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Resumo

Neste estudo socializamos jogos e atividades criados pelo grupo de pesquisa em que as
autoras participavam, adaptados de diferentes fontes ou ainda, fazem parte do acervo de
conhecimentos e experiéncias docentes das autoras. Segundo Smole, Diniz e Cindido (2007)
as habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade de resolver
problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras,
estabelecendo relacoes entre os elementos do jogo e os conceitos matemdticos. Cabe
ressaltar que os jogos foram utilizados em intervencoes pedagogicas com alunos da
Educacdo Bdsica, além de oficinas realizadas em eventos para professores de Matemadtica.
Posteriormente este material foi publicado em forma de livro, objetivando que este material
auxilie em compartilhar boas experiéncias, provocar reflexdes e disponibilizar recursos
para serem adaptados a cada realidade e utilizados em sala de aula de forma lidica e
desafiadora. Evidenciou-se que o ensino de Matemdtica através de jogos estimula o
desenvolvimento de habilidades como observacdo, andlise, levantamento de hipoteses,
tomada de decisdo e argumentacdo favorecendo, na maioria das vezes, o raciocinio logico
dos alunos, além de permitirem ao professor novas formas de ensinar e diferentes maneiras
de interagir com a turma, facilitando a aprendizagem do aluno.

Introducao

Abordar a Matematica de forma lidica pode favorecer e estimular nos alunos o
desenvolvimento espontaneo e criativo de seus conhecimentos, além de permitir ao professor
ampliar suas metodologias de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais de
relacionar-se com o contetido escolar, permitindo assim, aos sujeitos envolvidos, uma maior
apropria¢cdo dos conhecimentos relacionados.

Salientamos que a utilizacdo de jogos como uma estratégia metodoldgica auxilia na

dinamizagdo das aulas buscando aperfeicoar os processos de ensino e de aprendizagem dos
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estudantes. Além disto, estes jogos foram adaptados com o intuito de auxiliar os alunos na
construcido do conhecimento matematico buscando desenvolver habilidades de observacio e
reflex@o de suas proprias acoes.

De acordo com Smole, Diniz e Candido (2007, p. 11) “Ao jogar, os alunos tém a oportunidade
de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras,
estabelecendo relacdes entre os elementos do jogo e os conceitos de aprendizagem”. Sendo
assim, as autoras destacam as diversas habilidades matematicas desenvolvidas por meio dos
jogos, e que estes vém ganhando espago dentro de nossas escolas, numa tentativa de trazer o

ludico para a sala de aula.

Neste estudo, apresentamos alguns jogos desenvolvidos no &mbito de um projeto'’, que resultou na publicagio

125>

do livro “Brincando e aprendendo Matemadtica'*”, do qual as pesquisadoras sdo autoras. Este tem o propdsito

de instigar os docentes para o uso de atividades diferenciadas em sua pratica pedagdgica, possibilitando aos
professores abordarem a Matemaética de forma dindmica e curiosa, além de socializar atividades relacionadas a
diferentes contetidos matematicos. Dentre as atividades detalhadas no livro destacaremos o Jogo da Velha
Humano e Bingo de desafios. Estes visam auxiliar na criagdo de estratégias, no desenvolvimento do raciocinio
16gico, instigar a capacidade de trabalhar em equipe, favorecer a criatividade e interagdes entre os participantes

além de estimular a relacdo entre teoria e pratica.

