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RESUMO

Este relato de experiéncia analisa intervencoes pedagdgicas desenvolvidas por bolsistas do
PIBID/Matematica da Universidade Federal do Tocantins no Colégio Estadual Silva Dourado
(Arraias-TO), no ambito da Jornada Escolar Ampliada (contraturno), junto aos Modulos 7 (6° e 7°
anos) e 8 (8° e 9° anos). Objetivou-se descrever, refletir e avaliar o potencial de jogos didaticos e
materiais manipulaveis na construcdo de fundamentos aritméticos (quatro operagoes) e de potenciacao,
bem como na formacao inicial docente. A abordagem foi qualitativa, configurada como pesquisa-acao,
articulando: observacdo participante diagndstica; elaboracao de didrio de campo; conversas informais
com professores; criacdo, aplicacdo e andlise de dois jogos autorais (Trilha das Quatro Operagdes e
Jogo da Memoéria com Poténcias). O planejamento partiu da identificacdo de lacunas persistentes em
adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e propriedades de poténcias, alinhando-se a BNCC
(habilidade EFO6MAO03). Os jogos foram concebidos para promover calculo mental, raciocinio 16gico,
cooperagdo e metacognicdo, favorecendo um ambiente motivador. Os resultados evidenciaram: (I)
engajamento elevado e mudanca de postura de estudantes inicialmente passivos; (II) reducao de erros
em operagOes simples apés ciclos de mediagdo; (III) manutencdo de dificuldades concentradas em
divisdo e uso de propriedades de poténcias, quando a mediacdo era menos frequente; (IV) forte
heterogeneidade de ritmos, exigindo intervencGes individualizadas; (V) risco de superficialidade
quando a dinamica lddica ndo era seguida de momentos de sistematizacdo; (VI) desenvolvimento de
competéncias docentes em diagndstico, adaptacdo e avaliacdo formativa. Conclui-se que a ludicidade,
integrada a intencionalidade pedagdgica e mediacdo continua, potencializa motivacdo e consolidacdo
gradual de conceitos, sem substituir praticas de sistematizacdo e recuperacdo paralela. E importante
continuar aperfeicoando a avaliacdo ao longo do tempo e usar uma lista de critérios para entender
melhor o efeito dos jogos na aprendizagem.

Palavras-chave: PIBID; Ensino de Matematica, Ludicidade, Pesquisa-acdo, Formagdo Docente
Inicial.

INTRODUCAO

A formagdo de professores de matematica é marcada por desafios que atravessam
tanto aspectos técnicos quanto humanos, exigindo atencdo diante da diversidade das praticas e
saberes escolares (Lorenzato, 2006). No cotidiano da sala de aula, é preciso olhar para além
dos contetidos, considerando experiéncias, histérias e relagées que compdem o ato educativo.

Nesse contexto, se destacam iniciativas como o Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), criado pelo MEC em 2007 e implementado na UFT a partir de

2008. O programa oportuniza a insercdo dos licenciados nas escolas publicas e propoe a
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aproximacdo entre teoria e pratica, favorecendo o desenvolvimento docente desde a
graduacao por meio do dialogo entre universidade e escola (Fonseca et al., 2023).

No ambito do PIBID/Matematica da UFT, o subprojeto desenvolvido no Colégio
Estadual Silva Dourado, em Arraias-TO, traz como propdsito a constru¢ao conjunta de
experiéncias de ensino e aprendizagem que ultrapassem a simples transmissdao do contetido.
Este relato compartilha vivéncias em que jogos didaticos e materiais manipuldveis foram
incorporados ao ensino das quatro operacoes e potencializacdo, buscando ndo apenas
fortalecer a aprendizagem matematica, mas também promover o engajamento, a autonomia e
a formacdo humana de estudantes e futuros professores.

Sendo assim, temos como objetivo, descrever, refletir e avaliar o potencial de jogos
didaticos e materiais manipuldveis na construcdo de fundamentos aritméticos (quatro

operacoes) e de potenciacao, bem como na formacao inicial docente.

METODOLOGIA

Este relato de experiéncia adota abordagem qualitativa, fundamentada nos principios
da pesquisa-acdo, com atuacdo direta dos licenciados em sala de aula, integrando ensino e
reflexdo a partir da realidade escolar vivenciada no PIBID de Matematica da Universidade
Federal do Tocantins (UFT). As atividades ocorreram no Colégio Estadual Silva Dourado
(Arraias-TO), nos mddulos 7 e 8 do Ensino Fundamental, durante o primeiro semestre de
2025.

