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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo realizado sobre a utilizacdo de jogos no contexto educativo.
Procurou-se, por meio de pesquisas bibliograficas, apresentar informaces relevantes quanto
ao uso e beneficios da utilizacdo de jogos como recurso pedagdgico no ensino da matematica.
Tal investigagcdo se mostra relevante, tendo em vista que a utilizacdo de jogos no contexto
escolar mostra-se como um importante recurso didatico mediador entre o ensino e
aprendizagem de conteldos matematicos. Assim, em contato com 0s jogos educativos, 0s
alunos sentem uma motivacdo a mais na aprendizagem de um conceito matematico. S&o
inimeros os beneficios que as atividades lidicas podem proporcionar aos alunos, tais como
atencdo, concentracdo, socializacdo, reflexdo e outras. Sendo que o principal beneficio € a
aprendizagem de forma significante e divertida. Entre os diversos jogos que existem
atualmente, destacamos a titulo de exemplificacdo 4 deles: o Xadrez, a Dama, a Torre de

Hanoi e o Tangram.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos pedagogicos; ludico; ensino e aprendizagem da Matematica;

aprendizagem significativa.



ABSTRACT

. This work presents a study about the use of games in the educational context. We sought,
through bibliographic research, to present relevant information regarding the use and benefits
of using games as a pedagogical resource in the teaching of mathematics. Such research is
relevant considering that, in contact with educational games, students feel an extra motivation
in learning a mathematical concept. There are countless benefits that recreational activities
can provide to students, such as attention, concentration, socialization, reflection and others.
The main benefit is learning in a meaningful and fun or enjoyable way. Among the various
games that currently exist, we highlight as an example 4 of them: Chess, Queen, Tower of
Hanoi and Tangram.

Key Word: Pedagogical games; ludic; teaching and learning mathematics; meaningful
learning.
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1 INTRODUCAO

O tema “Beneficios do uso de jogos no ensino da matematica” foi escolhido devido
minhas experiéncias como professoras de aula de refor¢o escolar, onde presenciava
constantemente as dificuldades que os alunos tinham em relacdo a aprendizagem da
matematica; na verdade eles tinham aversdo a matemética. Entdo me fazia esse
questionamento de como ensinar matematica de uma forma prazerosa, lidica e eficaz, e
acredito que esse € o grande desafio tanto para mim como para cada professor que se
preocupa com uma educacao de qualidade.

Neste trabalho, procurei investigar por meio de pesquisas bibliograficas, o uso de
jogos no ensino e aprendizagem da matematica, com enfoque especial em trabalhos
relacionados aos ensinos infantil e fundamental, lugar onde se encontrou a maior parte
da literatura sobre o assunto.

As pesquisas bibliogréficas sdo consideradas relevantes, pois retratam a
importancia da utilizacdo de jogos na educacédo e norteiam a forma na qual eu posso
aplica-los na sala de aula, com quais objetivos e metas serdo abordados no decorrer das
atividades e quais as consequéncias do uso dos jogos.

Constata-se, que a disciplina Matematica sempre foi vista com temor e rejei¢do por
uma grande parcela de estudantes de todas as épocas e lugares. Isso se d& por diversos
motivos, entre o0s quais, a falta de motivacdo na aprendizagem da disciplina por conta
de aulas tradicionais, com a exposi¢cdo de conteudos que ndo dizem nada a respeito da
realidade do aluno e o modo desmotivador e desinteressante de como esse contetdo é
trabalhado em sala de aula.

Desta forma, o estudante acaba por se interessar por outras atividades néo
relacionadas a aprendizagem da Matematica, como estar nas redes sociais, em jogos
eletrénicos ou em outra atividade que Ihe dé mais sentido ou satisfacao.

Outro fator importante é a forma como os contetdos sdo transmitidos aos alunos.
Alguns professores o fazem de forma displicente e desmotivadora o que acarreta em um
déficit na aprendizagem dos alunos, inclusive ocasionando certa aversdo a disciplina
Matematica.

Alguns tedricos consultados nesta pesquisa, como Kishimoto (1996), defendem o
uso de jogos pedagdgicos no processo de ensino e aprendizagem da Matemaética.

Argumentam que 0s jogos, sdo algo natural na vida de qualquer crianga ou adolescente,
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e mesmo na de adultos. E consistem em atividades que sdo inerentes a natureza humana,
algo habitual no dia a dia de uma crianca, por exemplo.

Ainda de acordo com os tedricos pesquisados, ensinar de forma lddica e
descontraida pode fazer com que o aluno tenha uma aprendizagem mais significante dos
conteddos a serem trabalhados em sala de aula. Além do mais, quando o aluno utiliza
jogos, ele estara em contato com um objeto concreto, fisico e tangivel, o que pode ser
uma novidade para ele. Assim ele apresentara uma curiosidade e interesse inicial pelo
objeto, e posteriormente estara mais concentrado na atividade relacionada ao jogo.

Entre os beneficios que estdo relacionados na utilizagdo de jogos, podemos citar a
concentracdo, atencdo, reflexdo, socializacdo, uso da linguagem verbal, raciocinio
I6gico, ver os conceitos matematicos na pratica, aprendizagem de conteudos de forma
mais prazerosa e significativa.

Sendo que, para que acontecam tais beneficios para os alunos, é necessario que o
professor faca uma intervecdo adequada e eficaz no momento das atividades com jogos.
Nesse caso o professor terd o papel de mediador ou interventor, levando os estudantes
principalmente a uma reflexdo do que estdo fazendo e aprendendo, relacionando 0s
contetdos matematicos aos jogos trabalhados.