Referencial Tedrico

As atividades ludicas sdo fundamentais no processo de construcao do conhecimento, para os
PCN+ (BRASIL, 2002, p. 56) “os jogos permitem o desenvolvimento de competéncias no
ambito da comunicacdo, das relacdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relag@o entre cooperagdo e competicio em um contexto formativo”.
Corroborando com as ideias dos PCN+, Portanova (2005) diferencia jogos de brincadeiras.
Para a autora, brincadeiras sdo atividades que ndo desafiam o estudante sendo apenas um
passatempo, enquanto que os jogos possibilitam a superagdo de desafios. Assim, esta

proposta de ensino possibilita mostrar ao aluno que a Matematica escolar ndo € uma ciéncia

1 Observatério da Educacao da CAPES/INEP intitulado “Relacao entre a formagao
inicial e continuada de professores de Matematica da Educacdo Baésica e as competéncias e
habilidades necessarias para um bom desempenho nas provas de Matematica do SAEB,
Prova Brasil, PISA, ENEM e ENADE”.
12 DULLIUS, M. M. (2015). Brincando e aprendendo Matemdtica. Lajeado: Univates.
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acabada e rigida, e que os jogos, remetem a interacio dos alunos com situacdes matematicas
apresentadas de uma forma diferenciada dos “problemas” trabalhados em geral na escola.

O ensino de Matematica através de jogos pode estimular o desenvolvimento de habilidades
como observagdo, anélise, levantamento de hipoteses, tomada de decisdo, argumentagdo que
estdo relacionadas com o raciocinio 16gico dos alunos. Assim, devemos nos preocupar com
o planejamento e orienta¢do desse momento, para termos o cuidado que esta atividade nao
se torne somente uma brincadeira, mas ocorra juntamente a constru¢do de conhecimento. De
acordo com Amaral

“Para o professor o jogo tem potencial de promover novas e melhores formas de ensinar em
geral, para qualquer disciplina, diferentes maneiras de interagir com a turma e de se
posicionar dentro da sala de aula, como coordenador das atividades e facilitador do aprender
do aluno em vez de centro irradiador das decisdes e do saber”. (2003, p. 230)

Segundo Smole, Diniz e Candido (2007) ao jogar o aluno desenvolve habilidades por
estabelecer relacOes entre os elementos do jogo e os conceitos matematicos, tendo a
oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar
as regras. Os jogos ndo podem ser resumidos ao simples fato de jogar, mas proporcionam o
desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico, o confronto entre diferentes formas de
pensar, a formulagdo de estratégias e por fim a construcao do saber. Cabe ressaltar que o jogo
permite ao aluno vivenciar uma experiéncia de aquisi¢ao de regras, a expressao do imaginario
e a apropriacdo de conhecimentos. A atividade ludica é, essencialmente, um grande
laboratério em que ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas, experiéncias essas que

produzem ao conhecimento. Verificando assim nos PCNs

“Por meio de jogos as criangas ndo apenas vivenciam situacdes que se repetem, mas
aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simbdlicos), os significados
das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se
produtoras de linguagens, criadoras de convengdes, capacitando-se para se submeterem a

regras e dar explicacdes.” (BRASIL, 1997, p. 48)

Ao sugerir uma atividade de trabalho com jogos, pretendemos auxiliar aos docentes a

diversificarem suas praticas em sala de aula, porém almejamos que essas sejam apenas
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sugestdoes que abram caminho para novas ideias e atividades que podem ser adaptadas para

diferentes niveis de ensino e variados conteudos.

