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RESUMO

O presente relato descreve uma experiéncia desenvolvida no dmbito do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacao a Docéncia (PIBID), voltada para o ensino do conceito de sequéncias em duas
turmas do 7° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal de uma cidade do interior de Sao
Paulo. Tem-se por objetivos refletir sobre o potencial dos jogos digitais em sala de aula e analisar de
que maneira a experiéncia de iniciacdo a docéncia, no ambito do PIBID, contribui para que o
graduando em licenciatura desenvolva conhecimentos sobre a pratica docente ao optar pelo uso desses
recursos. A proposta integrou recursos tecnoldgicos, como a televisdo e jogos digitais como
ferramentas pedagogicas. O planejamento previa atividades em trés plataformas on-line: "Coquinhos",
"Racha Cuca" e "Khan Academy" a serem realizadas na sala de informatica, mas imprevistos
exigiram a adaptagao para a sala de aula convencional. Os resultados evidenciaram que, mesmo diante
das limitacdes, os jogos digitais despertaram o interesse de uma parcela significativa dos estudantes,
incentivando a participacdo e favoreceram a compreensdo conceitual sobre sequéncias. A experiéncia
destacou o papel do erro como recurso pedagogico, transformando equivocos em oportunidades de
reflexdo e reconstru¢do do conhecimento. Do ponto de vista da formagdo docente, o trabalho reforca a
importancia do PIBID como espaco de experimentacdo e desenvolvimento de estratégias de ensino,
permitindo ao futuro professor lidar com imprevistos, aperfeicoar sua postura mediadora e explorar
diferentes metodologias apoiadas em tecnologias digitais. Conclui-se que a integracdo entre jogos
online, planejamento flexivel e analise construtiva dos erros potencializa o ensino e aprendizagem de
Matematica, tornando-o mais conectado as demandas contemporaneas da Educacao.
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décadas, por favorecer o engajamento, & a-RaliIPAGAGHAIIVa dos estudantes em sala de aula.
Ao proporcionar um ambiente potencialmente lidico e interativo, esses jogos ampliam as
possibilidades de aprendizagem e aproximam o ensino da realidade digital vivida pelos
alunos.

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia desenvolvido no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), em duas turmas do 7° ano
do Ensino Fundamental de uma escola publica. A proposta consistiu no uso de plataformas
digitais e jogos online para o ensino de sequéncias, aliando tecnologia as praticas
pedagdgicas. A escolha desse contelddo surgiu da necessidade de explorar metodologias que
incentivassem a constru¢do do conhecimento de maneira participativa e conectada ao
cotidiano dos estudantes.

Baseado em estudos de autores como Borba et al. (2020), Cury (2019), Moratori
(2003) e outros, a experiéncia pedagogica possibilitou reflexdes significativas acerca da
pratica docente, contribuindo para uma compreensdo mais critica e fundamentada do fazer
educativo.

O objetivo principal foi ampliar a compreensdo dos estudantes acerca do conceito de
sequéncia, explorando tanto sequéncias numeéricas quanto figurais. Além disso, a atividade
procurou fomentar o trabalho colaborativo, a capacidade argumentativa e a autonomia,
promovendo um ambiente de aprendizagem dinamico e intelectualmente estimulante.

O planejamento inicial previa a experiéncia de aprendizagem apoiada em quatro jogos
digitais distintos, a serem vivenciadas na sala de informatica. Contudo, imprevistos logisticos
exigiram a adaptacdo para a sala de aula convencional, utilizando recursos como televisdo e
tablet pessoal. Essa flexibilidade mostrou-se fundamental para o desenvolvimento da
experiéncia, evidenciando que a pratica docente exige constante capacidade de adaptagao.

