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EXPLORANDO O JOGO ALGEBRICANDO COMO UM RECURSO
DIDATICO PARA O ENSINO DA ALGEBRA

Jaco de Brito Quadros!?
Edilene Farias Rozal?

Resumo

Este trabalho tem como objetivo apresentar o jogo “Algebrincando” como um recurso didatico
pedagodgico para o ensino de mondmios e polinémios, onde o mesmo foi produzido em parceria com
os graduandos voluntarios do projeto de ensino LAPINMAT (Laboratério Pedagogico de Informatica e
Matematica) da UFPA — Campus Bragancga, e que vem unir o lidico com o ensino de contelidos da
unidade tematica Algebra, baseados em Brasil (2018), com o intuito de melhorias no processo de
ensino e aprendizagem Matematica, além da constru¢éo de habilidades que possibilitem desenvolver
a linguagem algébrica, estabelecer generalizacdes e a resolucdo de problemas por meio de equagdes.
O jogo de tabuleiro segue o0 modelo de perguntas e respostas, onde as cartas envolvem conceitos
abordados pela Algebra, permitindo aos alunos procurar superar o nivel de abstracio presente neste
eixo tematico, desenvolvendo uma maior capacidade de aprendizagem e raciocinio légico. Este
material foi desenvolvido e testado pelos participantes do projeto, porém, ainda néo foi aplicado em
sala de aula. Nosso propésito € ter a oportunidade de colocar em préatica o jogo em algum evento.
Dessa forma, apresentamos este recurso ladico, que pode contribuir com o aluno, evidénciando
conceitos novos e 0s vistos anteriormente, colocando-os em prética, facilitando o alcance de novas
habilidades sociais e a capacidade de interpretacdo e resolucdo de situacdes problemas com maior
facilidade, fazendo assim com que o aluno passe a ter um novo olhar em relagéo a area da Matemaética,
diferentemente da idéia tradicionalista de que a Matematica é algo dificil e abstrato demais para
entender. Além de estar contribuindo também com o professor, onde o0 mesmo pode esta aplicando
uma metodologia diferénciada através de um recurso com o qual seus alunos tem familiaridade e
pratica, tornando a transmisséo e a recep¢do do conhecimento mais prazeroso, significativo e dindmico.

Palavras-chave: Algebra; Polindmios; Monémios; Recurso Didatico; Jogo.

1. INTRODUCAO

No meio académico, mais especificamente no curso de Licenciatura Plena em
Matematica, os futuros professores tem o primeiro contato com as varias metodologias
de ensino nas disciplinas pedagdgicas, e além disso, observam a metodologia de cada
docente do curso. Sendo assim, estdo a todo momento em contato com diferentes
praticas de ensino, através de analises criticas podem perceber que a utilizacdo de
recursos didaticos diferenciados e adequados contribuem significativamente no
ensino e aprendizagem. Porém, quando se tém as primeiras experiéncias no ambiente
escolar, por exemplo, nos Estagios Supervisionados, pouco se vé a implementacao

de metodologias diversificadas, e algumas das justificativas é a falta de tempo para
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planejamento das aplicagbes, caréncia de recursos financeiros para confec¢cdo ou
compra de materiais e a insuficiéncia em relacionar os conteddos com 0s recursos,
consequéncia de muitas das vezes nao se ter uma formacéo continuada para estes
docentes.

Dentro dessa perspectiva, pesquisar ou elaborar meios metodolégicos que
possam servir como auxilio didatico e como uma forma de tornar o0 ensino matematico
mais dinamico e interativo se faz necessario. Dessa forma, 0s jogos se tornam uma
Otima ferramenta para se trabalhar o ensino da matematica, levando em consideracao
a alta capacidade que os mesmos tem em provocar a concentracdo, interacao entre
participantes e o0 aumento de raciocinio.