Acredita-se que o professor ndo deve basear-se em um tinico método de ensino, assim, pode-
se dizer que o jogo € uma ferramenta de ensino da Matematica, pois incentiva o aluno a criar,
inventar e se envolver com a atividade lddica, relacionando o jogo com experiéncias do
cotidiano. Esta pratica pode ser uma possibilidade de fixacdo do conteudo, pois o aluno
consegue entender e relaciond-lo de forma dinamica, interagindo com os colegas e com o
professor.
Metodologia
Os jogos e atividades que serdo apresentados foram previamente estudados e organizados
pelos participantes do projeto. Buscamos com este trabalho socializar praticas de ensino
lidicas e desafiadoras. Portanto, pretendemos mostrar as implicagdes dos jogos como
ferramentas didéticas nos processos de ensino e de aprendizagem de Matematica.
Jogo 1 - Jogo da velha humano
Este jogo pode ser utilizado para estimular a capacidade de trabalhar e pensar em grupo, o
raciocinio l6gico, a criagdo de estratégias e o desenvolvimento da noc¢do espacial do aluno.
A partir deste, € possivel abordar conteiudo de fragdes, matrizes, plano cartesiano,
probabilidade, estatistica e andlise combinatdria.
Detalhamento do jogo
Para iniciar o jogo € necessirio organizar nove cadeiras em trés linhas e trés colunas,
conforme apresentado na Figura 1. Participam do jogo dois grupos de cada vez, com os
integrantes numerados de um a trés. Cada integrante do grupo serd uma peca do jogo. Os
jogadores, obedecendo a ordem numérica e intercalando as equipes, posicionam-se no
tabuleiro. Por exemplo, o jogador 1, da primeira equipe posiciona-se no tabuleiro e, em
seguida, o jogador 1 da segunda equipe escolhe outra posi¢cdo. Na sequéncia o jogador 2 da
primeira equipe se posiciona e assim sucessivamente. Vence a equipe cujos integrantes
sentados, formarem coluna, linha ou diagonal.
Caso nenhuma das equipes consiga atingir o objetivo ao se posicionar no tabuleiro, o jogo
continua e as pecas comeg¢am a se movimentar na sequéncia inicial devendo necessariamente
trocar de posi¢@o e ocupar uma cadeira vaga.
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Figura 1 — Esquema de montagem do tabuleiro com as 9 cadeiras.

Fonte: Das autoras.

Sugestoes de atividades

v' Fracoes

Durante este jogo pode-se explorar nogdes fraciondrias (tercos, sextos, nonos, equivaléncia),
através de questionamentos, tais como:

a) Qual € a fracdo que corresponde a uma linha (ou coluna) do tabuleiro?

b) Qual € a fragdo que corresponde a duas linhas (ou colunas) do tabuleiro?

¢) Qual € a fracdo que representa a quantidade de cadeiras ocupadas? (pode ser feito em
varios momentos do jogo, resultando em fra¢des diferentes, das quais pode ser explorada a
equivaléncia).

v Matrizes

Através desse jogo, € possivel iniciar o estudo de matrizes, explorando as nomenclaturas de
linhas, colunas, diagonais e a localizacao dos elementos. Antes de iniciar 0 jogo, nomear cada
cadeira conforme a posi¢do ocupada em relacdo a linha e a coluna cjj (i1, Ci2, Ci3, C21, C22, C23,
C31, C3, C33) € cada jogador, antes de sentar-se, deverd anunciar 0 nome anteriormente
atribuido a cadeira que deseja ocupar. Quando uma equipe completar o trio, serd campea se
explicitar aos demais a sua formacgdo (linha, coluna, diagonal principal ou diagonal
secundaria).

v" Localizagio grafica

Este jogo pode ser utilizado durante o estudo do plano cartesiano, sendo que o professor
devera orientar quanto a posicdo dos eixos X € y no tabuleiro. Assim, ao posicionar-se, o
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jogador devera anunciar o par ordenado que compde a posi¢do da cadeira [(0,0), (1,0), (2,0),
(0,1), (1,1), (2,1), (0,2), (1,2), (2,2)].

v Estatistica

Durante as disputas, dispor os dados referentes ao nidmero de vitdrias de cada equipe em uma
tabela. Em seguida, construir diferentes graficos (de barras para representar a quantidade e
de setores, para a porcentagem) que a represente. A constru¢ao pode ser manual ou utilizando
ferramentas computacionais (Word, Excel, Geogebra,...).

v' Andlise combinatéria

Este jogo constitui-se em uma oportunidade para a introducdo de conceitos de andlise
combinatoria. Considerando o total de alunos da turma, € possivel estudar quantos trios
diferentes podem ser formados. Inicialmente propor que os alunos tentem descobrir e, em
seguida, demonstrar com um nimero reduzido de alunos através da arvore de possibilidades
e apresentar o conceito de combinac¢do simples e a forma de calcular.

