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RESUMO
Este estudo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicacdo do jogo UNO Matematico durante
uma Feira de Matematica organizada pelo Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia
(Pibid), no Subprojeto de Matemdtica do Centro de Educacdo, Ciéncias Exatas e Naturais da
Universidade Estadual do Maranhdo (CCEN/UEMA). O evento foi realizado no primeiro semestre de
2025, em uma escola da rede estadual, localizada no municipio de Paco do Lumiar — MA. O objetivo é
relatar as vivéncias de um bolsista do Pibid na utilizagdo do jogo UNO Matemadtico como recurso
didatico para o ensino de Matematica, buscando compreender seu potencial pedagégico. A abordagem
adotada foi qualitativa, fundamentada em referenciais tedricos sobre metodologias ativas e o uso de
jogos no ensino da disciplina. A atividade consistiu na adaptacdo das regras originais do jogo UNO
para contemplar operacGes matematicas, de modo a estimular o raciocinio légico, a atencdo e a
autonomia dos estudantes. Os resultados indicaram que a utilizacdo do jogo contribui para o
desenvolvimento de habilidades matematicas, visto que, ao longo das partidas, os alunos
demonstraram maior agilidade e seguranca na resolucdao de operagdes. Observou-se ainda que a
insercdo de recursos lidicos favoreceu um ambiente de aprendizagem mais inclusivo, participativo e
motivador, estimulando a colaboragdo entre os participantes, o pensamento critico e a resolucdo de
problemas. Conclui-se que o jogo UNO Matematico se configura como uma estratégia metodolégica
inovadora e criativa, capaz de potencializar o processo de ensino-aprendizagem no contexto escolar,
tornando-o mais dindmico e significativo. A experiéncia reforca a importancia de integrar jogos
didaticos as praticas pedagbgicas, ampliando as possibilidades de engajamento e de construcdo do
conhecimento matematico pelos estudantes.
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INTRODUGAO IX Semindrio Nacional do PIBID

Historicamente, o ensino da Matematica tem sido marcado pelas metodologias
tradicionalistas, nas quais o professor ocupa a posicao central no processo de ensino e
aprendizagem, atuando como transmissor do conhecimento considerado pronto e acabado.
Nessa perspectiva, os alunos assumem um papel predominantemente passivo, limitando-se a
ouvir, copiar e reproduzir procedimentos, féormulas e regras, muitas vezes sem compreender o
significado por trds dos conceitos matematicos. Essa abordagem, fortemente enraizada em
uma visao conteudista e mecanicista da educacdo, privilegia a memorizacgao e a repeticio em
detrimento da construcdo ativa do conhecimento.

Nos ultimos anos, contudo, tém-se intensificado as discussoes acerca da necessidade
de romper com praticas tradicionalistas, em busca de metodologias que promovam uma
aprendizagem mais significativa e autonoma. Nesse contexto, os jogos pedagogicos se
apresentam como importantes recursos didaticos, com potencial para tornar o ensino de
Matematica mais dinamico e envolvente. Além de favorecer a superacao das dificuldades
enfrentadas pelos alunos em sala de aula, esses instrumentos contribuem para o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como o raciocinio légico, a criatividade e a
agilidade na resolucdo de problemas.

Segundo Selva e Camargo (2009, p. 3), o jogo pode ser considerado um “recurso
didatico capaz de promover um ensino-aprendizagem mais dinamico, possibilitando trabalhar
o formalismo préprio da matematica de uma forma atrativa e desafiadora, visando mostrar
que a matematica esta também presente nas relacoes sociais e culturais”. Para Silva (2005, p.

2), o uso de jogos como recurso didatico é:

um caminho para o educador desenvolver aulas mais interessantes, descontraidas e
dindmicas, podendo competir em igualdade de condig¢des com os intimeros recursos
a que o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou estimulando sua vontade de
frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando seu envolvimento nas
atividades, sendo agente no processo de ensino e aprendizagem, ja que aprende e se
diverte, simultaneamente.

Além disso, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) ressaltam a importancia e

beneficios da utilizacdo dos jogos como recurso pedagégico:

os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucdo e busca de solugdes. Propicia a simulacdo de situagdes-
problema que exigem solugdes vivas e imediatas o que estimula o planejamento das
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acoes, po| N A atitude positiva perante os erros, uma vez
que as sit e podem ser corrigidas de forma natural no

decorrer da& dgfensenrdeivaganédreasategativas. (Brasil, 1998, p. 46).
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Diante do exposto, o objetivo deste estudo é relatar as experiéncias vivenciadas por
um bolsista do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (Pibid), vinculado ao
Subprojeto de Matematica do Centro de Educacao, Ciéncias Exatas e Naturais da
Universidade Estadual do Maranhdo (CCEN/UEMA), a partir da utilizacao do jogo UNO
Matemdtico como recurso didatico no ensino de Matematica, buscando compreender seu
potencial pedagogico.