Entende-se que atualmente os jogos se tornaram itens que fazem parte da vida
cotidiana dos alunos, sejam eles criancgas, ou jovens adolescentes, e com isso, utiliza-
los como recurso pode contribuir para o ensino e aprendizagem de Matematica. Como
objetivo, o presente trabalho propde-se a apresentar o jogo “Algebricando — Mondmios
e Polinbmios” como um recurso didatico que podera ser utilizado por professores nas
aulas de Matematica, mais especificamente quando relacionado ao campo tematico
algébrico, levando em considercao que a algebra é uma das vertentes que mais sofre
rejeicdo por parte dos alunos, pois € nela que ha a juncao dos niumeros e variaveis, o
que muitas das vezes ndo € bem vista pelos alunos, logo é necessario um trabalho
metodoldgico que possa contribuir para essa desmistificacdo.

Acreditamos que, a utilizacdo do jogo irA promover uma série de beneficios,
como a revisdo de assuntos ja vistos anteriormente e a assimilagdo de novos
contelidos, ou seja, para se ter éxito sera necessario a aprendizagem do contetdo
algébrico envolvido, além de tornar o ensino e aprendizagem mais dinamico e

agradavel, contribuindo assim para a constru¢cao de uma nova visdo da Matemaética.

2. OS JOGOS MATEMATICOS COMO POSSIBILIDADES PARA O ENSINO DA
MATEMATICA

Diferentemente dos primordios da educacédo, atualmente se discute bastante
sobre a implementacdo de novas metodologias de ensino, principalmente no que
tange a Educagcdo Matematica, levando em consideracéo a grande dificuldade que o
ensino e aprendizagem dessa area do conhecimento atravessa, por ser vista como

uma integrante das ciéncias exatas mais dificeis, alguns estudantes acabam tendo



um certo desprezo ou uma certa indiferenca, sem muitas das vezes terem um grande
interesse em aprendé-la de fato.

Nos dias atuais, existem uma grande quantidade de recursos pedagogicos para
o0 ensino da Matematica. Com isso,é indispensavel apresentar mecanismos que

possam auxiliar docentes, egressos e discentes, pois,

[...] utilizar recursos didaticos no processo de ensino-aprendizagem é
importante para que o aluno assimile o contetido trabalhado, desenvolvendo
sua criatividade, coordenacdo motora e habilidade de manusear objetos
diversos que poderdo ser utilizados pelo professor na aplicacdo de suas
aulas. (SOUZA, 2007, p. 112-113).

Vale ressaltar que antes de qualquer iniciativa pedagdgica, os materiais
manipulativos devem ser pensados e adaptados ao contetdo ministrado, e também
se faz necessario que a metodologia a ser utilizada esteja adequada ao nivel e perfil
da turma em que se esta trabalhando, além de suas particularidades, para que dessa
forma o objetivo seja alcancado. Cumprindo todas essas etapas, 0sS jogos se tornam
Otimas ferramentas para se trabalhar em sala de aula, visto que, os estudantes
possuem familiaridade e prética, fazendo com que as aulas sejam mais agradaveis e

dinAmicas. Além disso,

Os jogos se tornam muito importantes no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica, por meio de atividades ladicas, os estudantes
encontram motivacdo para trabalhar com a imaginagédo e a criatividade,
relacionando o abstrato com o real, tornando assim, mais facil a
aprendizagem. (NETO, 2018, p. 02)

Segundo Grando (2004), “quando s&o propostas atividades com jogos para os
alunos, a reacdo mais comum € de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida
“ Oba! Que legal! -“. O interesse pelo material do jogo, pelas regras ou pelo desafio
proposto envolvem o aluno, estimulando-o a agao”, ou seja, muitas das vezes 0s
alunos esperam por uma atividade educacional diferenciada e que envolva algo com
0 qual os mesmos tem familiaridade, mas que muitas das vezes nao acaba ocorrendo.

Os jogos também apresentam beneficios que vdo além da aprendizagem
escolar, pois se tratando de uma atividade que é praticada por jovens e criangas, 0
mesmo pode proporcionar a alegria, o aprendizado e o alto desenvolvimento de varias
capacidades intelectuais, além da grande producdo de experiéncia. Segundo

Castanho (2013), “trabalhar com jogos nas aulas de Matematica é uma das situacdes



didaticas que contribuem para a criagéo de contextos significativos de aprendizagem
para os alunos”, ou seja, a utilizagcdo desse tipo de metodologia torna o ambiente
escolar mais propicio a aprendizagem, pois 0s alunos se sentem a vontade dentro da
sala de aula e com o que esta sendo proposto, fazendo assim, com que o0s
ensinamentos sejam absorvidos de forma natural.