A escolha dessa abordagem se justifica pelas vivéncias da pratica docente a partir da
realidade escolar, no PIBID de Matematica da Universidade Federal do Tocantins (UFT). Sob
orientacdo da coordenadora de area e supervisionado pelo professor de matematica da escola,
propomos e utilizamos estratégias pedagogicas no sentido de tornar o ensino da Matematica
mais dindmico e possibilitar a aprendizagem mais significativa.

O trabalho foi iniciado com observacdo participante e aplicacdo de atividades
diagnésticas, identificando que as maiores dificuldades dos estudantes ocorreram nas quatro
operacOes e potencializacdao. Em equipe, sob supervisao do professor supervisor da escola e
orientacao da coordenadora de area do PIBID, planejamos instrucoes lidicas com jogos
didaticos, desenvolvidos e adaptados pelo grupo de pibidianos.

A primeira intervencao foi a “Trilha das Quatro Operagdes”, um tabuleiro em que as
casas representam operacdes matematicas distintas, estimulando céalculo mental, raciocinio

légico e colaboracao.



Figura 1: Trilha das quatro operacoes

Fonte: Tatiele Jambeiro, 2025.

Os estudantes jogavam dados, movimentavam pecgas e resolviam desafios, sendo
notavel a resisténcia em casas de divisdo. A participacdo ativa e o ambiente competitivo

favoreceram o envolvimento e a aprendizagem.

Figura 2: Estudantes interagindo com a “Trilha das Quatro Operagoes”



Fonte: Jéssica Conceigdo, 2025.
A segunda intervencdo foi o “Jogo da Memoéria com Poténcias”, para abordar a
potenciacdo e propriedades matematicas. O jogo consistia em combinar cartas de poder e
resultado, ou carta de propriedade e exemplo, estimulando atencdo, memoria e compreensao

de propriedades.

Fonte: Jéssica Conceigao, 2025.

O objetivo foi reforcar o conteido de potenciacdo e suas propriedades de forma
interativa. O jogo envolvia pares de cartas que deveriam ser combinados: uma carta
apresentava a poténcia (por exemplo, “23”) e a outra o seu resultado (“8”); ou ainda, uma carta
exibia uma propriedade, como “multiplicacio de poténcias de mesma base”, e sua
correspondente trazia um exemplo como “22 x 23 = 257,

A coleta e analise de dados inclui observacao participante, diario de campo, conversas
informais com professores e técnicas de analise de contetido para identificar padrdes de

engajamento, compreensao e participacdo dos alunos durante as atividades.

REFERENCIAL TEORICO



Ensinar matematica na educacdo basica tem sido um desafio para os professores,
principalmente no que diz respeito ao interesse dos alunos pela disciplina. Se perguntarmos
em uma classe de varios alunos, quantos gostam da disciplina, teremos um retorno positivo de
uma pequena quantidade. Mas, porque isso ocorre? Entendemos que isso se da pelo fato de
ser ensinada de forma abstrata, sem muita ligacdo com a realidade dos alunos, por isso estao
sempre se questionando: onde vou utilizar isso na minha vida? qual utilidade de saber resolver
por exemplo uma equagdo do segundo grau? Neste sentido, se faz necessario que o professor
busque praticas pedagdgicas que relacione teoria e pratica.

De acordo com Lorenzato (2006) a formacdo do professor deve ir além de contetidos
especificos e aspectos didaticos, destacando o quanto a escuta ativa e o planejamento
colaborativo sdo importantes no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Neste
contexto, o PIBID nos permite unir teoria e pratica, analisar e aperfeicoar a pratica
pedagogica a partir das experiéncias vivenciadas.

Ensinar matematica vai muito além de apenas repassar férmulas e técnicas. De acordo
com D'Ambrésio (2009) a matematica esta presente em varias culturas e praticas sociais.
Sendo desse modo, importante reconhecer e valorizar os conhecimentos prévios de cada
aluno, exigindo do professor a caracteristica de pesquisador. D"Ambrosio defende uma
educacdo matematica critica, que dialoga com os objetivos do PIBID, no sentido de promover
uma formacao voltada para a realidade das escolas publicas.

A educagdo para a cidadania , que é um dos objetivos da educagdo de hoje, exige
uma “apreciacdo” do conhecimento moderno, impregnado de ciéncia e tecnologia.
Assim o papel do professor de matematica é particularmente importante para ajudar

o aluno nessa apreciacdo assim como para destacar alguns dos importantes
principios éticos a ela associados. (D'Ambroésio, 2009, P. 87).

Deste modo, é importante que o professor tenha uma conduta diferente da tradicional
de forma ética e aberta a escuta do aluno, de modo que compreenda suas dificuldades e seja
sensivel as suas realidades socioculturais.