Neste relato, adotou-se uma abordagem qualitativa e a atividade consistiu na
adaptacdo das regras tradicionais do jogo UNO, de modo a incorporar operagdes matematicas
que permitissem aos alunos resolvé-las de forma dindmica e 4gil. Os resultados observados
indicaram que os estudantes apresentaram maior rapidez e seguranca na resolucao das
operacoes. Além disso, o uso do jogo favoreceu o desenvolvimento da tomada de decisdes e
da capacidade de resolver problemas, evidenciando a relevancia dos jogos como recursos

didaticos no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.
ASPECTOS METODOLOGICOS

Nos momentos iniciais do projeto, os bolsistas integrantes do PIBID participaram de
encontros formativos voltados ao aprofundamento dos conhecimentos sobre o ensino da
Matematica, os saberes docentes e as metodologias de ensino dessa disciplina. Esses
encontros foram fundamentais para ampliar a compreensdo sobre a pratica pedagdgica e para
explorar novas perspectivas da docéncia. Durante essas atividades, textos de autores como
Sérgio Lorenzato, Selma Garrido Pimenta, entre outros, foram amplamente discutidos,
contribuindo significativamente para a construcao de conhecimento e identidade docente aos
bolsistas.

ApOs essa etapa inicial, deu-se inicio ao processo de organizacdao de uma Feira da
Matematica, realizada em comemoracao ao dia nacional da Matematica, que ocorre no dia 06
de maio. Foram realizadas discussdes sobre a proposta do evento e sobre as ideias que os
bolsistas poderiam oferecer para enriquecer o projeto. Os alunos foram divididos em grupos,
conforme seus proprios critérios, e tiveram liberdade para escolher os temas e projetos que

desejavam desenvolver para apresentacdo na feira.
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didatico, proposta que foi prontamente acothida pelosprofessores supervisores. Essa escolha
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visou tornar o aprendizado mais dinamico e acessivel, promovendo maior engajamento dos

estudantes com os conteudos matematicos. Assim, foi elaborado o UNO matemdtico, com

adaptacdes do jogo original e que tem como objetivo estimular o raciocinio légico e

matematico dos estudantes de forma lddica e interativa, tornando o aprendizado mais atrativo

e significativo.

Apos a definicao dos temas que cada grupo iria desenvolver, foi realizado um novo
encontro coletivo. Nesse momento, os grupos tiveram a oportunidade de apresentar suas
ideias aos demais participantes, promovendo um espaco de troca e colaboragdo. Durante as
exposicoes, 0s estudantes receberam sugestdes e orientacdes que contribuiram para o
aprimoramento da elaboracdo e construcao de seus projetos, fortalecendo o carater formativo
da atividade.

A Feira da Matematica foi realizada em uma das escolas parceiras do PIBID,
localizada no municipio de Paco do Lumiar - MA que atende estudantes do Ensino Médio. O
evento contou com o apoio de um professor supervisor, além da colaboracdo dos professores
orientadores.

As atividades da feira tiveram inicio as 9h, com a realizacdo de palestras ministradas
pelos professores supervisores, abordando temas relacionados ao ensino da Matematica. Em
seguida, os alunos foram direcionados aos estandes, onde puderam explorar livremente as
areas da Matemadtica que mais despertavam seu interesse. Ao todo, foram montados oito
estandes, com tematicas variadas, incluindo jogos matematicos, etnomatematica, historia da

matematica, resolucdo de problemas e curiosidades matematicas.
0 JOGO UNO MATEMATICO

Um dos jogos mais populares e queridos no Brasil atualmente é o UNO, conhecido por
sua dinamica envolvente e pela possibilidade de adaptacdao das regras por meio das cartas
coringa. Inspirado nesse jogo, foi elaborado um recurso didatico que, em vez de apresentar
cartas com apenas numeros, incorporava calculos envolvendo algumas das operacoes basicas,

conforme é mostrado na Figuras 1 e na Figura 2.
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Figura 1 - Exemplares das cartas com operagoes
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Figura 2 - Exemplares das cartas comuns

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O jogo também conta com cartas coringas, que funcionam como elementos
estratégicos para dificultar o progresso dos adversérios. Essas cartas foram criadas para
estimular a competitividade e exigir dos jogadores mais agilidade no jogo. Entre essas cartas
especiais estdo o +2, +3 e +4, que obrigam o proximo jogador a comprar a quantidade

correspondente de cartas, caso nao consiga bloquea-las com uma carta de valor igual ou
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Figura 3 - Exemplares das cartas coringa

Fonte: Elaborado pelos Autores

Regras do jogo

@® Cada jogador inicia com 5 cartas e tem como objetivo descartar todas as cartas que

estiverem em maos;

@ Apo6s a distribuicdo das cartas, uma carta deve ser colocada na mesa para iniciar o

jogo, seguindo a cor, o numero ou o calculo da carta inicial. O préximo jogador sera

aquele que estiver a direita do primeiro;

@® Quem ndo tiver uma carta compativel com a que estd na mesa (cor, nimero ou

calculo), devera comprar uma carta. Caso ndo consiga uma carta valida para jogar,

devera passar a vez;

@® O corte (jogar fora da vez) s6 sera permitido se a carta jogada for exatamente igual a

que estiver na mesa (exemplo: um 5 vermelho sobre outro 5 vermelho);

I+
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@ As cartas +2, +3 e +4 ENAL]Icqualquer momento do jogo, sendo
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bloqueadas apenas por cartdssdeatorigaale6tsuperior;

@ As cartas PASSA e ANULA permitem ao jogador transferir ou cancelar penalidades

de compra, respectivamente;

@ Se a tltima carta jogada for um coringa, o jogador que a lancou devera escolher uma

cor (amarelo, azul, vermelho ou verde) para dar continuidade ao jogo.