No que tange a resolugcéo de problemas, os jogos devem ser aplicados como
uma forma geradora de situacfes e de problemas que possam fazer os alunos se
sentirem desafiados e vdo em busca de solucdes colocando em pratica todos os seus

conhecimentos. Em relagéo a isso,

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucao de problemas
na medida em possibilita a innvestigacao, ou seja, a exploracdo do conceito
por meio da estrutura matemética subjacente ao jogo que pode ser vivenciada
pelo aluno quando ele joga, elaborando estrategias e testando-as afim de
vencer o jogo. O cerne da resolugdo de problemas estd no processo de
criacdo de estratégias e na andlise, processada pelo aluno, das vérias
possibilidades de resolu¢do. (GRANDO, 2004, p. 29)

A insercdo dos jogos no contexto educacional na perspectiva de resolucdo de
problemas, garante ao processo educativo varios aspectos como a exploragdo, a
explicitacdo a aplicacdo e transposicdo de novas situagcdes-problemas do conceito
matematico ao qual se estar vivenciando.

De um modo geral, quando se analisa a relacao entre os jogos e a resolucéo
de problemas matematicos, levando em consideracdo ambos como estratégia para o
ensino, é evidente as vantagens no processo de construcdo e criacdo de conceitos,
por meio de acdes estabelecidas entre o professor e o aluno a partir das discussodes
envolvendo a Matematica.

Diante disso, ndo se pode negar a grande importancia que os jogos possuem
no desenvolvimento da criatividade. Ao aluno enquanto jogador, trabalha a
capacidade de articular e buscar solugbes, avaliar seus comportamentos e resolver
problemas, principalmente a pensar sobre o seu proprio ato de pensar, isto é, a
metacogni¢cdo (FLAVELL, 1975). Ao utilizar os jogos, o professor proporciona uma
ruptura no modelo tradicional de ensino baseado apenas na exposi¢ao dos conteudo,
ou seja, o método tradicional de ensino ainda € uma barreira que precisa ser quebrada
por parte de alguns educadores, pois esse método de certa forma inviabiliza a
implementagcdo de uma metodogia diferenciada, e os jogos tem a capacidade de

proporcionar isso.



No momento em que se propde trabalhar com os jogos em sala de aula, é
importante testa-los, para poder prever as possiveis dificuldades dos alunos. Além
disso, vale ressaltar que na hora de escolher os jogos, dois aspectos devem ser
levados em conta: serem interessantes e desafiadores, sendo o jogo escolhido nem
tdo facil demais e nem téo dificil, para que dessa forma, os alunos ndo se sintam
desestimulados ou incapazes de realizar 0 que se esta sendo proposto. Segundo
Kelber (2011), “durante o jogo, ndo existem acdes passivas, todos sao ativos durante
este processo. Nota-se que ao jogar, aqueles que o fazem apresentam um melhor
desempenho frente aos processos de aprendizagem”, ou seja, no ato de jogar, além
da assimilacdo do conteudo envolvido, também se mostra importante a questao da
socializacdo entre os alunos, onde todos s&o convocados a participar das atividades.

A criatividade também € o resultato da interatividade com os jogos, o0 que
consequentemente acaba ocasionando a autonomia quando necessario, onde com
isso 0 aluno pode elaborar regras e estratégias com o intuito de cumpri-las. Esses
Sao pontos que 0s jogos possibilitam no momento em que séo inseridos como parte
de uma metologia de ensino.

No que tange a Algebra, o recurso podera ser utilizado por professores como
um material que pode auxilid-los nas aulas de Algebra no Ensino Médio. Portanto,
ressalta Souza (2007, p.110) que:

[...] o professor podera concluir juntamente com seus alunos, que o uso dos
recursos didaticos € muito importante para uma melhor aplicacdo do
conteudo, e que, uma maneira de verificar isso € na aplicacédo das aulas, onde
podera ser verificada a interacdo do aluno com o contetdo. Os educadores
devem concluir que o uso de recursos didaticos deve servir de auxilio para
que no futuro seus alunos aprofundem e ampliem seus conhecimentos e
produzam outros conhecimentos a partir desses.

