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RESUMO: O presente trabalho relata a vivéncia de dois bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) no subprojeto de Matematica,
a partir de estudos e reflexdbes sobre a histéria e os beneficios dos jogos
matematicos como metodologia de ensino. A partir de uma abordagem qualitativa e
pesquisa bibliografica, investigou-se a formacédo de métodos ludicos, a importancia
do brincar no contexto escolar e a utilizagao de jogos como ferramenta pedagdgica.
Durante as atividades do PIBID, foi possivel planejar e aplicar um jogo da memdria
matematico com alunos do ensino fundamental, atividade que consistia na formacgao
de duas equipes e na associacdo entre expressdes numeéricas e seus respectivos
resultados. Observou-se que a aplicagdo de jogos como estratégia de ensino
permitiu aos alunos maior engajamento, participacdo ativa e desenvolvimento do
raciocinio logico, além de proporcionar momentos de interagdo e cooperagao. Os
resultados indicam que essas abordagens promovem um ambiente escolar mais
envolvente, dindmico e participativo, contribuindo para a formagao inicial dos
licenciandos e para o desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes da
educacgao basica.

PALAVRAS-CHAVE: PIBID; jogos matematicos; metodologia de ensino; formagao
docente; ludicidade.

1 INTRODUGAO

A insergédo no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)
proporcionou aos licenciandos em Matematica do Instituto Federal de Rondénia
(IFRO), campus Cacoal, a oportunidade de vivenciar na pratica os desafios e as
possibilidades do ensino da matematica na educacao basica. Durante as atividades
desenvolvidas na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Bernardo
Guimaraes, uma questdo se destacou nas reflexdes do grupo: como tornar o

aprendizado matematico mais significativo e menos temido pelos alunos?
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Essa inquietacdo conduziu a investigacdo de metodologias alternativas ao
ensino tradicional, e os jogos matematicos surgiram como um caminho promissor.
De acordo com Alves (1992, p. 49), a matematica € essencial em diversas atividades
ligadas a realidade, como o uso de grandezas, contagens, medi¢cdes e
procedimentos de calculo. Além disso, ela contribui para o desenvolvimento do
raciocinio légico, da capacidade de abstragdo, de generalizagdo e de planejamento.
No entanto, observou-se em sala de aula que muitos alunos demonstravam
bloqueios e resisténcia a disciplina, corroborando o que Borin (1998) aponta: os
jogos podem reforgcar uma atitude positiva perante o grupo e diminuir os bloqueios
enfrentados por muitos alunos que temem a matematica e se sentem incapazes de
aprendé-la.

Durante o periodo de observacao na escola-campo, foi possivel constatar que
os alunos demonstravam maior interesse e participacdo nos momentos em que as
aulas assumiam um carater mais dinamico e interativo. Diante dessa constatagao, e
compreendendo a importancia de articular teoria e pratica na formacdo docente,
planejou-se uma intervencédo pedagogica que pudesse responder a essa demanda
observada. A partir dos referenciais estudados sobre ludicidade e jogos matematicos,
elaborou-se uma atividade com o jogo da memodria tendo como conteudo as
operacoes de multiplicacao e divisdo com numeros naturais, por entender que esses
conceitos sao fundamentais para a compreensdao de uma ampla gama de outros
conteudos matematicos ao longo da trajetoria escolar dos estudantes. A escolha
desse conteudo buscou, portanto, oferecer uma alternativa ao ensino mecanizado e
despertar nos alunos o prazer pelo aprendizado matematico, ao mesmo tempo em
que se fortalecia a base necessaria para aprendizagens futuras.

O objetivo deste relato de experiéncia € apresentar, a partir da vivéncia no
PIBID, os beneficios das praticas ludicas em sala de aula, seus aspectos didaticos e
0 processo de aplicagdo de um jogo da memdria matematico no ambito escolar,
aliando o conhecimento histérico sobre os jogos matematicos as demandas

contemporaneas da educacéo basica.

2 METODOLOGIA
Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de abordagem

qualitativa, combinado com pesquisa bibliografica. As vivéncias aqui descritas foram
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realizadas por dois bolsistas do PIBID, subprojeto de Matematica do IFRO, campus
Cacoal, durante o primeiro semestre de 2025, na Escola Estadual de Ensino
Fundamental Bernardo Guimaraes, parceira do programa.

Para fundamentar a pratica e a reflexdo, realizou-se levantamento
bibliografico acerca da histéria dos jogos matematicos e de seus beneficios
cognitivos e pedagdgicos. Foram consultados autores como Piaget (1975; 1998),
Vygotsky (1991), Smole e Diniz (2001) e Lorenzato (2006), além de fontes
documentais sobre jogos historicos, como o Mehen, Senet, Tangram e jogos
medievais (Rithomachia, Ouronomachia, Metromachia).