@® OBS: Os comandos das cartas 0 (trocar as cartas), 1 (olhar as cartas de qualquer

oponente), 7 (ndo falar, com penalidade de comprar 1 carta), e 9 (bater na mesa, sendo
que o ultimo a bater compra a quantidade de cartas correspondente ao nimero da

carta), ficam a critério dos préprios jogadores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do jogo UNO Matemdtico durante a feira de Matemaética proporcionou
uma experiéncia enriquecedora tanto para os alunos quanto para os envolvidos na elaboragao
da feira. Os resultados observados revelaram um elevado grau de interesse e participacdo dos
estudantes. Ao terem liberdade para escolher as areas temadticas de maior afinidade, os alunos
demonstraram autonomia, engajamento e entusiasmo, o que evidencia o potencial pedagogica
dos jogos no processo de ensino-aprendizagem.

Um dos aspectos mais significativos foi o fato de alguns grupos optarem por jogar
mais de uma partida, o que reforca a atratividade da proposta lidica e sua capacidade de
manter o interesse dos alunos por um periodo prolongado. Esse comportamento espontaneo
sinaliza que o uso de jogos pode ser uma estratégia eficaz para promover o aprendizado de

forma prazerosa e significativa, pois, conforme salienta Machado et al (1990, p. 27):

[...] essas atividades sdao motivadoras, impulsionam naturalmente o gosto pelo
estudo, propiciam mais alegria aos alunos, conduzem a investigacdo de novas
técnicas de solucdes de problemas envolvidos nos jogos, dao oportunidade de o
aluno tornar-se um sujeito ativo e participante do processo de aprendizagem, ou
simplesmente trazem prazer pelo lazer da recreagao.

Figura 4 — Participacdo dos alunos no jogo UNO Matemdtico




Fonte: Arquivo pssoal dos pesquisadores

Além disso, foi possivel observar a evolucdo das habilidades matematicas dos
participantes ao longo das partidas. Inicialmente, alguns alunos apresentavam dificuldades na
realizacdo das operagoes basicas. No entanto, a medida que o jogo avangava, percebeu-se um
ganho progressivo de agilidade e seguranca na resolucao dos calculos. Essa melhora evidencia
o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico de maneira contextualizada e dinamica e
vai ao encontro daquilo defendido por Kishimoto (1996, p. 96): “As criancas ficam mais
motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para
superar obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais. Estando mais motivadas durante o
jogo, ficam também mais ativas mentalmente.”

Portanto, os resultados apontam que o uso do jogo como recurso didatico contribuiu
ndo apenas para o reforco de conteidos matematicos, mas também para o fortalecimento de
habilidades cognitivas importantes, como o pensamento critico, a tomada de decisdo e a
resolucdo de problemas. A experiéncia vivenciada demonstra que a ludicidade pode ser uma
aliada poderosa na construcio do conhecimento e na promocdo de um ambiente de

aprendizagem mais inclusivo, atrativo e participativo.
CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia vivenciada com a aplicacdo do Jogo UNO Matemadtico se mostrou como
uma estratégia pedagogica eficaz para a o ensino da matematica, principalmente quando
utilizado no contexto do Ensino Médio. Os resultados que obtidos demonstraram que a

ludicidade quando bem trabalhada e corretamente planejada pode transformar ressiginificar o




=hix

ambiente de aprendizagem, prE(N(Alwento, autonomia e entusiasmo aos

allll'lOS. X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Semindrio Nacional do PIBID

A participacdo ativa dos alunos mostrou que os jogos, para além de serem meros

objetos de entretenimento, podem ser utilizados como recursos pedagégicos potentes,
favorecendo o desenvolvimento do raciocinio l6gico, tomada de decisdo e resolucdo de
problemas de forma agil e eficaz.

Os PCNs (Brasi, 1998), Silva (2005) e Camargo e Selva (2009) reforcam a ideia de
que o jogo, por si s6 ndo é capaz de substituir o conteido, porém o0s jogos podem
potencializar a aprendizagem ao torna-la ma significativa e contextualizada. Nesse sentido, o
professor deve utilizar de forma eficaz, onde é fundamental na mediacdo e organizacdo das
atividades pedagogicas, garantindo que os jogos utilizados em sala de aula deixem de ser
distracOes para os alunos e passem a ganhar um significado alinhado aos objetivos
pedagégicos trabalhados. Assim, é evidente que haja uma preparacdo e planejamento aos

professores que buscam utilizar os jogos como um recurso pedagogico.
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