Mas também alertam para as possiveis desvantagens que o recurso dos jogos pode
ocasionar, caso seja apresentado de forma aleatdria e sem um objetivo pedagdgico
definido.

No capitulo 1, abordarei os jogos aplicados na educacdo de um modo geral e seus
beneficios. Como subtdpico, falarei dos jogos na Matematica e sua importancia como
auxiliador no processo de ensino-aprendizagem desta disciplina.

No capitulo 2, relatarei algumas experiéncias com 0 uso de jogos no contexto
escolar, na disciplina de Matematica, que tiveram um impacto positivo na aprendizagem
dos educandos.

No capitulo 3, abordarei quatro exemplos de jogos utilizados no ensino da
Matematica, descrevendo o modo como séo jogados e quais conceitos matematicos que
podem ser explorados com 0s mesmos.

Por fim, finalizarei o presente trabalho,destacando as principais ideias e conclusdes

sobre a pesquisa.
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1 JOGOS APLICADOS A EDUCACAO

Os jogos sdo considerados uma importante estratégia de ensino no contexto
educacional atual, e um O6timo auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de
contetdos escolares, se utilizados de forma adequada e com consciéncia por parte dos

professores quando trabalhados em sala de aula.

O uso de jogos na educacdo vem sendo discutido, no meio docente e académico,
por diversos profissionais da &rea educacional e das diversas disciplinas ja h& algum
tempo. Observa-se, entretanto, que alguns educadores, mesmo sabendo da importancia
do uso dos jogos, preferem ndo os utilizar, com o argumento de serem apenas um bom
passatempo para os alunos ou de darem mais trabalho aos professores, que além de

ministrarem aulas tem que preparar atividades ludicas para 0s seus alunos.

Entretanto, sabe-se que a crianca gosta de atividades ludicas, de estar brincando e
fazendo algo que Ihes dé prazer e diversdo. Logo, ficar sé nas aulas tradicionais pode
ocasionar uma frustracdo por parte dos alunos e causar certa aversdo ao que se estuda na

escola.

Sendo assim, neste trabalho, propde-se 0 uso de jogos pedagdgicos no ensino como
forma de dar suporte ou auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de contetdos
escolares. E ndo como um recurso aleatério ou como uma espécie de passatempo para o

docente cumprir com sua carga horario de trabalho como aponta Kiya (2014):

. 0 jogo ainda é visto como uma atividade para preencher
“buraco”, isto €, uma atividade usada no final da aula, como
forma de entreter os alunos naquele tempinho que ainda esta
sobrando, sem uma finalidade educativa. (KIYA, 2014, p. 9)

Ou seja, € necessario que 0 recurso aos jogos seja utilizado da melhor forma
possivel e de maneira planejada e organizada, de modo que ndo se torne uma atividade

sem um proposito definido previamente.

Ao procurarmos compreender o que é o jogo, encontramos algumas definicdes de
pesquisadores, como Kishimoto (1996), que faz uma discussdo sobre o conceito de

jogo, brinquedo e brincadeira na educacdo infantil.

A referida autora demonstra em sua publicacdo, a complexidade em se definir o
significado da palavra jogo, pois este termo pode assumir inumeros sentidos em

diversos contextos ou culturas. Em relagdo a isso, Kishimoto (1996) refere o seguinte
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Dessa forma, enquanto fato social, 0 jogo assume a imagem, o

sentido que cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos
mostra por que 0 jogo aparece de modos tdo diferentes,
dependendo do lugar e da época. Em certas culturas indigenas,
o “brincar” com arcos e flechas ndo é uma brincadeira, mas
preparo para a arte da caga e da pesca. Se em tempos passados,
0 jogo era visto como inutil, como coisa ndo séria, depois do
Romantismo, a partir do século XVIII, o jogo aparece como
algo sério e destinado a educar a crianca.

Percebe-se entdo, que 0 jogo passou por um processo em que ele era tido como uma
atividade despretensiosa, sem uma utilidade. E depois passou a ter um ar de seriedade,
ganhando uma importancia inclusive no meio educacional.

No trabalho de Grando (2000), a autora faz referéncia ao teérico Huizinga (1990), que
conceitua jogo da seguinte forma

Atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e
exterior a vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo
se pode obter qualquer lucro, praticada dentro dos limites
espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. (Grando, 2000; p.17)

De um modo geral, a relevancia dos jogos na educacao é apontada por diversos
tedricos como um importante recurso pedagogico para o ensino de contetdos escolares.
Tendo em vista que 0s jogos contribuem para que os alunos se interessem mais no
aprender, se envolvam mais nas atividades, desenvolvam as habilidades e competéncias

que o professor almeja estabelecer.

1.1 Jogos na Educacdo Matematica e sua Relevancia

A utilizacdo de jogos na Educacdo Matematica vem sendo discutida j& ha algum
tempo por diversos estudiosos sobre a tematica. Em Grando (2000), a autora relata em
sua tese de doutorado, que Platdo ja pensava na utilizacdo de jogos na aprendizagem dos

seus discipulos.

A utilizagdo de jogos no ensino da matematica, € mencionada nos PCN’s (1998) do

Ensino Fundamental, como um recurso que pode ser muito proveitoso na sala de aula:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de
modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragdo de
estratégias de resolucdo e busca de solugbes. Propiciam a

simulacdo de situacdes problema que exigem solucdes vivas e
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imediatas, o que estimula o0 planejamento das acodes;
possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os
erros, uma vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acéo, sem
deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p. 46)

H& muitas vantagens quando se utilizam jogos no ensino de Matematica. Pode-se
trabalhar diversos conteldos matematicos e, além disso, fazer com que o aluno tenha

um aprendizado mais significativo, de uma forma mais prazerosa e divertida.