Na area da Matematica, a Algebra é um dos ramos que os alunos demonstram
uma maior dificuldade, devido a presenca da abstracdo relacionada as variaveis
(letras). A Algebra para Brasil (2018) é fundamental para o desenvolvimento do
pensamento algébrico, que por sua vez € “essencial para utilizar modelos
matematicos na compreensao, representacao e analise [...] de situacdes e estruturas
matematicas, fazendo uso de letras e outros simbolos” (BRASIL, 2018), entdo o
papel do professorno ensino dessa temética € desenvolver esse pensamento.
Ocasionalmente, nos deparamos com os seguintes relatos de alunos “quando aparece

letras no meio dos numeros, eu ndo entendo nada” ou ainda “quem inventou de



colocar letras no meio dos numeros?”, outro seria “se € Matematica por que tem
letras? Isso ndo é aula de portugués”. Esses comentarios, representam a realidade
de muitos estudantes, e influenciam outros a temer o conteddo levando ao aumento
da deficiéncia no aprendizado, além de taxar a Matematica como um “bicho de sete
cabecas”.

Para amenizar esse contexto nos permitimos fazer o seguinte questionamento
“diante de todas as variedades de jogos, qual formato escolher para este propdsito?”.
Quando nos reunimos para decidir qual seria 0 modelo a ser utilizado para construir 0

novo projeto, buscamos um que empregasse,

[...] uma variedade de propdsitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos

usos basicos e muito importante € a possibilidade de construir-se

autoconfianca. Outro é o incremento da motivagao [...] um método eficaz que

possibilita uma prética significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até

mesmo com mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar

informacdes factuais e praticar habilidades, deferindo destreza e

competéncias. (FERNANDES et al, 1995, p. 02 apud SILVEIRA, 1998,p. 02).

Em suma, o presente trabalho propde-se a mostrar um exemplo de jogo de
tabuleiro e como este pode ser um meio para os professores em formacao e/ou
atuantes de ensinar a Matematica de uma forma prazerosa e significativa. Segundo
Portes e Alves (2014), “a busca por estratégias e recursos para um processo de
aprendizagem mais prazeroso, interessante e significativo € o desafio que professores
enfrentam, ao abordar conteudos matematicos que estdo nos curriculos da escola”.
Diante disso, o0 processo de ensino, se torna mais dinamico e divertido tanto para o

aluno quanto para o professor.

2.1. Objetivo geral

Apresentar o jogo “Algebrincando — Monémios e Polinbmios” como recurso
pedagogico para o ensino de mondmios e polinbmios, produzido pelos graduandos
voluntarios do projeto de ensino LAPINMAT, visando a melhoria do ensino e
aprendizagem em Matematica na Educacao Basica.

2.2. Objetivos especificos

e Fazer a apresentacdo do material aqui proposto, bem como as habilidades

gue podem ser desenvolvidas com a aplicacdo do mesmo;



e Mostrar as vantagens da relacdo entre o processo de ensino e aprendizagem com
o ludico através do uso de jogos como recurso metodologico;
e Estimular, durante o processo de formagéo, o desenvolvimento de recursos

gue auxiliem os professores no seu futuro local de trabalho.

3. METODOLOGIA

O Laboratério Pedagégico de Informética e Matematica (LAPINMAT), da
Universidade Federal do Para (UFPA) — Campus Braganca, tinha por objetivo principal
elaborar e construir objetos e/ou jogos que elucidassem 0s conceitos matematicos
voltados para a graduacdo. Porém, com a colaboracdo de professores do Ensino
Basico no projeto, passou a engloba também nas construcdes tdpicos da Educacéo
Bésica. Com base nessa nova abordagem Vvarios outros jogos surgiram, aumentando
assim a atuacéo e contribuicdo do laboratério com a comunidade académica.

Entdo, pensando em todos os beneficios que 0s jogos proporcionam, O0S
participantes do LAPINMAT desenvolveram o jogo chamado “Algebrincando —
Monémios e Polinbmios” com o intuito de ser um suporte metodoldgico para o ensino
de Matematica, além de desenvolver inUmeras habilidades como raciocinio légico,

interacdo, concentracdo, memoria, criacao de estratégias e tomada de deciséo.