Em sintese, a proposta reafirma o potencial da sala de aula, no contexto da iniciacdo a
docéncia, como um verdadeiro laboratorio de praticas pedagoégicas, no qual o experimento do
uso de jogos digitais pode contribuir para aprendizagens significativas, ao mesmo tempo em

que fortalece a formacdo docente por meio de vivéncias reais de ensino. Nos préximos
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topicos descrevemos nossa meto i uisa, nosso referencial teérico e

relatamos a experiéncia vivida.
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METODOLOGIA

A metodologia de trabalho se estruturou em 3 momentos. No primeiro momento, 0s
estudantes foram conduzidos a sala de informatica, onde tiveram a oportunidade de explorar
jogos digitais online relacionados ao tema das sequéncias. Foram disponibilizados quatro
jogos: Sequéncia de Numeros para completar, SEQUENCE: Crie e memorize a sequéncia,
Sequéncia Numérica Quiz, Questionario Khan Academy, e cada grupo jogaria um jogo
diferente do outro, depois os grupos trocaram de computador para que todos os grupos
joguem os quatro jogos. Os alunos anotam o que eles entendem de cada jogo nos ultimos
minutos antes de trocar de computador. Essa vivéncia teve como objetivo proporcionar uma
aprendizagem interativa, favorecendo a autonomia, a colaboracao entre pares e a resolucao de
problemas em um ambiente digital.

No segundo momento, foi realizada uma roda de conversa para socializacao das
experiéncias vividas durante os jogos. Os alunos foram convidados a compartilhar suas
estratégias, dificuldades e descobertas, refletindo sobre os padroes e regularidades
identificados. Esse didlogo coletivo pretendeu possibilitar o desenvolvimento da
argumentacao matematica, da comunicacdo oral e da capacidade de analise critica sobre o
proprio processo de aprendizagem.

Para finalizar nosso trabalho. No terceiro momento, foi feita uma avaliacdo formativa
do percurso de aprendizagem e analise de relatorios feitos pelos alunos. O professor observou
as interacOes entre os estudantes, o engajamento durante os jogos e a forma como aplicam os
conceitos de sequéncia nas atividades propostas. Os relatérios, que foram feitos um por
grupo, seriam analisados com a intengdo de identificar a eficacia da nossa proposta. Os dados
do presente relato foram construidos durante esses trés momentos a partir dos seguintes

instrumentos metodoldgicos: Diario de Campo, Relatorios e Debates.

REFERENCIAL TEORICO
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tornando essencial que a escola as integrenéle Toede critico e criativo ao processo de ensino.

Segundo Borba e Penteado (2016),

No momento em que os computadores, enquanto artefato cultural e enquanto
técnica, ficam cada vez mais presentes em todos os dominios da atividade humana,
é fundamental que eles também estejam presentes nas atividades escolares. (Borba;
Penteado, 2016, p. 87).

Os computadores, mais do que simples ferramentas, representam manifestacoes
culturais e técnicas que transformam a forma como as pessoas aprendem, se comunicam e
produzem conhecimento. Ao integrar esses artefatos ao contexto escolar, amplia-se o
potencial para desenvolver praticas pedagogicas inovadoras, capazes de aproximar o ensino
da realidade vivida pelos estudantes. Essa integracao, contudo, exige reflexao sobre o papel
da tecnologia no processo educativo, para que sua utilizacao va além do aspecto operacional
e contribua efetivamente para a formacdo de sujeitos criticos, criativos e socialmente
participativos.

O uso de jogos digitais no contexto escolar encontra respaldo nas teorias de
aprendizagem que reconhecem a diversidade de competéncias e estilos de aprendizagem dos
estudantes. Para Moratori (2003), cada individuo apresenta um conjunto distinto de
habilidades, o que exige do educador a busca por estratégias que potencializem diferentes
formas de aprender. Nesse sentido, a utilizacdo de recursos de informatica amplia as
possibilidades pedagégicas, ao integrar o poder de atracdao dos computadores as
potencialidades dos jogos educativos. Essa combinacdo favorece o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, motoras e sociais, além de estimular a autonomia, a criatividade e o
pensamento légico, coisas que queriamos desenvolver ao longo da proposta. Como afirma o
autor, “a férmula computador mais jogo se torna eficiente, pois associa a riqueza dos jogos
educativos com o poder de atragdo dos computadores” (Moratori, 2003, p. 06), promovendo
um aprendizado potencialmente ludico e interativo.