Como afirmam os PCN’s, os jogos trazem uma abordagem diferente no contexto
educacional. Quando utilizamos o recurso ludico, as possibilidades de aprendizagem
sdo diversas, pois até quando se erra € uma forma de aprender, sem carregar nenhum

fator negativo pelo erro, pois o0 envolvimento com o jogo € algo bem dindmico.

E muitas sdo as vantagens da utilizacdo de jogos no ensino-aprendizagem da
Matematica, como, na melhora no raciocinio lI6gico-matemaético, na concentragéo,
atencdo, no saber fazer escolhas, criatividade, imaginagdo, socializacdo, linguagem,

etc...

E importante ndo olhar o jogo como Gnico recurso disponivel para o professor em
uma aula. Na verdade, ele é um recurso a mais nas méaos do professor, que deve saber o

melhor momento de utiliza-lo e de que modo ira inclui-lo na sala de aula.

E necessario haver planejamento e organizacio antes de aplicar um jogo em uma
aula de Matematica, para que assim se atinjam os objetivos educacionais previstos para

a atividade.

A intencdo ao utilizar um jogo em uma aula de Matematica, é torna-lo num jogo
pedagdgico com o objetivo de contribuir com a aprendizagem do discente, ampliando
suas ideias e conhecimentos matematicos. Referindo-se a isso, Grando (2000) utilizando

Moura (1992), transmite a seguinte no¢do do que vem a ser esta modalidade de jogo.

O jogo pedagdgico como aquele adotado intencionalmente de
modo a permitir tanto o desenvolvimento de um conceito
matematico novo como a aplicacdo de outro j& dominado pela
crianga. (GRANDO, 2000, P.19).
Logo, pode-se através do jogo tanto aprender um novo conceito matematico
quanto reforgar um conceito ja anteriormente trabalhado, de modo que 0 jogo possa Ser

um importante auxiliar na apreensdo de maneira ludica de conceitos matematicos.
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2 INTERVENCOES BEM-SUCEDIDAS COM O USO DE JOGOS NO ENSINO
DE MATEMATICA

Neste capitulo, vamos relatar algumas experiéncias de autores que utilizaram 0s
jogos no ensino de matematica e obtiveram um bom éxito na sua aplicacdo em sala de
aula. Observar essas experiéncias sao importantes para tirarmos conclusdes a respeito de
como o uso dos jogos pode ser uma importante ferramenta na educagéo e um diferencial

na vida de muitos estudantes.

2.1 Experiéncia do Jogo da Onca

Figura 1 O Jogo Da Onca

) Omnga  Cachorros @

Essa experiéncia foi realizada por: Faria, R.E. O; Araujo, R.B.; Baumann, A.P.C.
Alunos do encontro Goiano de Educacdo Matematica. IFTG,2017

Neste jogo, trabalharam-se conceitos geométricos como quadrado, linha, diagonal,
triangulo, angulos, raciocinio l6gico e nocBes de estratégia. O objetivo do jogo era
discutir algo sobre a cultura indigena brasileira. Foi utilizado papel milimétrico, grdos
de feij0es e grdos de milho para representar as pec¢as do jogo. O trabalho foi realizado
em turmas do 6° e 7° anos da Educacdo de Adolescentes, Jovens e Adultos — EAJA da
Escola Municipal Coronel Getulino Artiaga, localizada em Goiania/GO. Este jogo €
disputado em duplas, e o tabuleiro é composto por um triangulo adjacente a um

quadrado ou retangulo principal. As pecas sdo compostas por 14 cachorros e uma onca.
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No tabuleiro encontram-se formas geométricas cortadas por linhas retas horizontais,
verticais e diagonais.

O jogo permite trabalhar com diversos contetdos matematicos, bem como a
historia e cultura indigenas brasileiras. Antes de iniciar o jogo, as pesquisadoras
trabalharam alguns conceitos matematicos envolvidos no jogo. Perguntaram para a
turma, por exemplo, o que era um quadrado. A turma teve dificuldade de dar a definicéo
precisa de quadrado. Também foi abordado o conceito de rotacdo de figura plana na
turma. Percebeu-se que alguns estudantes tinham dificuldades para nomear e reconhecer
figuras basicas da geometria plana.

Pontos positivos da experiéncia trabalhada com o jogo em sala: socializacdo dos
estudantes realizada nas aulas, reflexdo em torno das estratégias mais adequadas aos
jogadores, a forma ludica de como foi realizado o estudo dos conceitos de quadrado,
linha, coluna, tridngulo, ponto medio, intersecdo de retas. O conhecimento adquirido
dos educandos a respeito da histdria e cultura dos indigenas, assim como o respeito as
diferencas. Buscou-se sempre trazer os conhecimentos prévios dos alunos para, assim,
incorporar novos conhecimentos matematicos, deixando-os livres para formularem suas

proprias respostas.

2.2 Jogo dos Solidos Geometricos

Figura 2 O Jogo Dos Sélidos Geométricos
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Este jogo foi aplicado numa turma de terceiro ano do Ensino Médio de uma escola
da rede estadual da Cidade de Formiga — MG, por Braz,S.C.;Miranda, T.K;Barbosa,.C.P

da revista cientifica do IFMG, 2018. Com a aplicacdo das atividades, acredita-se que o
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uso de jogos, € um fator motivacional para os alunos, favorece a socializacdo, a fixacao
de conceitos ja aprendidos e o trabalho em equipe. O principal objetivo da intervencédo
foi fixar conceitos relativos aos solidos geométricos de maneira ludica e atrativa. Os
conteudos trabalhados foram: nomenclatura dos sélidos geométricos, planificacdo dos
solidos, vértices, arestas, faces, area total e volume. Para a realiza¢do do jogo, os alunos
foram organizados em duplas.

