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Relato de Experiéncia

O Jogo das Sete Cobras

. .. 25
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Resumo
A finalidade deste trabalho ¢ relatar uma experiéncia, vivenciada em 2013, no processo de

ensino e aprendizagem da Matematica, numa sala de 2° ano do Ensino Fundamental, de
uma escola publica da rede estadual de Sao Paulo. No relato, buscamos apresentar a impor-
tancia do uso de jogos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a descri¢ao do Jogo das
Sete Cobras, explorando o material utilizado em sua confec¢do, suas regras, o desenvolvi-
mento junto aos alunos, seus registros e reflexdes decorridos da aplicagdo do jogo. Pude-
mos perceber que os alunos se envolveram com a atividade e compreenderam os objetivos
propostos pelo jogo, vivenciando um aprendizado mais significativo de forma ludica e nao
convencional, eles desenvolveram o célculo mental e a operagdo matematica denominada
adi¢do, além de lidar com a resolugdo de situagdes-problema.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Ensino Fundamental. Jogos.

Introducio

A partir das aulas da disciplina Contetidos ¢ Metodologias do Ensino da
Matematica, no curso de Pedagogia, e uma de suas propostas para o ensino de Matematica
através de jogos (teoria e pratica), Liliane, juntamente com um grupo de trabalho, formado
por colegas de turma, confeccionou e trabalhou com o “Jogo das Sete Cobras”, por
considera-lo um jogo facil de construir e simples de jogar, podendo ser aplicado apenas

usando-se lapis e papel.

Depois de compartilharmos o material confeccionado com colegas de curso, Liliane,

incentivada pela professora Keli, aplicou o jogo, sob sua orientagdao, na escola em que
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atuava no ambito do projeto “Bolsa Alfabetizacdo”™”. Sendo assim, com autorizacdo e

PAluna do curso de Pedagogia das Faculdades Atibaia (FAAT) e aluna pesquisadora do Projeto “Bolsa Alfabetizagdo”. E-mail:
lili_pavesi@hotmail.com

%professora do curso de Pedagogia (FAAT- Faculdades Atibaia) e orientadora do relato. E-mail: keli.conti@gmail.com

?'Criado pelo Decreto 51.627 de 1.° de Margo de 2007, busca introduzir em carater de colaboragiio, a participagio de alunos das
Instituigdes de Ensino Superior na pratica pedagogica da sala de aula, junto aos professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, da
rede publica estadual do Estado de Sdo Paulo.
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colaboragdo da professora regente da sala de aula do referido projeto, trabalhamos o jogo
com alunos de uma turma do 2.° ano do Ensino Fundamental. E essa experiéncia que
passaremos a relatar neste trabalho, salientando inicialmente a importancia do uso dos
jogos em aulas de Matematica, para depois descrever o Jogo das Sete Cobras e seu

desenvolvimento junto aos alunos.
Importancia do uso dos jogos

Sabemos que as criangas adoram brincar/jogar ¢ que ficam, por muito tempo,
entretidas nessas atividades ludicas. Grando (2004) afirma que “a psicologia do
desenvolvimento ressalta que brincadeira ¢ o jogo desempenham fungdes psicossociais,
afetivas e intelectuais basicas no processo de desenvolvimento infantil” (p. 18). E a autora
ressalta também que “o jogo apresenta-se como atividade dindmica que vem suprir uma

necessidade da crianga, sendo uma delas o ‘movimento’, agdao” (p. 18).

Ao brincar, de acordo com Grando (2004), a crianca imagina, cria e recria situagdes
imagindrias, dando significado a simples objetos. O jogo também ¢é importante para o
desenvolvimento da crianga, ja que, ao jogar, ela se depara com desafios e - para resolvé-
los - precisa criar estratégias diferentes, ou seja, este processo de criagdo esta intimamente
relacionado a imaginagdo. Deste modo, Grando (2004) menciona que “o jogo depende da
imaginacdo e ¢ a partir desta situacdo imaginaria, fundamental no jogo, que se traga o

caminho a abstragao” (p.19).

Concordamos com Grando (2004) que ter os jogos como uma das ferramentas de
aprendizagem ¢ essencial na instituigdo escolar, para que a crianga possa ter a oportunidade
de deixar aflorar sua capacidade de elaborar estratégias, fazer previsao, perceber excegoes

realizar a andlise de possibilidades acerca da situagao de jogo.