O uso de jogos digitais também demanda uma postura docente que compreenda o erro
como parte integrante do processo de aprendizagem. Para Cury (2019), o erro nao deve ser

encarado apenas como algo negativo, mas como um saber construido pelo estudante, capaz
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propor atividades que desestabili ﬁ 7 ) o professor cria oportunidades
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para que o conhecimento seja reconstrddesdedarmmassignificativa. Durante toda a atividade,

os alunos mostraram que, quando erravam, tinham mais interesse em entender onde erraram,
e as atividades que eles tinham menos dificuldade, o interesse se esvaziava muito
rapidamente. Nesse contexto, “o erro se constitui como um conhecimento [...] e é necessario
elaborar intervencoes didaticas que desestabilizem as certezas” (Cury, 2019, p. 14),
conduzindo o estudante a reflexdo e ao aprofundamento conceitual.

O desenvolvimento de atividades baseadas em jogos digitais se insere no cenario mais
amplo do uso de tecnologias digitais na educacdo matematica. Borba, Silva e Gadanidis
(2020) destacam que estamos na quarta fase dessa evolugdo, marcada pelo avanco da internet
rapida e pelo aumento da diversidade de recursos conectados. A presenca de dispositivos
moveis, como tablets e celulares, pode ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem,

tanto em contextos presenciais, hibridos ou a distancia.

Relato da experiéncia

Chegamos na escola para desenvolver a proposta que consiste em quatro atividades a
partir de jogos digitais e uma quinta atividade avaliativa. Ao chegarmos, percebemos que nado
terlamos acesso ao laboratério de informatica, o que exigiu algumas adaptagGes rapidas.
Decidimos, entdo, realizar as atividades na prépria sala de aula, utilizando o tablet e a
televisdo como recursos principais, e organizamos os alunos em quatro grupos dentro de uma
turma de aproximadamente 20 estudantes. Essa adaptacdo inicial foi fundamental para que
todas as atividades pudessem ser realizadas, mantendo o objetivo de engajar os alunos e
trabalhar o conceito de sequéncia de maneira interativa. Abaixo descrevemos nossa proposta

a partir de cada uma das atividades criadas para posterior reflexao sobre elas.

Atividade 1 — Pecinhas de Jogo (Sequéncia de Dados)
A primeira atividade consistiu em um jogo com pegas que representavam faces de
dados, cujo objetivo era completar sequéncias numéricas. Inicialmente, cada grupo de alunos

discutia internamente, e um representante era responsavel por apresentar a resposta do grupo.



Com o decorrer da atividade, o - studantes passaram a responder
simultaneamente, sem esperar ifestasse separadamente. Essa
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participacdo coletiva gerou um climaide-engajamente ma sala, com todos tentando contribuir

ao mesmo tempo — algo que consideramos positivo, pois demonstrou envolvimento e
atencao ao conteudo. Durante o jogo, os alunos refletiram sobre as sequéncias numeéricas e
colaboraram na identificacdo dos préximos nimeros corretos, fortalecendo a interacdo entre

os membros de cada grupo.

Atividade 2 — Jogo de Sequéncia com Bug

Na segunda atividade, enfrentamos um problema técnico: o jogo “SEQUENCE: Crie
e memorize a sequéncia”, cujo objetivo é construir uma sequéncia de figuras e aumenta-la
conforme a sequéncia se repetia, apresentava um bug que impedia o avan¢co mesmo quando
os alunos respondiam corretamente. Para contornar a situacdo, optamos por manter apenas a
primeira parte da atividade, que funcionava normalmente, e, ao chegar a etapa com falhas,
cada grupo foi convidado a explicar como completaria a sequéncia. Dessa forma, todos
puderam participar da discussdao, mesmo sem finalizar o jogo digital. Esse imprevisto revelou
a importancia da flexibilidade docente e da capacidade de improvisacao pedagdgica,
mostrando que o planejamento, embora essencial, precisa estar aberto a ajustes diante das
condicdes reais da sala de aula. A experiéncia refor¢ou que o valor da pratica educativa nao
esta apenas na execucdo perfeita das atividades, mas na habilidade de transformar obstaculos

em oportunidades de aprendizagem significativa.