4. 0 JOGO

A construcdo do jogo Algebrincando ocorreu por meio do método de pesquisa
participante, com a colaboragcdo dos voluntarios do LAPINMAT, alunos do curso de
licenciatura em Matemética da UFPA, Campus Braganca. A idealizacdo do jogo
realizou-se durante reunides onde se discutiu sobre a possibilidade de criar-se um
jO0go que uniria conceitos algébricos, cooperacao entre os alunos e diversdo destes,
tal jogo a principio teria o formato de um quiz3. A elaboracdo do material pode ser
descrita em 4 etapas: escolha do conteddo matematico, pesquisa e compreenséo do
jogo, testes do protétipo e desenvolvimento do layout das cartas e tabuleiro.

Durante um dos encontros com os colaboradores do LAPINMAT, discutiamos
sobre a producdo de novos recursos pedagogicos, que abordassem topicos
trabalhados na educacdo basica, optamos pela busca dos que mais apresentam

s Quiz é o0 nome de um jogo com questionarios que tem como objetivo fazer a avaliacdo dos
conhecimentos sobre determinado assunto.
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dificuldade de compreensao por parte dos alunos. Diante disso, notamos que dentre
os relatos de experiéncias vivenciadas pelos graduandos, tanto nos estagios
supervisionados quanto no decorrer de suas trajetérias académicas, destacou-se as
dificuldades na aprendizagem de algebra, principalmente nas operacbes com
mondmios e/ou polinbmios. A maioria dos estudantes da Educacéo Béasica dizem que
é extremamente dificil compreender as contas quando existe o envolvimento de letras
e numeros, e ndo entendem o porqué eles tém que estudar tal assunto e nem o seu
real proposito.

Pensando nisso, ao pesquisarmos materiais que pudessem servir de
inspiracdo, o formato de perguntas e respostas nos chamou ateng&o por se mostrar
mais adaptavel, além disso também queriamos uma forma de tornar esse material
concreto através de um jogo. A patrtir disso, o tipo de jogo que escolhemos e que unia
essas duas possibilidades, foi o tabuleiro. Com isso, lembramos de um jogo chamado
“Mega Milionario” 4 que envolvia perguntas de conhecimentos gerais com um tabuleiro
de casas que eram avancadas a cada resposta correta, e ainda apresentava niveis
de dificuldade conforme os jogadores progrediam. Depois que conseguimos um
exemplar do jogo, nos reunimos novamente para jogar e entender o funcionamento,
com o intuito de preparar a melhor abordagem do contetdo proposto com o jogo, bem
como montar os modelos que utilizariamos para a formulacéo das perguntas.

Escolhidos quais os modelos de pergunta seriam utilizados nas cartas, iniciou-
se a confeccdo dos protétipos para teste do jogo. Construimos a primeira versao
manualmente com materiais de baixo custo, como cartolinas e canetas, também
decidimos os niveis de dificuldade de cada pergunta afim de separa-las para cada cor
(verde, amarela e vermelha). Ao todo criamos 288 perguntas sendo; 120 perguntas
de nivel facil, 96 de nivel médio e 72 de nivel dificil. Os niveis de dificuldade estédo
relacionados a assuntos vistos no Ensino Fundamental 7° ao 9° ano, bem como alguns
temas do Ensino Médio, dentro do ramo da algebra. Esses tOpicos estdo em

conformidade com Brasil (2018), conforme apresentado no quadro 1.

4 Jogo de tabuleiro criado pela Toia Brinquedos composto por 810 perguntas de conhecimentos
gerais.
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Quadro 1 — Niveis de dificuldade de acordo com a divisao dos topicos

Niveis

Série/ano

Assuntos

Facil

7° e 8°

Linguagem algébrica: variavel e incégnita;
Equacdes polinomiais do 1° grau;
Valor numérico de expressodes algébricas;

Equacéo polinomial de 2° grau do tipo ax? = b.

Meédio

90

Expressfes algebricas: fatoragdo e produtos notaveis;
Resolucdo de equacdes polinomiais do 2° grau por meio
de fatoracoes.

Dificil

Ensino
médio

Funcdes afim e suas representacdes
Problemas com func¢éo afim;
Resolucéo de equacgéo do 2° grau;
Problemas com equacdes do 2° grau;
Valor numérico de um polinémio;
Igualdade de polindbmios;

Operacdes com polindbmios;

Equacdes polinomiais.