Segundo Smole, Diniz e Candido (2007), os jogos nas escolas, por muito tempo,
tiveram apenas o carater de passatempo, de brincadeira. Em alguns momentos, isto pode
vir a acontecer, mas quando se pensa na utilizacdo dos jogos na aprendizagem ¢€ preciso se
pensar além da ludicidade, ou seja, deve-se pensar que “associada a dimensao ludica, esta a

dimensdo educativa do jogo” (p. 12).
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Além disso, de acordo com as autoras, a utilizagdo dos jogos pode auxiliar no

desenvolvimento da linguagem, do raciocinio e da interagao:

O trabalho com jogos ¢ um recurso que favorece o desenvolvimento da
linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interagdo entre os alunos,
uma vez que durante um jogo cada jogador tem a possibilidade de
acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e
aprender a ser critico e confiante em si mesmo (SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2007, p. 11).

A importancia dos jogos também esta presente nos PCN de Matematica, quando
apresentam que “o jogo além de ser um objeto sociocultural, em que a matematica esta
presente, ¢ uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos
basicos” (BRASIL, 1997, p. 48). O documento aponta que o “jogar” “supde um ‘fazer sem
obrigacdo externa imposta’, embora demande exigéncias, normas e controle” (BRASIL,
1997, p.48). Ainda nesse documento, pode-se verificar também que:

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagdes 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 convengoes,

capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicacdes. (BRASIL , 1997,
p. 48)

A criangca compreende e utiliza convengdes e regras que serdo empregadas no
processo de ensino-aprendizagem, favorecendo sua integragdo ao mundo social. Os jogos
despertam nos alunos o interesse e o prazer; por isso, seu uso ¢ essencial na cultura escolar,
cabendo ao professor proporcionar diversos momentos em que os alunos possam aprender
de forma efetiva, relacionando o conteudo trabalhado ao uso de jogos que devem ser vistos

como ferramenta de aprendizagem para a pratica educativa.

Conscientes da importincia do trabalho com jogos, passamos a descrever o
desenvolvimento do “Jogo das Sete Cobras” com alunos de uma turma do 2.° ano do
Ensino Fundamental, bem como suas regras, materiais, os registros € as intervengoes

realizadas.
Conhecendo o material utilizado na confec¢ao do jogo e o contexto da experiéncia

O jogo foi aplicado numa escola publica estadual, do municipio de Atibaia, que
atende a faixa etaria de 6 a 13 anos (1° a 9° ano). Os participantes do jogo foram alunos do

2° ano do Ensino Fundamental. No dia em que foi aplicado o jogo (numa sexta-feira),
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contamos com o apoio de uma professora substituta que foi avisada anteriormente sobre a
aplicacdo da referida atividade, conforme combinado com a professora regente. Havia na

sala 25 alunos com idades entre sete € oito anos.
Os objetivos do trabalho com o Jogo das Sete Cobras foram:
¢ Adicionar dois numeros usando estratégias pessoais ou convencionais;
¢ Desenvolver o calculo mental em relacao a adicdo dos nimeros;
¢ Trabalhar com a resolugdo de situagdes-problema.

Separamos as criangas em quartetos e trios e distribuimos, a cada grupo, saquinhos
contendo cartelas, coquinhos e dados; esperamos que eles fizessem o reconhecimento do
material, se familiarizando com ele, seguindo as orientacdes de Grando (2004), que

defende que esse deve ser o primeiro momento do jogo.

Ao serem indagadas se sabiam que material era aquele de cor marrom (coquinhos),
algumas criancas ndo os reconheceram, pois nunca haviam visto aquele material.
Explicamos que aqueles coquinhos foram coletados, cortados, torrados e limpos e que
foram escolhidos como marcadores do jogo, mesmo nao sendo tdo conhecidos pelas

criangas.

Para esse jogo, usamos cartelas numeradas de 2 a 12, coquinhos, cobras feitas em
EVA, dados e lapis, sendo que esses materiais foram apresentados aos alunos por meio do
objeto concreto em maos, explicando a fun¢do de cada um deles, através de desenho na

lousa (Figura 1):
. Cartelas: observar os possiveis resultados na soma dos dados.
. Coquinhos: marcar na cartela os resultados obtidos na soma.