O jogo apresenta como propositos: reconhecer os sélidos geométricos; reconhecer
a planificacdo dos solidos geométricos; identificar num sélido geométrico seus
elementos: faces, arestas e vértices; identificar num sélido geométrico sua &rea total e
volume; e estimular o desenvolvimento da percepcao espacial.

O jogo é constituido por 36 cartas, confeccionadas com papel cartdo, contendo 0s
solidos e suas respectivas caracteristicas. Observou-se o0 envolvimento da turma com o
jogo. Apobs a prética do jogo entre os alunos, foi realizada outra atividade em que 0s
estudantes fizeram alguns registros escritos. As pesquisadoras fizeram a analise dos
registros obtidos para tirarem algumas conclusdes.

Como resultados da aplicacdo do jogo, a pesquisa revelou o seguinte: que houve
envolvimento da turma com 0 jogo, ou seja, 0s alunos se sentiram motivados a jogar e
participar da aula. Souberam trabalhar em grupo, respeitando uns aos outros. A
possibilidade de revisar conteddos de maneira atrativa e de diagnosticar as principais

dificuldades dos alunos referentes ao contetido abordado.

2.3 O Jogo africano Dara

Figura 3 O Jogo Dara
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Este relato de experiéncia de jogo realizado por, Santos, L.E. da silva; Nascimento,
A.K.S. da revista conexdo, UEPG.UFCA,2018. Onde utilizou-se a etnomatematica
como suporte teorico. Dara é um jogo de tabuleiro que possui conceitos matematicos e
trabalha com alinhamento de pecas e arranjos. Ndo é a aplicacdo do jogo a parte
principal do processo, mas sim a agéo provocada nos alunos diante de uma situacgao de
protagonista e o que eles agregam em termos de conhecimento. O tabuleiro possui 5
linhas e 6 colunas, e a forma de jogar lembra o jogo de damas.

Pode-se trabalhar com este jogo, conceitos geométricos na construgdo do tabuleiro.
Percebeu-se uma ativa participacdo dos alunos e que a exploragdo individual da
atividade proporcionou um momento mais interativo entre os grupos. Viu-se que 0 jogo
pode significar uma atividade de resolucdo de problemas e que desencadeia a
construcdo de novos conceitos ou ideias matematicas, de forma motivadora, prazerosa e
desafiadora.

Percebeu-se, entdo, que praticas metodoldgicas diversificadas trazem mais
dinamicidade as aulas se comparadas a exposicdes orais e resolucdes de atividades
baseadas no conteido. Assim, o estimulo ao desafio provoca momentos de reflexdo nos
quais é necessario que se levantem estratégias para depois testa-las e verifica-las, de
forma que a criatividade, a visdo critica e o desenvolvimento do raciocinio légico sejam
favorecidos. Conhecimento construtivo com o aluno € algo bastante valorizado. O jogo
veio, entdo, contribuir para a melhoria do olhar algébrico dos alunos, que estdo
comumente acostumados a resolucdo de situac@es problemas do livro didatico.

2.4 O Jogo Perimetro
Figura 4 O Jogo Do Perimetro

f s
:

'3 = -
-3 -

red Dtcé Same
.

Relief Teaching Ide

>
< __



21

As atividades ladicas extracurriculares com a utilizagdo dos materiais concretos e
educativos sdo possiveis acGes para estimular os alunos, ap6s a devida explicacéo,
buscarem resolver particularmente e depois socializarem suas ideias e estratégias
utilizadas, relacionando hipoteses e contetdos de forma légica em meio a construgdo de
estratégias pertinentes e validas para as situagdes-problema no que favorecem a
aplicabilidade e resolucdo da Matematica. Experiéncia realizada em uma turma de 3°
ano do ensino médio por Oliveira, E. W. De Sales. UFAL, Maceio- AL,2019. Com o
conteudo area e perimetro.

Possibilitou-se aos participantes da atividade identificarem a importancia e a
potencialidade dos materiais Iudicos de maneira a despertar nos alunos o interesse na
Matematica. Com o0s avangos obtidos através dos resultados significativos nos
aprendizados dos alunos, constatou-se uma melhora no desempenho cognitivo durante

sua atuacao nas resolucdes de problemas através de materiais ludicos em sala de aula.

2.5 Numeros Inteiros e suas Operacoes

Figura 5 O Jogo Dos Numeros Inteiros
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Estimulados pelo construtivismo de Piaget, tendo por finalidade a ampliacdo da
capacidade de realizar calculos com numeros inteiros mentalmente, os alunos Vaiano,A.
Z; Marquez, R. G.; Barbosa, M; Stoduto, R. DA Revista Scientarum Historia. UFRJ,
2019 aplicou-se a sequéncia didatica dividida em trés atividades, com duracdo de trés
horas na escola escolhida para aplicacdo, em trés turmas do Ensino Fundamental Il. O

contetdo matematico por trés das atividades desenvolvidas consistia em abordar os
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nameros inteiros, com foco nas operacfes de adicdo, subtracdo e multiplicacdo. As
atividades aplicadas em sala de aula se davam com as turmas divididas em duplas. Na
primeira etapa foram realizadas atividades com a Régua Matematica, que objetiva
localizar a posicdo de qualquer nimero inteiro na régua, resolver operagdes, como
adicdo e subtracdo de nimeros inteiros, fixar o contetdo matematico e desenvolver com
rapidez os calculos.