A partir da observacao realizada durante as primeiras semanas na escola-
campo, foi possivel identificar o interesse dos alunos por atividades dindmicas e a
necessidade de metodologias que tornassem o aprendizado matematico mais
atrativo. Diante desse diagndstico, planejou-se uma intervengao pedagodgica com o
jogo da memodria matematico, descrita a seguir.

A atividade pratica desenvolvida consistiu na aplicagdo de um jogo da
memoria matematico com alunos do ensino fundamental. O jogo foi estruturado da
seguinte forma: a turma foi dividida em duas equipes (meninos % meninas),
promovendo uma competicdo saudavel e colaborativa. No centro da sala, foi fixado
um quadro contendo uma tabela com expressées matematicas (como "2x9", "20/2",
"12/3", "40/5", "4x7", entre outras) organizadas em linhas e colunas. Na lousa, foi
desenhada a mesma tabela, porém em branco, para que fosse preenchida com as
respostas correspondentes a cada expressao.

O objetivo do jogo era que os alunos, alternando as equipes, encontrassem o
par correto entre a expressdo e seu resultado, exercitando n&o apenas o
conhecimento matematico, mas também a memoaria e a coordenagdo motora ao se
deslocarem até o quadro para registrar as respostas. Ao final da atividade, os
vencedores foram premiados com medalhas simbdlicas, e todos os participantes
receberam prémios de incentivo, valorizando o esforco e evitando desestimulos.
Durante toda a aplicacao, foram realizados registros em diarios de campo, nos quais
foram anotadas as reagdes dos alunos, as dificuldades apresentadas, os momentos
de maior engajamento e as reflexdes sobre a pratica. Esses registros, juntamente
com o registro fotografico da atividade, constituiram as principais fontes para a

analise da experiéncia.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nossa imersao no PIBID nos levou a compreender que os jogos matematicos
nao sdo uma invengao contemporanea, mas acompanham a humanidade desde as
antigas civilizagdes. Ao pesquisarmos sobre a histéria dos jogos, descobrimos que
no Egito e na Mesopotamia ja existiam jogos que usavam principios matematicos,
como calculo e raciocinio légico. O jogo Mehen, por exemplo, cujos vestigios foram
encontrados na piramide de Sacara, Egito, datados de 3000 a.C., é considerado um
dos mais antigos do mundo (Museu da Matematica UFMG, 2025). Esse
conhecimento histérico nos fez refletir sobre como o ser humano sempre buscou
formas ludicas de aprender e ensinar, o que nos ajudou a fundamentar a escolha do
jogo da memdéria como estratégia pedagogica. Se civilizagdes antigas ja utilizavam
jogos com principios matematicos, por que ndo poderiamos nés, em pleno século
XXI, resgatar essa tradigao para tornar nossas aulas mais significativas?

Outro exemplo fascinante que estudamos foi 0 Senet, também do Egito Antigo,

utilizado para ensinar estratégias e tomadas de deciséo.

Figura 1 - Jogos Mehen e Senet do Egito antigo

Fonte: Museu da Matematica - UFMG?®

Enquanto o Mehen possui um tabuleiro em forma de serpente enrolada, o
Senet utiliza um tabuleiro retangular e envolve movimento estratégico das pecas,
muitas vezes relacionado a ideias de jornada e destino.

Na China, o Tangram, quebra-cabega geométrico, mostrou-se particularmente
relevante para trabalhar conceitos de area, perimetro e raciocinio espacial —
conteudos que posteriormente pudemos explorar com os alunos da educagéao basica.

Durante a Idade Média, identificamos que o xadrez se tornou muito popular por ser

5 Disponivel em: https://www.mat.ufmg.br/museu/exposicao-jogos-matematicos-ancestrais/mehen/
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um jogo estratégico que envolvia raciocinio logico, sendo considerado um jogo
matematico. Além dele, jogos como o Rithomachia (voltado para a aritmética), o
Ouronomachia (relacionado ao ensino de astronomia) e o Metromachia (utilizado no
ensino da geometria) demonstram como atividades ludicas foram incorporadas as
praticas educativas em diferentes periodos historicos (Moyer, 2001; Santos et al.,
2019).