Tendo em vista as dificuldades apresentadas pelos alunos no decorrer do Programa,
optamos por atividades ludicas para ensinar os conteidos em que observamos maiores
dificuldades, utilizando assim MD manipulaveis. Quando criangas, nos divertimos com
varias brincadeiras, as quais aprendemos como nossos pais, que, por sua vez, aprenderam com
nossos avos, que aprenderam com nossos bisavos e assim por diante. Tais brincadeiras sdo
cheias de conhecimentos, por exemplo o jogo da dama, que eram produzidos até mesmo pela

propria crianga na infancia. Ao jogarmos dama, de forma intuitiva, trabalhdvamos nosso



raciocinio légico, e também o conceito de ordem, sequéncia numérica e diagonal. Segundo

Kishimoto apud Pereira e Silva, 2021:

A crianga procura o jogo como uma necessidade e ndo como uma distragao
[...]. E pelo jogo que a crianca se revela, demonstrando as suas inclinacdes
boas ou mas, sua vocagdo, suas habilidades, seu carater, tudo que ela traz
latente no seu eu em formacao, torna-se visivel pelo jogo e pelos brinquedos
que ela executa” (Kishimoto, 2014, p. 106).

Pereira e Silva (2021) nos traz que, quando a crianga brinca, ela armazena em sua
memoria varias situacdes e experiéncias que mais tarde poderdo ser colocadas em pratica, de
modo que haja uma evolucdo do nivel de dificuldade das brincadeiras. Além dessas
experiéncias lddicas vivenciadas na infancia serem importantes para o desenvolvimento
cognitivo imediato, também constr6i memorias que servirdo de base para aprendizagens mais
complexas ao longo da vida escolar da crianga.

Por mais que atividades lidicas sejam eficientes, utilizando Materiais Didaticos (MD),
¢ importante que saibamos tanto a metodologia que iremos usar, quanto o contetido
matematico relacionado. Segundo Lorenzato (2009), MD é todo instrumento titil ao processo

de aprendizagem, podendo ser um giz, uma calculadora, um livro, um jogo e assim por diante.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As intervengOes realizadas demonstraram que os jogos didaticos tiveram impacto direto
no engajamento e na aprendizagem dos estudantes de matematica. O ambiente mais
descontraido gerado pelas propostas ltidicas contribuiu para transi¢des de comportamentos de
passividade para maior participacdo, especialmente entre estudantes com maiores dificuldades
nos conteidos matematicos. Observe-se que o envolvimento com o0s jogos, como a “Trilha
das Quatro Operacoes”, favoreceu o entusiasmo em jogar e a superacao de insegurangas,
principalmente em relacdao a divisdo, ainda que muitos alunos dependessem do apoio dos
colegas para avango.

Contudo, foi possivel perceber que a ludicidade, por si s6, ndo garante a compreensao
profunda dos conceitos trabalhados, uma vez que, sem momentos de sistematizacdo e
discussdo, a compreensdo dos contetidos pode permanecer superficial. Assim, a mediagdo
docente e as disciplinas intencionais, apds as atividades, foram essenciais para consolidar

aprendizagens.



No “Jogo da Memoria com Poténcias”, a heterogeneidade da turma ficou ainda mais
evidente: alguns estudantes tiveram agilidade em associar cartas e entender propriedades de
poténcias, enquanto outros ainda dependiam da memorizacdo, reforcando o quanto o
acompanhamento individualizado e a diferenciacdo das propostas sdao necessarios.

Essas experiéncias também permitiram reflexdes sobre o processo de formacdo inicial
docente. Ensinando e jogos interessantes, tornam-nos mais conscientes dos desafios concretos
da sala de aula e nos aproximamos de uma pratica pedagogica critica e sensivel ao contexto
escolar, como defende Lorenzato (2006). Reconhecemos, assim, que promovemos
experiéncias ludicas que exigem planejamento detalhado, capacidade adaptativa e reflexao
docente continua, mobilizando saberes didaticos e experiéncias colaborativas, de acordo com
as necessidades singulares dos estudantes.

As atividades ltudicas, ampliadas nos referenciais de D'Ambroésio (2009), Kishimoto
(2014) e BNCC (Brasil, 2018), potencializaram o raciocinio légico, socializagdo e autonomia,
mas, para que realmente favorecam a aprendizagem, é necessario que sejam acompanhadas de
sistematizacdo, retomada de conceitos e mediacdo constante do professor. Desse modo, o uso
desses recursos nao deve ser visto como mero complemento, mas como componente central,
capaz de transformar o ensino da matematica em uma experiéncia mais significativa, inclusiva

e conectada a realidade dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta experiéncia indicam que o uso de materiais didaticos ludicos e
manipulaveis ndo deve ser visto apenas como uma estratégia complementar, mas como uma
abordagem pedagogica central para o ensino de Matematica na educagao basica. A aplicacdo
pratica dos jogos educativos mostrou-se eficaz para a criagdio de um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo, participativo e estimulante, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais dos alunos.