Também foi trabalhado o jogo corrida de carrinhos numa segunda etapa da
experiéncia. Para cada dupla era distribuida uma pista de corrida, dois carrinhos, uma
folha para registros de suas pontuacdes e sete cartas numeradas de -3 a 3. Este jogo tem
por finalidade a percepcdo da propriedade comutativa da multiplicacdo, as regras de
sinais e a multiplicacdo de um namero por zero, além de mostrar a necessidade do uso
de sinais “+” e “-” como indicadores de situagdes opostas e facilitar a compreensdo do
algoritmo da multiplicacdo de dois nimeros inteiros, dando énfase a representagdo na
reta numérica.

Na terceira etapa, aplicou-se o0 jogo Fechando Quadrados. Cada dupla recebia dois
cartbes, em cada um dois quais havia um sinal referente a uma das operacOes
matematicas (adi¢do, subtracdo e multiplicacdo), uma grade de nimeros, um quadro
para o registro de pontuacdes e duas canetas com cores diferentes. Os objetivos eram
trabalhar as operacfes de adicdo e subtracdo de ndmeros inteiros e estimular o
raciocinio l6gico com habilidades matematicas.

Constatou-se que, com a proposta pedagdgica apresentada, houve uma apreensao
expressiva das operacGes com numeros inteiros, constatada pela dréstica diminuicéo dos
erros cometidos nas aulas seguintes de Matematica. Considerou-se entdo que 0s
objetivos propostos foram atingidos. Constatou-se também que houve um maior
envolvimento dos alunos nas atividades com os jogos, despertando assim interesse na
aprendizagem dos contelidos matematicos propostos, o que ndo ocorria quando as aulas

eram realizadas de forma tradicional.
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3 OUTROS EXEMPLOS DE JOGOS
Destaca-se a titulo de exemplo, outros jogos que poderdo ser utilizados nas aulas de
Matematica como um recurso didatico-pedagogico facilitador da aprendizagem dos

estudantes. Esses jogos sdo o Xadrez, Torre de Handi, Tangram e Damas.
3.1 Xadrez

O Xadrez é um dos jogos de tabuleiro mais difundido do mundo, presente em quase
todas as civilizagGes. Utiliza-se com muita frequéncia este jogo em ambientes escolares

como forma de auxiliar e estimular as capacidades cognitivas dos estudantes.

Ha& muita divergéncia sobre o surgimento deste jogo. Uns afirmam que ele surgiu
no Egito, enquanto outros relatam que foi na india. Existem ainda diversas variantes do

xadrez em alguns paises.

Existe uma dificuldade inicial na aprendizagem deste jogo, que é a memorizacao
dos movimentos de cada peca do tabuleiro. E ap0s aprender os movimentos das pecas,
muitos encontram dificuldades em raciocinar para construir jogadas. Por isso, € comum

ouvir de algumas pessoas que 0 jogo de xadrez é chato, pois é preciso pensar muito.

Joga-se Xadrez em um tabuleiro constituido de 64 casas, sendo 32 brancas e 32
pretas. Sobre o tabuleiro, colocam-se as pecas do jogo, sendo 16 brancas e 16 pretas,
num total de 32 pecas. Tanto o tabuleiro quanto as pecas, sao feitos dos mais diversos

materiais, como madeira, plastico, acrilico, vidro, etc....

Diferente de outros jogos de tabuleiro, como a dama por exemplo, cada peca do
xadrez realiza um movimento peculiar. Tanto as brancas quanto as pretas possuem 8
pedes, 2 torres, 2 bispos, 2 cavalos, uma rainha e um rei. O objetivo do jogo é capturar 0

rei adversario ou, como é mais comum dizer, da-lhe “xeque mate”.

O peéo anda, com excecdo do primeiro movimento, sempre uma casa de cada vez.
E captura uma peca adversaria sempre na diagonal. E a Unica peca que captura fazendo
um movimento diferente do seu habitual. A torre anda sempre na vertical ou horizontal,
quantas casas quiser. O bispo se movimenta sempre em diagonal, quantas casas forem
necessarias. O cavalo sempre anda 4 casas fazendo um L, e pode saltar sobre outras
pecas. A rainha ou dama, pode andar em todas as direces quantas casas quiser, sendo
ela a peca mais forte do xadrez. O rei é a principal peca do jogo e se movimenta uma

casa de cada vez em qualquer direcao.
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O objetivo de utilizar o jogo Xadrez como um recurso pedagdgico no ensino-
aprendizagem da Matematica é ensinar conteidos matematicos, de uma forma lldica,
trabalhando o maior nimero de conceitos possiveis. Logo, utilizando o Xadrez,

podemos trabalhar diversos conteidos em sala de aula.