¢+  Dados: jogar e obter diversos nimeros.
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Figura 1 — Material usado no jogo
Fonte: Arquivo da aluna pesquisadora

Uma sugestao ao professor que queira desenvolver esse ou outro jogo em sua sala
de aula ¢ a utilizacdo de copinhos plasticos para se jogar o dado. Como os dados sdo

jogados dentro dos copinhos, eles normalmente nao caem no chao.
As regras e o desenvolvimento do jogo das Sete Cobras

A leitura das regras foi feita em voz alta para a classe (Quadro 1) e elas foram sendo
retomadas durante o jogo, quando necessario.
Regras do jogo
Cada jogador, na sua vez, arremessa os dados, calcula a soma dos valores
obtidos e coloca um coquinho (ou mesmo outro tipo de marcador) no nimero que repre-
senta o resultado obtido. Quando a soma dos dados der sete, na primeira vez coloca-se
0 coquinho no numero sete. Se a soma der sete novamente, o jogador coloca no tabulei-
ro uma cobra, 0 que chamamos de “colocar uma cobra no ninho”;
Se o resultado obtido (exceto o niimero 7) ja estiver marcado, o jogador passa
asua vez.

Ganha o jogador que tiver marcado todos 0s nimeros primeiro sem ter sete

cobras no seu ninho ou quando tiver sete cobras mesmo que néo tenha marcado todos

Quadro 1 — Regras do Jogo das Sete Cobras
Fonte: elaborado pelas autoras

Depois da leitura das regras do jogo, os alunos foram orientados a registrarem suas
jogadas em uma folha de sulfite, entregue por nos antes de iniciar a jogada. Os alunos
tiveram a liberdade de escolher suas estratégias de registro. Eles poderiam montar a
“continha” de adi¢do ou contar nos dedos, s6 ndo poderiam se esquecer de registrar os
nimeros obtidos pelos dados e a soma deles. De acordo com Grando (2004), o momento de

“Registro do Jogo”, “pode ser considerado uma forma de sistematizagdo e formalizagao,
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por meio de uma linguagem propria que, no nosso caso, seria a linguagem matematica” (p.
59). A autora também salienta que essa pratica ¢ um importante instrumento para o

professor, permitindo conhecer melhor os alunos.

Durante o jogo, solicitamos as criangas que jogassem conforme as regras e pudemos
observar as estratégias criadas por elas para registrar suas jogadas. Observamos que alguns
alunos montaram a conta de adi¢do, de forma ndo tradicional (Figura 2), outras registraram
os numeros e contaram nos dedos para chegar ao resultado e algumas usavam os pontinhos
pretos, do dado, para somar (Figura 3). Em outros casos, observamos que uma crianga
ajudava a outra a registrar e somar seus nimeros, o que nos deixou satisfeitas com os

indicios de colaboragdo entre os alunos.

A
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Figura 2: Registro dos pontos obtidos nos dados. Figura 3: Contagem dos pontos obtidos nos dados.
Fonte: Arquivo da aluna pesquisadora. Fonte: Arquivo da aluna pesquisadora.

No inicio, observamos que algumas criangas nao haviam compreendido muito bem
a regra que diz que “Quando a soma dos dados der sete, na primeira vez, coloca-se o
coquinho no numero sete”. Se a soma der sete novamente, o jogador coloca no tabuleiro
uma cobra, a que chamamos de “colocar uma cobra no ninho”. Observamos que as criangas
que ja tinham obtido o resultado sete marcado pelo coquinho, quando obtinham a soma sete
novamente tiravam o coquinho e colocavam a cobra, ao invés de deixar o coquinho e
acrescentar a cobra na cartela. Esse momento ¢ apresentado por Grando (2004) como um
momento de se jogar “para garantir as regras” (p. 54) ja que os alunos estdo se apropriando
delas, para posteriormente ter-se a certeza de que as regras foram compreendidas e serdo

cumpridas.

