isso, 0 método seguido durante as aulas foi com
base nas caracteristicas procedimentais do estudo de caso, dado o foco em um grupo
especifico de estudantes, inseridos no contexto cultural amazbdnico, com o objetivo de
observar de modo mais amplo os processos educativos desenvolvidos ao longo das atividades.
Conforme Magalhdes Junior e Batista (2017), “o estudo de caso permite analisar
profundamente uma situacdo particular, considerando seu contexto e suas multiplas
dimensoes, possibilitando compreender fen6menos complexos em seu ambiente natural”

As técnicas de coleta de dados incluiram observacoes, materiais escritos, registros
fotogréficos e a andlise das produgées dos alunos, como desenhos, construgoes coletivas dos
alunos, gravacoes de audios, jogos didaticos, entre outras formas relacionadas ao registro e
analise de dados.

Os encontros para a sequéncia didatica com o objetivo principal voltado a elaboracao
do jogo ocorreram aos sabados. Foram realizadas seis aulas entre os dias 17 de maio e 28 de
junho de 2025, com carga horéaria de 3h por aula das 8h as 11h. O planejamento das atividades
foi elaborado por uma equipe composta por um professor orientador, que se trata de um
docente da universidade federal do Pard, professores estagiarios, que sdo graduandos do
ensino superior no curso de Licenciatura Integrada em Ciéncias, Matematica e Linguagens,
sendo um bolsista do projeto PROMAC, considerando os principios da interdisciplinaridade,
valorizagdo da cultura local e aprendizagem ativa e cinco bolsistas PIBID, que tem o objetivo
de formacdo docente, com a insercao no cotidiano das escolas ptiblicas de educagdo basica.
Para o envolvimento da preparacdo de materiais pedagogicos e o alinhamento das propostas
para os objetivos especificos de aprendizagem ficaram sob responsabilidade dos professores

estagiarios e professor orientador.
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Diante desse cendrio, abordamos de forma interdisciplinar conteidos de matematica,
ciéncias, lingua portuguesa, geografia e histéria, com foco no contexto amazonico e na
valorizacdo da cultura local. As atividades iniciaram com uma visita a orla da UFPA e
aplicacdo de um questionario observacional sobre a experiéncia que os alunos tiveram e seus
conhecimentos prévios sobre o que ia sendo analisado no ambiente como: o Rio Guama, Ilhas
proximas, flora, fauna, entre outras questdes levantadas. Em seguida, por estudos geogréaficos
e culturais sobre a Ilha do Combu, por meio de roda de conversa com os alunos sobre o tema,
mapas da regido e videos contextualizados. Além disso, foram discutidos problemas
socioambientais da regido e aplicou-se um jogo da meméria com animais da fauna amazonica
e suas curiosidades. As aulas seguintes concentraram-se na matematica contextualizada,
simulando uma feira de comidas tipicas regionais e seus ingredientes principais, e na
construcdao coletiva do esbogco de um jogo de tabuleiro, que teve sua versdo final testada e
apresentada na ultima aula intitulado “Atravessando o Rio Guama: a trilha do conhecimento
da Ilha do Combu”, com participacdo ativa e entusiasmo dos alunos. Os materiais utilizados
aulas incluiram videos sobre os assuntos abordados, mapas impressos, imagens da fauna e
flora amazonica, jogos confeccionados, pilotos ou pincéis para o quadro branco, folhas A4,
régua, dados personalizados, papel cartdo, papel adesivo e fotografico, lapis de cor, lapis
grafite, canetas e outros elementos que colaboraram para a criatividade dos sécios mirins.

O local da pesquisa ofereceu condicdoes adequadas para o desenvolvimento das
atividades, contando com salas do instituto de educacdo matematica e cientifica (IEMCI) e o
laboratério de matematica presente também no instituto, contendo uma boa iluminacao,
recursos pedagogicos e espaco ao ar livre nas atividades fora da sala de aula e para o
intervalo. As atividades foram desenvolvidas a partir de temas interdisciplinares que
envolvem o contexto amazonico, com destaque para o territério da Ilha do Combu e a
vivéncia das populagOes ribeirinhas, articulando conhecimentos de matematica, geografia,
histéria, linguagens, ciéncias e cultura local.

Esse tipo de procedimento metodolégico contribuiu para uma articulacdo coerente das
atividades propostas, como as praticas pedagogicas desenvolvidas e a analise dos dados
coletados, permitindo a constru¢do de uma aprendizagem significativa sobre o potencial do
ensino ndo formal com a utilizacdo de jogos e das atividades contextualizadas como
instrumentos didaticos, além de que, contribuiu de forma efetiva para o reconhecimento e para

a valorizagao da cultura amazonica paraense.
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REFERENCIAL TEORICO

Introduzir jogos em sala de aula é mais do que apenas se divertir, é aprender de forma
ativa. Durante o jogo, o professor deve observar se os alunos estdo realmente concentrados,
entendendo as regras, superando desafios e criando estratégias para resolver problemas. Esses
sinais mostram se o jogo estd funcionando como ferramenta de aprendizagem. A intervencao
do professor é importante para ajudar os alunos a refletirem sobre suas acoes, entenderem
suas escolhas e desenvolverem habilidades de raciocinio e resolucdo de problemas. Em
resumo, o jogo serve para engajar os alunos e promover o aprendizado de forma pratica e
estratégica.