Fonte: Prépria dos Autores (2022)

Figura 1 - Esboco Inicial do tabuleiro

Fonte: Arquivo do LAPINMAT (2022)
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Figura 2 - Prot6tipo do Tabuleiro

Fonte: Arquivo do LAPINMAT (2022)

Figura 3 - Prot6tipo Manual das Cartas

Fonte: Arquivo do LAPINMAT (2022)

Por fim, para desenvolver o layout final das cartas e do tabuleiro, utilizamos a
plataforma de design grafico disponivel de forma online e em dispositivos moveis

chamado Canva, o site pode ser acessado por meio do link: https://www.canva.com/

Figura 4 - Tabuleiro do jogo Algebrincando no Formato Digital

ALGEBRINCANDO

Nivel
Dificil

Lfiyal
ety

Chancel >>>O O O O
Chance II >>>O O O O
aci

Fonte: Arquivo do LAPINMAT (2022)


https://www.canva.com/

Figura 5 — Designer Final das Cartas

Fonte: Arquivo do LAPINMAT (2022)

Figura 6 - Designer final das cartas, frente e verso

1 - Qual(is) a(s) parte(s) literal(is)
da expressio 25x-2y"

b)x
oy’
2 - fatores o polinomio 9 - k*

a)(9-k) (9 +k)

¢)(3-k)(3-k)

3 - Encontre a area da figura

NIVEL FACIL 2)24-5x+3
bEZi’l—Sx-S

Fonte: Arquivo do LAPINMAT (2022)

Figura 7 - Designer das Cartas de Ajuda

CARTA DE CARTA DE
uda || W

TENTARDE [ PULAR
NOVO | PERGUNTA

O jogador pode errar uma Acarta da(fergunta atual

. écolocadana base do
: monte de cartas, e outra é
i sorteada

vez e tentar acertar
novamente a pergunta

Fonte: Arquivo do LAPINMAT (2022)

13
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4.1 Algebricando — Monémios e polinémios

Objetivo: Chegar ao fim do tabuleiro antes dos adverséarios, respondendo a
perguntas durante o processo;

Composicao: 1 tabuleiro com roleta, 4 pinos, 104 cartas sendo; 40 cartas verdes,
32 cartas amarelas, 24 cartas vermelhas e 8 cartas de ajuda;

Pablico Alvo: Alunos das turmas do Ensino Médio (1°, 2° e 3° ano).

Instrucdes:

e A partida pode ser disputada por 2 ou 4 participantes, ou pode-se formar grupos
(com 2 a 4 pessoas) para a disputa, permitindo a socializagdo do contetdo entre os
jogadores;

e Escolhe-se um dos participantes para separar as cartas e coloca-las em
montes com as faces voltadas para baixo de acordo com as cores: verdes (nivel
facil), amarelas (nivel médio) e vermelhas (nivel dificil);

e Cadajogador deve escolher seu pino e posiciona-lo na palavra INiCIO. O jogador
que iniciara a partida sera decidido por meio de sorteio ou outro tipo de método que
estes julgarem apropriado;

e O jogador deve comecar a partida girando a roleta com nimeros de 1 a 3, que
correspondem a perguntas numeradas em cada carta. O préximo jogador a esquerda
deve retirar uma carta do monte correspondente a cor da casa em gue o jogador esta
(como este ainda esta na casa inicial, a carta retirada sera verde) e ler a pergunta
correspondente ao numero sorteado na roleta;

e Caso a pergunta tenha uma figura, o jogador que esta lendo deve desenhar em
um papel a parte para o jogador que ira responder possa visualizar.

e Se 0 jogador acertar a pergunta avanca uma casa, caso contrario perde uma
“vida”;

e Durante toda a partida cada jogador tera duas chances de acerto (vidas), caso
perca as duas sera eliminado da disputa. Além disso também terdo direito a duas
cartas de ajuda: a carta PULAR A PERGUNTA, que permite ao jogador sortear outra
carta, e a carta TENTAR DE NOVO, que permite ao jogador tentar novamente caso
erre a pergunta;

Vence a partida o jogador que chegar primeiro ao fim do tabuleiro.
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4.2 Andlise e Discussao dos Resultados

O tabuleiro se mostrou uma idéia vantajosa, pois ele permite adaptar de uma
forma mais variada o assunto escolhido, oferecendo multiplos formatos de perguntas
e niveis de dificuldade. Levando-se em consideracdo também, que o publico em geral
ja jogou ou ouviu falar de algum jogo de tabuleiro, como: banco imobiliario, xadrez,
batalha naval, war, dentre outros. Além da grande facilidade de se adquirir materiais
necessarios para a confeccdo desse recurso.