Diante desse fato, refor¢amos essa ideia e explicamos novamente que ganharia o
jogo aquela crianca que primeiro completasse os coquinhos na cartela ou ganhasse as sete

cobras.
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Questionamentos dos alunos — ampliando a reflexdo

As perguntas mais frequentes, no decorrer do jogo, foram, muitas vezes,
respondidas pelos proprios alunos que discutiam e formulavam hipdteses para chegar a

uma possivel resposta.
Questionamentos feitos pelos alunos:
¢ Porque o jogo se chama o Jogo das Sete Cobras?

O ntmero sete, probabilisticamente tem a maior chance de ser obtido, quando se

tem a soma de dois dados comuns, pois pode ser obtido pela soma das faces: 6 e 1,1 ¢ 6,5
e2,2e5,4¢e3,3 e4. As chances vao diminuindo, quando mais os resultados se afastam
da soma sete, conforme o quadro 2. Devido a essa situagdo probabilistica, o Jogo das Sete
Cobras tem a énfase no “7”, vencendo o jogo quem completa as sete cobras, ou obtendo
todos os resultados possiveis. Isso ndo foi apresentado de inicio para as criangas, pois
preferimos que fossem percebendo, pela experiéncia e analise das jogadas, os resultados
mais provaveis e 0s menos provaveis.

2= 1+1

3= 2+1 1+2

4= 3+1 143 2+2

5= 441 1+4 3+2 243

6= 3+3 5+1 1+5 4+2 2+4

7= 6+1 1+6 5+2 2+5 443 3+

8= 6+2 2+6 5+3 3+5 4+4
9= 6+3 3+6 5+4 4+5
10 6+4 4+6 5+5

11 6+5 5+6

12 6+6

Quadro 2: Resultados possiveis no langamento de dois dados.
Fonte: relatério da pesquisa.

¢+ Como devo registrar os meus resultados?

Como orientado no inicio, os alunos tiveram liberdade total para escolher o melhor

modo de fazer os registros, montando a conta de adi¢do, anotando os nimeros obtidos
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pelos dados, contando nos dedos ou representando os nimeros através de desenhos.
¢ Posso ganhar uma cobra sem obter o resultado sete?

Nao se pode ganhar uma cobra sem obter o resultado sete na soma dos dados, pois

uma das chances de vencer o jogo é completar as sete cobras.

Ao chegarem ao final em que havia um ganhador em cada um dos grupos, pudemos
observar que as criangas adoraram o jogo e continuaram as jogadas até que todos tivessem

terminado sua cartela, se considerando ganhadores também.

Quando todos terminaram as jogadas, as criancas foram indagadas sobre o porqué
do nimero 1 ndo aparecer na cartela j4 que nenhuma crianca havia questionado sobre isso.

E para nossa surpresa uma aluna respondeu:
- Nao aparece por que tem dois dados!

A fala foi transformada em novo questionamento, dizendo que, se ha dois dados no

jogo, teria como soma-los e obter o nimero 1? Todas as criangas responderam que nio.

Conversamos mais um pouco com as criangas sobre a experiéncia do jogo como

ferramenta de aprendizagem e ficamos satisfeitas com o resultado.
Consideracoes finais

Desenvolver essa atividade com os alunos do 2° ano do Ensino Fundamental foi
uma experiéncia rica € muito prazerosa, pois pudemos perceber que os alunos se
envolveram com a atividade, compreenderam os objetivos propostos pelo jogo, podendo ter
um aprendizado significativo de forma ludica e ndo convenciona. Eles desenvolveram o
calculo mental e a operagdo matematica denominada adi¢do, além de lidar com a resolugao
de situacdes-problema, conforme elas iam aparecendo durante as jogadas. Além disso, do
ponto de vista pedagdgico, as criangas puderam partilhar de uma atividade que desenvolveu

a socializacdo, a paciéncia (aguardar a vez de jogar), a atencao e a autodisciplina.

Consideramos também que, para o futuro profissional da Educagdo, a experiéncia
de trabalhar os contetidos de Matematica, na pratica e de forma ludica foi de extrema

importancia, pois contribuiu para a aproximagdo da academia com a escola, permitindo
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vivenciar a teoria e a pratica e a producao de conhecimentos para a pratica, na pratica, em
que os saberes da profissio docente podem ser efetivamente compreendidos ou

ressignificados, ganhando sentido.
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