A interdisciplinaridade constitui um dos eixos centrais desta experiéncia. Segundo
Fazenda (2011), a interdisciplinaridade implica didlogo entre areas do conhecimento,
superando fragmentacoes e permitindo a constru¢do de saberes mais amplos e significativos.
No contexto escolar, essa perspectiva possibilita articular contelidos de diferentes disciplinas
a partir de problemas reais, favorecendo a aprendizagem integrada e contextualizada. Assim, a
criacdo do jogo materializa essa abordagem ao unir Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia
e Linguagens em uma proposta pedagogica conectada ao territério amazonico e as vivéncias
dos estudantes.

Muitas escolas ainda usam apenas a lousa, sem oferecer outros recursos mais
interessantes. Isso faz com que a sala de aula fique pouco atrativa, ja que em casa o aluno tem
acesso a tecnologias e meios mais envolventes. Como resultado, ele perde o interesse pela
escola e pode ter dificuldades na aprendizagem. Na resolucao de Bianchini et al. (2011, p. 2),
ela afirma que, “Porém, nesta realidade, ainda encontramos escolas onde é priorizado o uso
de quadro negro e giz, privando o aluno de entrar em contato com outros recursos mais
atrativos. Com essa situagdo cria-se em sala de aula um ambiente desestimulador ao aluno,
pois em seu lar o estudante convive com a realidade citada anteriormente e que lhe é muito
mais interessante do que a de sala de aula. Como consequéncia desse desinteresse ao ambiente
escolar, o aluno poder ter sua aprendizagem comprometida”.

Adotar jogos nas aulas de matematica pode ajudar os alunos que tém medo da
disciplina ou se sentem incapazes de aprender. Os jogos tornam o aprendizado mais
interessante e pratico, pois permitem que os estudantes participem de atividades que
envolvem aplicacao real do contetido. Além disso, eles promovem a interagdo entre os alunos,
fortalecendo a colaboragdo e o envolvimento em sala de aula. Dessa forma, os jogos nao sé

ajudam na compreensao da matematica, mas também desenvolvem habilidades importantes
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para resolver problemas, tanto na escola quanto no dia a dia, contribuindo para um
aprendizado mais completo e eficaz. Para isso, Bianchini et al. (2011, p. 3) orienta que, “A
introducao de jogos nas aulas oferece a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por
muitos alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.

Os jogos matematicos podem ser de extrema importancia no desenvolvimento do aluno
durante o processo de ensino-aprendizagem, pois favorece a interacdo nos momentos em que
estdo em atividades de aplicagOes praticas. Eles podem ser um caminho para a aprendizagem,
tanto para a vida como na questdo de resolucdao de problemas, visando a um desenvolvimento
matematico com sucesso”.

A maioria dos alunos associa jogos apenas a diversao e esportes, porque nao tém
contato frequente com essa modalidade matematica em sala de aula. Saber a opinido dos
alunos sobre os jogos é importante para o professor, pois ajuda a entender como eles veem
essas atividades e quais sdo suas preferéncias. Com essas informagoes, o professor consegue
planeja-los para que despertem interesse, motivem a participacdo e mostrem que jogar
também é uma forma de aprender matematica, tornando o ensino mais eficaz e envolvente.
Por esse motivo, Bianchini et al. (2011, p. 5) apontam que “Dessa forma foi possivel perceber
que, quando questionados a respeito do gosto pelos jogos em geral, ndo especificamente de
Matematica, a maioria dos alunos diz que gosta de jogos, mas se refere somente a jogos
esportivos. Pensamos que isso se deve ao fato dos alunos pesquisados ndo terem contato
frequente com jogos matematicos em sala de aula, e assim o primeiro pensamento sobre jogo
é relativo ao esporte, visto que este tipo de jogo é muito comum no cotidiano dos alunos. Em
suas respostas relacionam os jogos com um momento de diversao, ndo lembrando do
momento de sala de aula”.

O texto mostra que a principal finalidade dos jogos matematicos € tornar a matematica
mais facil de entender e menos abstrata para os alunos. Quando bem planejados e aplicados
com propdsito, os jogos ajudam os estudantes a aprenderem e fixar os contetidos de forma
mais pratica e interessante. Assim, ao combinar teoria com atividades praticas, os alunos
conseguem assimilar melhor os conceitos, tornando o aprendizado mais efetivo e

significativo.