Atividade 3 — Quiz de Sequéncias

A terceira atividade consistiu em um quiz com dez questdes sobre sequéncias,
respondidas coletivamente pelos grupos. O principal objetivo era promover o debate entre os
alunos e estimular a argumentacdo na apresentacdo das solucdes. Devido a necessidade de
conectar o tablet a televisdo, o tempo destinado a atividade precisou ser reduzido de
aproximadamente cinco minutos para dois ou trés. Mesmo com essa limitacdo, os estudantes
mantiveram alto nivel de engajamento, participando ativamente das discussoes e

apresentando respostas criativas e diversificadas. Alguns grupos, por exemplo, propuseram
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sequéncias como 2, 3, 5, 7, j com base em conhecimentos

matematicos prévios. Essa diversi u que os alunos compreendiam
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o conceito de sequéncia e eram capazes-@eiCriaindaci@ainios proprios, mesmo quando suas

respostas divergiam do padrdo esperado pelo exercicio.

Atividade 4 — Video-Aula e Atividade Pés-Video

A quarta atividade consistia em duas video-aulas acompanhadas de exercicios, mas
decidi apresentar apenas o video, acelerando a velocidade para 1,5x, pois percebi que os
alunos ja haviam demonstrado compreensdo suficiente das sequéncias nas atividades
anteriores e o video soO reforcaria o conteido com exemplos. A atividade apos o video foi
ignorada, considerando que o objetivo era reforcar conceitos e ndo introduzir novos desafios.
Alguns alunos prestaram mais atencao que outros, mas a atividade permitiu observar o nivel
de engajamento da turma de forma geral. Essa experiéncia mostrou que, para alunos do 7°
ano, videos gravados podem ndo ser tdo atrativos quanto atividades interativas, embora ainda

posSam Ser Uteis como recurso complementar.

Atividade 5 - Avaliacdao Formativa

Para finalizar a aula, solicitamos que cada grupo elaborasse um breve texto
sintetizando o que havia aprendido sobre o tema das sequéncias. Durante toda a aula, os
alunos registraram suas ideias em rascunhos, o que facilitou a producdo do texto final. Os
resultados apresentados foram diversos: alguns grupos elaboraram respostas curtas, ainda que
tivessem demonstrado grande envolvimento durante as etapas anteriores. Essa constatacdo
levou-me a refletir sobre o fato de que a aprendizagem nem sempre se expressa plenamente
em producdes escritas, mas se manifesta também nas interagdes, nas argumentacoes e nas
estratégias construidas coletivamente. Assim, percebi que a participagdo ativa e o
engajamento nas atividades configuram indicadores mais significativos de aprendizagem do
que o produto final isolado. A atividade de fechamento, portanto, teve valor ndao apenas como
registro, mas como oportunidade de avaliar o processo de constru¢do do conhecimento de

forma mais contextualizada, reflexiva e humanizada.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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possibilitou a identificacdo de trésreategorias! prineipdis: (1) compreensdo conceitual de
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sequéncias; (2) engajamento e participacdo nas atividades; e (3) desafios técnicos e logisticos.

1. Compreensao conceitual de sequéncias

A maioria dos grupos demonstrou uma compreensado basica do conceito de sequéncia,
especialmente nas atividades que envolviam sequéncias figurais e questdes objetivas. Ja nas
tarefas que exigiam explicacdes escritas mais detalhadas, observou-se maior variacdo das
respostas, indicando diferentes niveis de dominio conceitual. Um dos resumos, por exemplo,
definiu sequéncia como “um jeito de repetir nimeros ou figuras”, revelando uma
compreensao inicial, ainda em processo de consolidacdao. Essa diversidade de respostas
evidencia que a aprendizagem ndo ocorre de forma uniforme, mas se constréi a partir das
experiéncias, ritmos e formas de expressdao de cada estudante. Tal constatacao reforca a ideia,
discutida por Moratori (2003), de que cada aluno aprende de maneira singular e apresenta
competéncias distintas. Isso exige do professor sensibilidade para reconhecer e valorizar

essas diferencas como parte constitutiva do ato de aprender.