Em paralelo com aulas de xadrez podemos trabalhar diversos
contelidos matematicos. Zanella (2010, online) aponta muitas
sugestdes de conteldos matematicos que podem ser explorados
no xadrez. Entre eles estdo: fragdes, nocdo de equivaléncia,
nocdo de simetria, razdo e proporc¢ao, lateralidade, potenciacao,
geometria plana, plano cartesiano, entre outros. (PENTEADO;
COQUEIRO; HERMANN; 2011)

Entretanto, faz-se necessario ter atengdo ao propor o jogo na escola, para que ndo
seja apenas um mero passa tempo para os educandos. E sim um recurso pedagogico
com a finalidade de ser um instrumento facilitador da aprendizagem, conforme observa

a seguinte referéncia:

Obviamente, nenhuma atividade, na escola, deve ser trabalhada

sem ter em vista um beneficio educativo, o Xadrez s6 pode ser
considerado um instrumento pedagdgico quando o professor
mostra intengcdo explicita de provocar uma aprendizagem
significativa e estimular a construgdo de novos conhecimentos,
nos diversos conteudos escolares. (FADEL e MATA, 2014)

Figura 6 O Jogo De Xadrez

Fonte: Guia do Estudante, Vestibular mais Enem — Editora Abril, 82 ed. 2017, p. 36.
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No trabalho de Penteado; Coqueiro; Hermann (2011) apresentam-se atividades
utilizando o jogo de xadrez, nas quais sdo trabalhados os seguintes conceitos
matematicos: figuras geomeétricas, calculo de areas, fracdes, plano cartesiano, simetria,

noc¢des de equivaléncia (relagédo lucro-prejuizo).

Partindo do tabuleiro e das pegas, iniciamos o trabalho com alguns conceitos de
fragbes. Primeiro, os alunos deveriam analisar as casas do tabuleiro, considerando o
tabuleiro como um todo, uma unidade, e as casas do tabuleiro ou certa quantidade de
casas como uma parte (fracdo) do tabuleiro todo. O mesmo acontecia com as pegas, 32
pecas eram o total e uma pega ou uma parcela de pecas representaria uma parte (fracéo)

em relacdo ao conjunto total de pecas.

A seguir, serd apresentada uma atividade realizada utilizando o Xadrez explorando
o contetdo FracGes. Esta atividade se encontra no artigo de Penteado, Lucas; Coqueiro,
Valdete dos Santos; Hermann, Wellington. Projeto de Iniciacdo cientifica. VI EPCT,
Roncador-PR, (2011).

Atividade - FracOes

No primeiro momento, os alunos anotaram varias fragdes em relagdo ao tabuleiro e
as pecas, ficando a problematizacdo para o segundo momento. A questdo principal era
compreender as fragdes equivalentes e como poderiam obté-las. Mais uma vez o

tabuleiro serviu como um recurso para a exemplificacéo.

Tomando as cores das casas do tabuleiro, o aluno A2 se pronunciou: — Se é 64
casas, 32 sdo brancas, dividido tudo por 2 vai chegar em 2, quer dizer que de cada 2

casas do tabuleiro, 1 é branca!

Assim, foi notavel que o tabuleiro ajudou na explicacdo do tema, tornando mais
adequada a compreensao do célculo da reducdo da fragdo para uma equivalente, mas
com algarismos menores. Em relagdo as pecas, uma das atividades foi a seguinte: Qual é
fracdo que representa 0 niumero de pedes brancos em relacdo a todas as pecas brancas e

pretas?

Depois de um tempo pensando, alguns alunos chegaram a resposta simplificando a
fracdo 8/32, obtendo 1/4. O que significa que de cada 4 pecas de xadrez, 1 delas € 1
pedo branco. Com o mesmo objetivo, os alunos determinaram outras fragcdes tomando
outras pecas e outras quantidades de pegas. Ao final, os estudantes resolveram alguns

exercicios semelhantes sem a ajuda do professor.
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Podemos observar que tanto as casas do tabuleiro quanto as pegas servem como
exemplos para o desenvolvimento do tema fracBes. Usando um processo semelhante
também pode ser trabalhado adicdo, subtracdo, multiplicacéo e adicdo de fracdes. Alem
disso, partindo das fracBes encontradas, também é possivel trabalhar o tema
porcentagem.

3.2 Damas

O jogo de damas é um jogo também muito antigo. E de aprendizagem mais simples
que o xadrez e de mais facil aquisicdo, portanto € um jogo mais popular. Também traz

muitos beneficios para quem o pratica, tais como:

Experiéncia do ganhar e do perder, assim como a formagéo do
carater, permitindo o desenvolvimento de qualidades tais como:
paciéncia, modestia, prudéncia, perseveranca, autocontrole,
autoconfianca, e, principalmente, a sublimacdo da
agressividade. O jogo de damas, ensinado metodicamente,
constitui um sistema de estimulagdo intelectual capaz de
aumentar o Q.l. da crianga. O aluno adquire através da
aprendizagem e préatica deste jogo, um método de raciocinio, de
organizagdo das relacGes abstratas e dos elementos simbdlicos.
(DIAS, 2013)

Logo, a utilizagdo do jogo de damas no ensino de matematica podera trazer muitos

beneficios para os alunos. Sendo assim, justifica-se sua aplicacdo em sala de aula.
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Damas#/media/Ficheiro:International_draughts.jpg

Com este jogo pode-se trabalhar muitos conteudos matematicos tais como: plano
cartesiano, calculo de areas, figuras planas, fragdes entre outros. Tanto no ensino

fundamental como no ensino médio.

A seguir, tem-se uma atividade utilizando o jogo de damas retirada de Froelich,
Henrique Daniel. X Encontro Galcho de Educacdo Matematica. ljui- RS (2009),

explorando o contetdo plano cartesiano.
Atividade — Plano Cartesiano

Primeiramente foi trabalho o plano cartesiano que é bastante compreensivel através
de uma batalha de Jogo de Damas, semelhante a batalha naval. Sem uma sistematizacéo
formal do contetdo em questéo o aluno adquire satisfatoriamente as nogdes de

coordenadas no plano.

Esta atividade assemelha-se a brincadeira de “Batalha Naval”, seguindo as mesmas
regras e propositos. Serdo entregues dois tabuleiros, as pecas componentes do jogo e as

orientagdes.