Autores classicos reforcam a importancia pedagogica dos jogos. Segundo Kishimoto
(2011), o jogo, quando utilizado com intencionalidade didatica, promove aprendizagens
cognitivas, sociais e culturais, tornando-se um recurso potente na mediacdo entre

conhecimento e pratica. Brougére (1998) destaca que o jogo é uma construcdo social e, ao ser
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incorporado a escola, necessita de mediacao consciente do professor, pois sua fungdo
educativa nao é espontanea. No ambito da educacao matematica, Grando (2000) argumenta
que jogos didaticos favorecem o desenvolvimento de estratégias, raciocinio lé6gico, tomada de

decisdes e autonomia intelectual, elementos essenciais para um aprendizado significativo.

Além disso, perspectivas sobre aprendizagem contextualizada reforcam a relevancia
de vincular o contetido escolar ao territorio e as experiéncias dos estudantes. Assim, o uso de
jogos que dialogam com o contexto amazonico como fauna, cultura e cotidiano ribeirinho,
contribui ndo apenas para o dominio dos contetidos, mas também para a formacao integral do

estudante, fortalecendo identidades e vinculos com o ambiente em que vivem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados desta experiéncia evidenciaram que a proposta interdisciplinar e lidica
desenvolvida no Clube de Ciéncias favoreceu a participacdo ativa dos estudantes em todas as
etapas da pratica pedagdgica. Durante a visita orientada a orla da UFPA, os alunos
demonstraram curiosidade e envolvimento ao observar elementos naturais e culturais do Rio

Guama, construindo conhecimentos a partir da propria vivéncia no territoério amazonico.

Figura 1: Visita a Orla da UFPA

Fonte: autores.
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Essa atividade inicial aproximou os estudantes do contexto investigado, funcionando
como ponto de partida para a contextualizacdo dos contetidos e para a construgdo coletiva do
jogo.

Ao longo das rodas de conversa, das atividades ltudicas e das pesquisas sobre a Ilha do
Combu, os alunos apresentaram progressos notaveis na formulacdo de perguntas, no
compartilhamento de ideias e na construcdo de explicacdes sobre fendOmenos naturais, sociais
e histéricos relacionados ao territorio amazonico. Esse processo evidenciou avangos
cognitivos associados a analise, argumentacao e resolucdo de problemas.

Na etapa de criagdo do jogo, os estudantes se engajaram na elaboracdo das regras,

perguntas, trilha e elementos visuais, colaborando entre si e negociando decisdes coletivas.

Figura 2 : Jogo finalizado.

Fonte: Autores.

Esse momento reforcou a fungdo pedagégica do jogo, conforme defendem Kishimoto
(2011) e Grando (2004), para quem atividades ludicas bem estruturadas desenvolvem
estratégias, raciocinio légico, autonomia e habilidades de tomada de decisdo. Durante a

testagem do jogo, observou-se que os alunos demonstraram compreensao das regras,
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participacdo espontdnea e entusiasmo, além de respeito as normas e cooperagdo entre 0S

pares.

De modo geral, os resultados demonstram que a construcdo coletiva do jogo
potencializou aprendizagens interdisciplinares e favoreceu a formagao integral dos estudantes,
aproximando conteidos escolares do cotidiano amazonico e promovendo uma experiéncia

educativa significativa e contextualizada.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida no Clube de Ciéncias da UFPA evidenciou a importancia
de praticas pedagogicas que valorizam a ludicidade, a interdisciplinaridade e a relagdo dos
estudantes com o territorio amazonico. A construgao coletiva do jogo permitiu que os alunos
se envolvessem de maneira ativa e significativa nas atividades, articulando saberes de
diferentes areas e reconhecendo elementos culturais, ambientais e sociais presentes em seu
cotidiano.

Durante o processo, os estudantes demonstraram participacdo constante, interesse
pelas etapas da proposta e capacidade de colaborar nas decisdes coletivas. Foram
identificados avangos no desenvolvimento de competéncias cognitivas, como analise,
argumentacdo e resolucdo de problemas, especialmente nos momentos de elaboracdo das
perguntas, definicdo das regras e testagem do jogo. Esses aspectos confirmam o potencial dos
jogos didaticos como mediadores de aprendizagens, conforme apontam autores como
Kishimoto (2011) e Grando (2004).

A proposta também promoveu progressos importantes no ambito socioemocional,
COmo cooperacao, comunicacdao, respeito as regras e escuta ativa entre os pares. Tais
elementos reforcam que o uso de jogos em contextos educativos contribui para a formagao
integral dos estudantes, ampliando ndo apenas o dominio dos contetidos, mas também

habilidades relacionais essenciais para o convivio social.

Por fim, a participacdo dos licenciandos do PIBID e do PROMAC contribuiu
significativamente para sua formacdo docente, possibilitando vivéncias praticas, reflexdes
sobre a mediacdo pedagogica e experiéncias de planejamento coletivo. A producdo do jogo
consolidou-se como uma estratégia potente para integrar teoria e pratica, fortalecendo o
vinculo entre universidade, escola e comunidade. Assim, conclui-se que iniciativas que

articulam ludicidade, interdisciplinaridade e contexto sociocultural ampliam as oportunidades
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de aprendizagem e fortalecem a relacdo dos estudantes com o territério amazonico, tornando

o processo educativo mais significativo, critico e humanizado.
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