Na pratica de qualquer jogo, seja ele matematico ou néo, se faz necessario o
conhecimento de regras e tudo o que envolve a recreacdo em questdo, para que
dessa forma se possa elaborar estratégias e ter éxito, e quando ha a inclusdo dos
jogos no ensino da Matemética, o pensamento envolvido ndo € diferente, pois ha a
necessidade de se aprender por parte dos alunos o contelldo matematico envolvido.
Onde também, a pratica do jogo no ambito educacional proporciona ao alunos o ganho
de habilidades, como grande aumento do raciocinio légico.

Segundo Grando (2004), o jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas na medida que também possibilita a investigacdo, a
exploracdo do conceito por meio da estrutura matematica subjacente ao jogo que
pode ser vivenciada pelo aluno quando ele joga, elaborando estratégias e testando-
as afim de vencer o jogo, ou seja, é apresentado ao aluno uma situacdo problema
envolta de regras que o mesmo vai dentro das possibilidades, resolver o que esta
sendo pedido, desenvolvendo assim, altas capacidades mentais.

E através do jogo que o aluno é capaz de atribuir aos objetos significados
diferentes; desenvolver a sua capacidade de abstracdo e comecar a agir
independentemente daquilo que vé, operando com os significados diferentes da
simples percepcédo dos objetos. Levando em consideracdo o fato de que os jogos
dependem do fator imaginacdo, € a partir desta situacdo imaginaria que é possivel

tracar o caminho a abstracéo. Para Macedo (2000),

[...] a metodologia de Jogos Matematicos € uma alternativa para o ensino de
Matematica que vem se destacando na literatura como facilitadores de uma
aprendizagem significativa. Possibilitam a producdo de uma experiéncia
significativa para os alunos, tanto em termos de conteldos escolares, como
desenvolvimento de competéncias e habilidades.
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Diante disso, nota-se que a utilizacao de jogos como recurso no ensino da Matematica
é algo vantajoso, vantagens essas defendidas por muitos estudiosos da area, pois o
ato de jogar ndo pode ser visto apenas como algo que se utiliza para passar o tempo,
pode sim ser utilizado como um meio facilitador de conhecimento e aprendizagem,
principalmente na area da Matemética.

Ao jogar e discutir partidas, muitos conceitos sédo reavaliados, bem como
diferentes aspectos do conhecimento sdo ampliados e aprofundados, Macedo (2000),
ou seja, o0 ato de jogar, além de fixar o tema envolvido, tras de volta temas vistos

anteriormente, complementando assim o processo de aprendizagem.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O recurso didatico proposto por este artigo ainda nao passou por uma aplicacédo
em sala de aula, e como um dos objetivos deste trabalho é apresentar um material
manipulativo que podera ser usado por professores afim de ajuda-los durante as
aulas, acreditamos que este material possa ser uma alternativa ludica que pode
melhorar o processo de ensino. Além disso, buscamos destacar que o
desenvolvimento de jogos durante a formacg&o do professor na graduacao, pode ser
um incentivo e ajuda a mais no uso de mecanismos que os auxiliem durante as aulas.
Sem duvida o temor dos estudantes em um conteddo tdo importante quanto a
Algebra, foi o que nos levou a pensar neste jogo de maneira que fosse viavel unir
o ato de brincar com o de aprender, e transformar algo que para o aluno € uma “coisa
sem sentido” em algo prazeroso e esclarecedor alcancando a aprendizagem. Portanto
esperamos que 0 jogo Algebrincando possar proporcionar aos professores de
Matematica mais uma ferramenta que possa ajuda-los durante suas aulas, que eles

possam adapta-lo para atender as suas necessidades atingindo seus objetivos.
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