A partir desta brincadeira, é possivel inserir no contexto a identificagdo dos eixos
coordenados, 0 eixo das abscissas e 0 das ordenadas, como tragar pontos no plano
cartesiano e a nogdo de tracar graficos de equacdes. Nesse momento a formalizagdo do
conteddo se torna necessaria para a continuacdo da brincadeira. Para fixar tais conceitos,
a brincadeira é prolongada, aumentando a competicéo e aprofundando um pouco mais

no conteudo.

As letras pertencentes ao tabuleiro sdo facilmente substituidas por nimeros para
completa compreensdo de plano cartesiano. Para inserir o conceito matematico em
questdo associando a préatica do jogo, basta a introdugédo do estudo de notacéao algébrica

de uma partida de Damas.

3.3 Torre de Hanoi

A Torre de Handi é um jogo também muito utilizado no ensino-aprendizagem da
Matematica. Consiste em um tabuleiro com trés pinos e alguns discos de tamanhos

variados. O objetivo do jogo é mover todos os discos de um pino para 0 outro,
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respeitando duas regras. A primeira é que tem que mover um disco de cada vez, e a

segunda € que um disco maior ndo pode ficar sobre um disco menor.

Sendo assim, este jogo contribui de forma significativa para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Pois ajuda no pensamento ldgico, criatividade, resolucdo de
problemas, e sobre este jogo, pode-se afirmar que

Torre de Handi é considerado, por estudiosos, como um valioso
recurso didatico-metodolégico para o ensino de conceitos
matematicos por induzir o aluno a perceber as leis matematicas
a ele relacionado, sobretudo, trabalhar com o desenvolvimento
de habilidades mentais, tais como: estabelecimento de plano de
acdo durante as jogadas, concentracdo, trabalhar algoritmos
matematicos, socializagcdo e desenvolvimento da capacidade
cognitiva. (OLIVEIRA; CALEJON; BRITO, 2016)

Figura 8 Torre de Hanéi

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Torre_de_Han%C3%B3i#/media/Ficheiro:Tower_of_Hanoi.jpeg

Pode-se utilizar a torre de Hanoi para trabalhar contetdos como funcdes, sequéncia

recursiva, poténcia, progressoes e conversdo de unidades de tempo.

Em Filho e Castro (2019) relata-se uma experiéncia com a utilizacdo da torre de
Handi em forma de um projeto. Este projeto foi realizado numa turma de terceiro ano do

ensino médio, onde os alunos da turma aprenderam as regras do jogo e buscaram
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solucdes para os problemas que foram propostos. Observou-se que houve um

envolvimento da turma com as atividades relacionadas com o jogo.

A seguir, sera apresentada uma atividade realizada com professores e estudantes de
graduacdo em Matematica, no trabalho de Oliveira, S. G. de; Calejon, L. M. C; Brito, A.
S. Encontro Nacional de Educacdo Matematica-ENEM. S&o Paulo-SP, (2016), no qual

pode-se trabalhar a atividade com alunos do ensino médio.
Atividade — Torre de Handi
Na sequéncia, sera apresentado aos participantes as seguintes regras do jogo:
1- Transferir todos os discos de um pino para o outro.
2-Transferir apenas um disco por movimento.
3- Utilizar um pino como auxiliar.

4- Colocar os discos sempre na ordem decrescente, ou seja, do maior para 0 menor,

(nunca o menor sobre o maior).
5- Realizar o menor nimero de movimentos possiveis.

Caso o participante realize movimentos desnecessarios durante as jogadas, fica
invalidado, tendo que recomecar a jogar para dar continuidade as atividades. Apés a

apresentacdo inicial, serdo propostas as seguintes situacdes didaticas:

1. Preencher a tabela auxiliar relacionando o ndmero de pegas com o0 numero
minimo de movimentos necessarios para o transporte dos discos. Como sugestdo o
participante podera contar 0s movimentos e observar as regras, bem como anotar ou

preencher enquanto os outros jogam.

Apos preenchimento da tabela, atividadel, serd entregue aos participantes, o
conjunto de atividades para que sejam respondidas, por escrito, de acordo com o
que foi produzido durantes as jogadas e as discussdes entre 0s participantes.

2. O numero de movimentos é alterado quando a torre é transportada para o
outro pino?

3. Acrescentando uma peca a torre, em quanto aumentaria 0 ndmero de

movimentos?
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4. Existe alguma relacdo matematica entre o ndmero minimo de jogadas
necessarias para transportar uma torre, e 0 nUmero necessario para transportar a
torre acrescida de uma peca?

5. Existe alguma relagdo entre estes nimeros e o que ocorre no jogo?

6. Vocé utiliza alguma ideia matematica para escolher suas jogadas? Em caso
afirmativo, qual ou quais? Como vocé mobiliza essas ideias?

7. O que voceé observa na tabela, em especial as colunas P¢ 1, P¢ 2, P¢ 3, P¢ 4,
P¢ 6, e 0 que podemos notar nessas colunas e nas linhas?

8. Escreva a sequéncia de movimentos encontrados no jogo com as seis pegas. O
que vocé pode nos dizer do termo seguinte em relacdo ao termo anterior?

9. Qual é a lei de formacéo para sequéncia que vocé escreveu?

10. O que é progressao Geométrica?

3.4 Tangram

O Trangram € um jogo milenar, onde ndo se sabe ao certo a sua origem. Ele ¢
composto de 7 pecas retiradas de um quadrado. Com essas pecas pode-se formar

diversas figuras como pessoas, animais e objetos.