Ao promover um processo de ensino mais sensivel as dificuldades reais dos
estudantes, a pratica docente se fortalece, aproximando-se de uma educagao mais dialogica e
centrada no aluno. Contudo, permanecem desafios importantes para a consolidacdo de tais
praticas, como a formacdo continuada de professores, a criacdo de espacos colaborativos de
planejamento pedagdgico e o investimento em recursos didaticos exclusivos.

As experiéncias aqui relatadas abrem espaco para novas investigacoes, especialmente

sobre avaliacdo sistematica do impacto de jogos didaticos na aprendizagem a longo prazo.



Também é relevante aprofundar estudos que envolvem a personalizacdo desses materiais para
diferentes perfis de aprendizagem, bem como o desenvolvimento de jogos adaptativos para
contextos de inclusdo.

Assim, este trabalho ndo se encerra em si mesmo, mas langa desafios para nos,
pibidianos e futuros professores de matematica, para que possamos refletir profundamente
sobre nossa pratica pedagégica. Como ressalta Perez (2005, p. 261), “[...] cabe o papel de
valorizar essa disciplina tornando-a prazerosa, criativa e, mais ainda, tornando-a til,
garantindo, assim, a participacdo e o interesse, da parte dos alunos, assim como da
comunidade, a fim de proporcionar um aprendizado eficiente e de qualidade”. Valorizamos a
matematica indo além do ensino tradicional, buscando estratégias que despertem a
curiosidade e o engajamento dos estudantes, tornando o aprendizado significativo e conectado
as suas realidades.

Nesse sentido, reafirmamos o compromisso de construir um ensino que ndo apenas
transmita conteidos, mas que também inspire e motive, acreditando ser possivel uma
educacdo transformadora e inclusiva, com praticas inovadoras no ensino da Matematica,
reconhecendo a ludicidade e a criatividade como elementos essenciais na formagao de sujeitos

criticos, autdbnomos e capazes de construir sentido em sua aprendizagem.

REFERENCIAS



BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: Ministério da Educagao,
2018. Disponivel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 29 jul.
2025.

D’AMBROSIO, Ubiratan. Educacao matematica: da teoria a pratica. Sao Paulo:
Papirus, 2009.

FONSECA, Adriano; COSTA, Dailson Evangelista; KLEIN, Janete Aparecida;
MORAES, Mbonica Suelen Ferreira de. Articulacdo entre universidade e escola basica no
PIBID:

reflexdes sobre formacado inicial docente em matematica. Revista Interdisciplinar em
Ensino de Ciéncias e Matematica, Araguaina, v. 1, e23020, jan./dez. 2023. Disponivel

em: https://doi.org/10.20873/riecim.v3i1.18070 . Acesso em: 3 jul. 2025.

GRUPO DE PESQUISA TANGRAM - Educacdao Matematica, Cultura e Tecnologia. Jogo
Trilha das Quatro Operacoes [online]. Rio Grande: Universidade Federal do Rio Grande
— FURG, Instituto de Matematica, Estatistica e Fisica — IMEF, s.d. Disponivel em:

https://tangram.furg.br/images/Jogo Trilha das Quatro Operaes.pdf. Acesso em: 29 jul.
2025.

LORENZATO, Sérgio. O uso de jogos no ensino da matematica. Campinas, SP:
Autores Associados, 2006.

LORENZATO, Sérgio. O laboratério de ensino de matematica na formacao
de professores. 4. ed. Campinas, SP: Autores Associados, 2009.

PEREIRA, D. C.; SILVA, D. de S. A importancia do brincar para o desenvolvimento
integral da crianca na educacao infantil. Educere — Revista da Educa¢do, Umuarama, v.
21, n. 1, p. 111-130, jan./jun. 2021.

PEREZ, Geraldo. Pratica Reflexiva do Professor de Matematica. IN: BICUDO, Maria
Aparecida Viggiane; BORBA, Marcelo de Carvalho. Educacao Matematica: Pesquisa
em Movimento. 2. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2005. 250-263 pp.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO TOCANTINS. Subprojeto PIBID — Licenciatura
em Matematica — Nucleos Arraias e EaD. Arraias: UFT, 2024. Documento interno.