Figura 2 — Jogos criados na China e da idade média

Fonte: Os autores usando o ChatGPT®

Para nds, compreender essa tradicao histérica foi importante porque nos

mostrou que a resisténcia que por vezes encontramos ao propor atividades Iudicas
na escola ndo encontra respaldo na histéria da educagao, pelo contrario, o jogo
sempre esteve presente nos processos de ensino e no ato de aprender.
A partir dos referenciais tedricos que estudamos e das observacdes realizadas em
sala de aula, foi possivel identificar os beneficios dos jogos para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Nesse sentido, Piaget (1975) afirma que o jogo desempenha
papel fundamental na construgdo do pensamento infantil, pois possibilita a crianca
agir sobre os objetos, experimentar situagdes e reorganizar suas estruturas
cognitivas por meio dos processos de assimilagao e acomodagao.

Quando observamos nossos alunos durante o jogo da memoria, percebemos
exatamente esse movimento: cada tentativa de encontrar o par correto, cada
discussdo em grupo sobre qual seria a resposta, cada estratégia elaborada
representava, biologicamente, novas conexdes sendo formadas. Os jogos, nesse
sentido, atuaram como catalisadores desse processo, algo que uma aula puramente

expositiva dificilmente conseguiria alcangar com a mesma intensidade.

¢ Disponivel em: https://chatgpt.com/. Imagem criada em 03 de marco de 2026
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Em consonéancia, Lev Vygotsky (1991) destaca que o brincar possui papel
essencial no desenvolvimento infantil, pois cria situacbes de interagdo social nas
quais a crianga pode atuar além de seu nivel de desenvolvimento atual, mobilizando
novas formas de pensamento. Essa perspectiva foi confirmada em nossas
observagdes: ao participarem do jogo da memoria, os alunos ndo se limitavam a
repetir operagdes decoradas, mas dialogavam, elaboravam estratégias e construiam
coletivamente caminhos para chegar as respostas.

Um episodio especifico nos chamou atengado: um aluno que costumeiramente
apresentava dificuldades em resolver multiplicagdes no caderno conseguiu, durante
0 jogo, encontrar varias respostas corretas. Quando questionado sobre como havia
feito, explicou: "Eu pensei no dinheiro. 2x9 é igual a 18, que é quanto custa o lanche
que eu compro”. Essa fala nos revelou algo fundamental: o contexto ludico e
descontraido do jogo permitiu que ele mobilizasse conhecimentos da vida cotidiana
que, no ambiente formal da aula tradicional, permaneciam bloqueados. Foi a partir
dessa observagdo que compreendemos, na pratica, o que Piaget (1975) defende
teoricamente, o jogo contribui para o desenvolvimento do pensamento légico porque
permite que a crianga atue ativamente sobre as situagbes, experimentando e
reorganizando suas estruturas cognitivas por meio dos processos de assimilagéo e
acomodacao.

Na atividade especifica do jogo da memoria que aplicamos, a dinamica de
equipes (meninos x meninas) gerou um clima de entusiasmo e participagao coletiva.
Conforme ilustrado na Figura 3, organizamos as expressdes matematicas no flip
chart (suporte com um bloco grande de folhas presas na parte superior), desafiando

os alunos a encontrarem as respostas corretas.

Figura 3 - Jogo da Memoria

Fonte: Acervo pessoal dos bolsistas, 2025
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Observamos que, durante o jogo, os alunos se empenhavam em lembrar das
operacgdes, e desenvolviam estratégias em grupo, discutiam possibilidades e
comemoravam cada acerto. Esse movimento de interagdo e cooperacao nos fez
recordar Smole e Diniz (2001), quando argumentam que "jogos n&o sao meros
passatempos; eles permitem pensar, fazer suposi¢cdes e buscar estratégias". De fato,
0 que vimos foi um verdadeiro laboratério de pensamento matematico em acéo,
onde o erro ndo era motivo de vergonha, mas parte do processo de descoberta.

Outro aspecto relevante que observamos foi a oportunidade de avaliar, de
forma ludica, diferentes habilidades dos alunos. Enquanto alguns demonstravam
facilidade com os calculos mentais, outros revelaram maior destreza na
coordenagao motora ao se deslocarem até a lousa para registrar as respostas.
Houve ainda aqueles que, mesmo com dificuldades nas operagdes, contribuiam com
0 grupo por meio da memoaria visual, lembrando-se da localizagdo das respostas na
tabela. Essa diversidade de habilidades sendo valorizadas em uma mesma atividade
nos fez perceber o acerto de Lorenzato (2006) quando defende que os jogos, como
forma de ensino ativo e motivador, permitem ao aluno experimentar, errar e aprender
de forma autbnoma. Mais do que isso, percebemos que 0 jogo criou um ambiente
onde diferentes inteligéncias puderam brilhar, algo que dificilmente acontece em

avaliagGes tradicionais baseadas apenas em calculos escritos.