Formado de sete pegas: um quadrado, um paralelogramo, dois
triangulos is6sceles congruentes maiores, dois triangulos
pequenos também is6sceles e congruentes e um tridngulo médio
iséscele, o Tangram apresenta uma relacdo de
proporcionalidade entre suas pecas. Considerando o quadrado
formado pelas sete pecas como unidade de éarea, pode-se
observar que cada triangulo pequeno tem area igual a 1/16, cada
tridngulo grande tem area igual a 1/4 e as demais pecas tem area
igual a 1/8 cada. (RODRIGUES, 2016)

Na educacdo matema@tica, usa-se 0 tangram como jogo ou material concreto com a
finalidade de se trabalhar principalmente conceitos relacionados a geometria como
formar figuras geometricas, calculo de areas, equivaléncia de areas, etc... E também

contetdos como fragdes e expressdes algéebricas.

O objetivo do jogo Tangram €é formar uma figura ou desenho de qualquer natureza

usando as 7 pecas sem sobreposicao.
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Uma atividade que se pode realizar com alunos do ensino fundamental é construir
as pecas do Tangram com uma simples folha de papel. Com esta atividade, os

estudantes poderdo estudar melhor as propriedades das figuras geométricas envolvidas.

A seguir, serd apresentada uma atividade retirada de Rodrigues, Luzia Coelho.
Universidade Federal do Vale do Sao Francisco, campus Juazeiro-BA (2016), onde a

mesma trabalha o contetdo Fracgdes.

Atividade - Comparando fragdes
1 FragGes com numeradores iguais
Desenvolvimento

Apos a compreensdo da equivaléncia entre fracGes e das possibilidades disponiveis
para a obtencdo das mesmas, 0 aluno deve ser capaz de comparar e/ou ordenar um

conjunto de fragdes.

Solicite aos alunos que separem da superficie do Tangram o triangulo grande, o
triangulo médio e o triangulo pequeno conforme mostrado na figura 6. Em seguida,

respondam as perguntas.

Figura 9

Qual peca e a maior? Que fracdo ela representa do quadrado?
Qual peca é a menor? Que fracdo ela representa do quadrado?
Peca ao aluno que explique o que ele concluiu.

Com essa atividade, o aluno sera capaz de concluir que:

Quanto maior o denominador entre as fracGes de numeradores iguais, menor é a

fragéo.

1 FragGes com mesmos denominadores:



32

Solicite aos alunos que separem do mesmo inteiro 1/4 e 2/4 respondam:

Figura 10

Qual ¢ a fragdo maior? Qual é a fracdo menor?
Ao finalizar essa atividade, os alunos deverdo chegar a generalizagéo:

Quanto maior o numerador, entre fragdes com denominadores iguais, maior é a

fracéo.
] Fragdes com denominadores e numeradores diferentes

Solicite aos alunos que, por meio da equivaléncia de fragOes, escreva cada fragao

com denominador 16, seguindo o exemplo:

Figura 11

3/4 =12/16 718 =/16 3/4=1/16 1/2 =/16
a) Qual delas é a menor?
b) Qual delas é a maior?
Apos esse trabalho o aluno tera condic6es de concluir que:

Quando os denominadores sdo diferentes, devem-se realizar opera¢des no intuito
dos denominadores se tornarem iguais. Quando eles se tornam iguais aplicam-se as

definicOes da situagédo anterior.



Figura 12 Jogo Tangram

k< -4
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Tangram#/media/Ficheiro:Tangram_set_00.jpg

Figura 13 FracOes Correspondentes a cada peca do Tangram
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Fonte: http://www.matematica.seed.pr.gov.br/arquivos/Image/imagens_relatos/tangram_fracoes.jpg

Figura 14 Figuras obtidas com as pegas do Tangram
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4 CONCLUSAO

Concluimos com esta pesquisa que a utilizacdo de jogos no ensino da matematica
pode ser de muita relevancia na aprendizagem dos estudantes, como afirmam alguns
estudiosos sobre 0 assunto apresentados nesta pesquisa, uma vez que a aplicacdo deste
recurso pedagogico é fator de motivacdo e curiosidade para os alunos que enxergam

algo novo e aderem com facilidade a ideia do uso de jogos nas aulas de matematica.

E necesséario hoje em dia que o professor busque outras formas de mediar o
conhecimento matematico. Utilizar sé o recurso do quadro e livro didatico pode fazer
com que os estudantes se sintam desestimulados a aprender. Por isso, valendo-se de
outros meios didaticos, como 0s jogos, pode-se fazer com que os alunos tenham mais

interesse e motivacdo na aprendizagem da disciplina.

Entende-se que a utilizacdo de jogos no ensino da matematica pode trazer muitos
beneficios no aspecto cognitivo para os estudantes, pois trabalha-se o raciocinio, a
criatividade, resolucédo de problemas, socializagéo de informacdes, reflexdo, etc....

Entretanto, é importante ressaltar que quando se utiliza um recurso didatico como
0S jogos, é necessario haver uma organizacao e planejamento das atividades que serdo
exploradas pelo professor. Se a exploracéo do recurso for feita de modo aleatério e sem
uma finalidade pedagodgica, além de ser uma perca de tempo, o aluno se sentira

frustrado com a atividade.

Portanto, a utilizacdo de jogos matematicos em sala de aula é uma étima maneira
de explorar conceitos matematicos e fazer com que o aluno possa se encantar com a
aprendizagem da matematica e assim mudar a visdo que se tem desta disciplina,

tornando-a mais acessivel e mais concreta.
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