Com os trios formados, elaborar coletivamente, no quadro, a arvore das possibilidades, para
organizar a disputa por chaves ou de forma que cada equipe enfrente todas as demais, na
primeira fase, verificando assim, o total de partidas e introduzindo o conceito do Principio
Fundamental da Contagem.

v" Probabilidade

Considerando a quantidade de times envolvidos na disputa, explorar a probabilidade de

determinado time ser 1°, 2° ou 3° colocado.

Jogo 2 - Bingo de desafios

Este jogo visa aprimorar conhecimentos relacionados a multiplos e divisores de forma lidica,

bem como favorecer a tomada de decisdo. Também podem ser exploradas as habilidades de

calculo mental e raciocinio logico.

Detalhamento do jogo

O jogo comeca com a formacdo de no minimo duas equipes. Sugere-se que um dos

integrantes seja o “comandante” que tem a fun¢ado de orientar os demais integrantes do grupo,

buscando fazer boas jogadas e consequentemente maior pontuacdo. Iniciam-se as jogadas

guiadas pelo professor que propde uma pergunta, conforme Quadro 1, e os participantes que

sdo as pecas do jogo comecam a se organizar sobre o tabuleiro visando respondé-la. Todos
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os participantes podem se posicionar nas casas vagas. A cada acerto a equipe marca 1 ponto

e a cada erro perde 2 pontos. Vence a equipe que tiver maior pontuagdo no somatorio final.

Na Figura 2 apresenta-se o tabuleiro do jogo.

Figura 2 - Tabuleiro.

Fonte: Das autoras.

Quadro 1 - Sugestdes de questdes para nortear as jogadas.

Questdes norteadoras Respostas
Divisores de 12 1,2,3,4,6¢e 12
Multiplos de 3 3,6,9,12, 15, 18,...
Divisores de 48 1,2,3,4,6,8, 12,24 ¢ 48
Multiplos de 7 7, 14, 21, 28,...
Numeros primos até 10 2,3,5,7
O maior divisor de 33 33
O menor divisor natural de um nimero | 1

Muiltiplos de 4

0,4, 8,12, 16, 20, 24, 28, 32, 36, 40, 44, 48...

Nimero primo par

2

Numeros primos entre 1 e 100

2,3,5,7,11,13,17, 19, 23, 29, 31, 37,... e 97.

Fonte: Das autoras.

Consideracoes Finais

O material descrito neste estudo é um feedback de praticas desenvolvidas em escolas

parceiras do projeto ja mencionado. Posterior a esta pratica percebeu-se através de uma

avaliacdo que as oficinas foram desafiadoras aos alunos e professores, e adaptadas a cada

nivel de ensino. No entanto, ainda segundo os professores seria necessirio maior

disponibilidade de tempo para explorar as atividades. E por unanimidade citou-se a

continuidade destas oficinas, que também poderiam ser estendidas a diferentes niveis de
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ensino. Assim podemos dizer que nosso objetivo foi alcangado e que este tipo de agdao pode
mostrar aos discentes o lado mais lddico e criativo da Matematica.

Reforcamos a ideia de que o ensino de Matematica através de jogos pode estimular o
desenvolvimento de habilidades como observacdo, andlise, levantamento de hipdteses,
tomada de decisdo e argumentacdo, favorecendo na maioria das vezes, o raciocinio 16gico
dos alunos. Tivemos o cuidado para que estas atividades ndo sejam somente uma brincadeira,
mas possibilitem a constru¢@o de conhecimentos matematicos, permitindo ao professor novas
formas de ensinar e diferentes maneiras de interagir com a turma, facilitando a aprendizagem
do aluno.

Almejamos que este material auxilie em compartilhar boas experiéncias, provocar reflexdes
e disponibilizar recursos para serem adaptados a cada realidade e utilizados em sala de aula
de forma ludica e desafiadora.
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