2. Engajamento e participacao nas atividades

O nivel de engajamento dos alunos foi elevado, especialmente nas atividades com
formato competitivo, que despertaram entusiasmo e intensa interacdo entre os participantes.
A resolucdo colaborativa em grupos favoreceu o debate e a argumentagdo, confirmando o
potencial dos jogos digitais e de atividades aplicadas em forma de quiz como ferramentas
capazes de estimular o raciocinio l6gico e a participacdao ativa. Além disso, os erros nao
foram encarados como frustragdes, mas como parte do processo de aprendizagem, tornando-
se oportunidades para revisao e reconstrucdo do conhecimento. Em diversos momentos, 0s
préprios colegas se engajaram em explicar onde o grupo havia se equivocado, o que reforca a
perspectiva de Cury (2019) de que o erro pode ser compreendido como conhecimento em
construcdo. Essa postura colaborativa e reflexiva evidencia a importancia de criar um
ambiente em que o aprender esteja associado a experimentacdo, ao didlogo e a valorizacdo

das tentativas.
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A indisponibilidade da sala de-informatieacexigiu adaptacoes, como o uso de um
tablet pessoal e de uma televisdo para a exibicdo dos jogos. Essa mudanca reduziu o tempo de
exploracdo de cada atividade — de cerca de 20 para aproximadamente 15 minutos —, mas
ndo comprometeu o andamento geral da proposta. Essa flexibilidade metodolégica confirma a
visdo de Borba, Silva e Gadanidis (2020) sobre a importancia da diversidade de dispositivos e
recursos na educa¢do matematica contemporanea, a qual possibilita ajustar as estratégias de
ensino as condicdes reais de cada contexto. Para nés, professores em formacdo, lidar com
tais imprevistos constituiu uma experiéncia formativa valiosa, que favoreceu o
desenvolvimento de competéncias de planejamento, adaptacdio e tomada de decisdo
pedagogica, essenciais a pratica docente em um cendrio educacional em constante

transformacao.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida no ambito do PIBID evidenciou que o uso de jogos
digitais constitui uma estratégia pedagogica potente e, quando alinhada a uma pratica criativa
para o ensino de sequéncias, que desperte o interesse dos participantes, estimule a interagdo e
favoreca a construcdo de conceitos matematicos de forma potencialmente lddica e
estimulante. O erro, nesse contexto, deixou de ser percebido como obstaculo e passou a
assumir o papel de instrumento formativo, favorecendo a reflexdo, o diadlogo e o
aprofundamento conceitual. Assim, a experiéncia reafirma que a incorporacdo criativa das
tecnologias digitais pode ampliar as possibilidades de experimentacdo, autoria e autonomia
no processo de ensino e aprendizagem, fortalecendo o papel do professor como mediador de
praticas inovadoras e humanizadoras.

Do ponto de vista da formacdo docente, e considerando a precariedade da
infraestrutura ainda presente em muitas escolas publicas, a experiéncia reforcou a
importancia de um planejamento pedagoégico flexivel e criativo, capaz de antecipar
dificuldades que escapam a governabilidade do professor e de manter uma postura reflexiva e

perspicaz diante das adversidades cotidianas da escola. Essa atitude permite transformar
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imprevistos em oportunidades de Eﬁ . 0 a autonomia e a capacidade de

reinvencao docente.
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O espaco do PIBID revelousse~particitiaiment® valioso por possibilitar vivéncias

praticas, nas quais foi possivel experimentar, lidar com desafios concretos e aprimorar
estratégias didaticas, preparando-nos para os contextos reais da sala de aula. Essa experiéncia
confirma que, quando bem planejados e mediados, os jogos digitais podem ampliar as
possibilidades de ensino e aprendizagem, tornando-as mais dindmicas, significativas e
conectadas a realidade dos estudantes.

O uso de recursos digitais, embora promissor, exige uma postura critica e criativa,
pois, como lembra Freire (1996, p. 35), “ensinar exige risco, aceitacdio do novo” e
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consciéncia do nosso inacabamento. Assim, ao assumir-se como [...] aventureiro”

responsavel predisposto a mudanga e a aceitacdo do diferente”[...] (Freire, 1996, p. 50), o
professor compreende que a tecnologia s6 tem sentido quando orientada por uma pratica

humanizadora, que promova reflexdo, autonomia e dialogo no processo educativo.
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