Figura 4 - Alunos registrando suas respostas no quadro

i

Fonte: Acervo pessoal dos bolsistas, 2025,

A culmindncia da atividade com a premiagdo dos vencedores e 0
reconhecimento de todos os participantes mostrou-se um elemento pedagogico
importante em nossa pratica. As medalhas que entregamos aos integrantes da

equipe vencedora simbolizaram o reconhecimento pelo esforco e pela estratégia,
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enquanto os prémios de participagao para todos os demais cumpriram o papel de
incentivo, evitando que a competicdo gerasse desestimulo nos alunos que nao
obtiveram éxito. Essa preocupacdo com o equilibrio entre competicdo e educacao
nos remeteu a Haydt (2011), que lembra ser papel do professor mediar essa
participagao para que a competicdo ndo se sobreponha aos objetivos pedagdgicos.

Em nossa avaliagdo, conseguimos atingir esse equilibrio, pois mesmo os
alunos da equipe que perdeu sairam da atividade sorrindo e perguntando "quando
vai ter de novo?". Interpretamos essa reacdo como um indicativo de que o objetivo
principal, despertar o interesse pela matematica, foi alcangado.

Apesar dos beneficios que observamos, nossa experiéncia no PIBID também
nos revelou desafios na organizacado de atividades com jogos matematicos. Entre
eles, destacamos: a falta de recursos financeiros e materiais nas escolas; a
necessidade de adaptacéo dos jogos para inclusdo de estudantes com deficiéncia; a
importancia do treinamento adequado de professores e monitores; e o delicado
equilibrio entre competicdo e educagéo. No caso especifico do jogo que aplicamos,
foi necessario adaptar as expressdes ao nivel de conhecimento da turma e garantir
que todos os alunos pudessem participar ativamente, independentemente de suas
dificuldades individuais. Esses desafios nos fizeram compreender, na pratica, o que
os tedricos ja apontavam, ndo basta escolher um jogo qualquer; € preciso
planejamento, conhecimento da turma e flexibilidade para adaptar-se as
necessidades que surgem. Longe de nos desanimar, esses obstaculos contribuiram
para nosso amadurecimento como futuros docentes, pois nos mostraram que a
docéncia é feita tanto de acertos quanto de desafios que nos convidam a aprender e
melhorar.

Por fim, concluimos que a aplicagdo dos jogos contribui para o processo de
ensino e do ato de aprender, gerando interesse e prazer, promovendo o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos envolvidos. Como bolsistas do PIBID,
levaremos essa aprendizagem para nossa formagao inicial, certos de que os jogos
matematicos serdo parte importante de nossa pratica docente futura. A experiéncia
na Escola Bernardo Guimardes nao nos ensinou aperfeicoar a metodologia dos
jogos e a olhar para os alunos como sujeitos ativos, capazes de aprender com
alegria, e reforcou nosso compromisso com uma educagdo matematica mais

humana, inclusiva e significativa.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Nossa vivéncia no PIBID, aliada ao estudo da histéria dos jogos matematicos
e a aplicagao pratica do jogo da memoria, permitiu-nos compreender a relevancia
dessa metodologia para a educacgéo basica. Os resultados que obtivemos indicam
que os jogos matematicos sao ferramentas poderosas para o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional dos alunos, tornando o aprendizado mais dinamico,
promovendo a inclusdo e estimulando o pensamento critico e criativo. A atividade
que realizamos demonstrou que, quando bem planejada e mediada, a competicao
saudavel pode ser um elemento motivador, desde que acompanhada de estratégias
que valorizem a participacao de todos.

Para nés, futuros docentes, essa experiéncia foi fundamental para
percebermos que valorizar o ludico no ambiente educacional significa investir em
uma formacdo mais completa e significativa para os estudantes. Conforme
sintetizam as teorias de Piaget e Vygotsky, que estudamos ao longo dessa trajetoria,
o0 jogo €& fundamental no desenvolvimento cognitivo da crianga, auxiliando na
construgdo do conhecimento l6gico-matematico através da interagdo social e da
resolucao de problemas. Poder observar essas teorias se materializarem em sala de
aula, nas reacdes e no aprendizado dos alunos, foi um dos aspectos mais
enriquecedores de nossa participagdo no programa.

Por fim, concluimos que a aplicacdo dos jogos contribui significativamente
para o processo de ensino-aprendizagem, gerando interesse e prazer, promovendo
o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos envolvidos. Como bolsistas do
PIBID, levamos essa aprendizagem para nossa formacao inicial, certos de que os
jogos matematicos serdo parte importante de nossa pratica docente futura. A
experiéncia na Escola Bernardo Guimardes ndao nos ensinou apenas uma
metodologia; ensinou-nos a olhar para os alunos como sujeitos ativos, capazes de
aprender com alegria, e reforgou nosso compromisso com uma educagao

matematica mais humana, inclusiva e significativa.
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