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RESUMO

O processo de ensino e aprendizagem da matematica é desafiador, desenvolver metodologias
eficazes para prender a atencéo dos alunos € um papel muito importante a ser desenvolvido
pelo professor. Com isso, este trabalho vem mostrar uma metodologia bastante conhecida no
ensino de matematica, “os jogos matematicos”. O presente trabalho faz uma associagao de
alguns jogos matematicos com as teorias vistas pelos alunos no decorrer de toda sua
trajetdria em sala de aula, buscando assimilar de forma pratica o ludico e a teoria,
defendendo o conceito de que a matematica € uma disciplina sequenciada e que necessita de
contato direto entre aluno e conteudo, visto que a disciplina € vista por muitos alunos como
algo dificil ou complicado a metodologia de ensino via jogos matematicos chega como uma
proposta de inclusdo e interacdo entre os alunos, buscando resultados positivos e controle de
sala pelo professor.

Palavras-chaves: Jogos matematicos, ensino de matematica, praticas de ensino.



ABSTRACT

The process of teaching and learning of mathematics is challenging, developing
effective methodologies to hold students' attention is a very important role to be
developed by the teacher. Thus, this work describes a well know methodology in
the mathematics teaching: “the mathematical games”. This present work makes an
association of some mathematical games with the theories seen by students
throughout their entire life trajectory in the classroom, seeking to assimilate in a
practical way the ludic and the theory, defending the concept that mathematics is a
sequenced discipline and that it needs direct contact between student and content,
since the discipline is seen by many students as something difficult or complicated
the teaching methodology via mathematical games gives us a proposal for
inclusion and interaction between students, looking for positive results and room's
control by the teacher.

Keywords: Mathematical games, mathematics teaching, teaching practices.
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1 INTRODUCAO

A missdo do professor de desenvolver metodologias que prendam a atencdo do
aluno no conteido proposto esta a cada dia mais dificil pois, de certa forma, ainda estamos
bastante ligados ao modelo de ensino tradicional, seja por falta de estrutura fisica ou por
limitacOes e receios postos pela escola em relagdo a novos modelos de ensino. Limitagdes
essas que acabam prendendo o professor ao modelo ultrapassado de ensino onde se é usado

apenas 0s recursos basicos disponibilizado pelas instituicdes.

Atrair a atencdo dos alunos é uma missao ardua, pois muitos ainda carregam a
opinido de que a matematica ¢ um “bicho de sete cabegas”, que ndo conseguem aprender e
entre outros tabus impostos a essa disciplina. Porém, cabe ao professor desenvolver
técnicas que quebrem esses tabus e gerem meios que tornem o processo de ensino e
aprendizagem mais chamativo e dindmico, e é nesse contexto que entram 0s jogos

matematicos como método de ensino.

Compreender por que 0s jogos sdo usados no ensino da matematica e quais jogos
podem ser usados de acordo com cada serie/ano de ensino, classificar as competéncias de

cada um e mostrar suas aplicacdes € o principal objetivo deste trabalho.

As teorias matematicas sdo bem complexas e exigem bastante a atencdo dos alunos
no decorrer de sua formacdo académica, com isso nos deparamos com o desafio de tornar a
matematica uma disciplina atraente e descomplicada, surgindo a possibilidade de unir o
ludico e a teoria como forma de atrair a atencdo do aluno, porém se faz necessario um
planejamento bem elaborado e um estudo detalhado da realidade da turma em que sera
desenvolvido o trabalho.

Outro fator bastante relevante € em relagdo a estrutura das instituicdes de ensino
no pais, sabemos que muitas escolas oferecem apenas a estrutura basica de ensino e isso
varia bastante em cada regido sendo que em algumas regides os prédios contam apenas com
as salas de aula, banheiro e refeitdrio, ndo dispondo de laboratérios que facilitem o
desenvolvimento de trabalhos com jogos mais complexos. Dai vem a importancia do
planejamento das atividades a serem desenvolvidas e a partir de que serie/ano iniciam 0s

trabalhos com 0s jogos matematicos.



12

2 Historia dos jogos matematicos

Em relacdo ao surgimento dos jogos matematicos os histéricos apontam para o primeiro
milénio a.C, na cultura egipcia e grega sua presenca se deu sob forma de enigmas ligados a

mitologia.

No contexto histdrico os jogos matematicos estdo relacionados a grandes cientistas como:
Platdo, Aristoteles, Descartes, dentre outros. Acredita-se que sua origem se deu na Grécia
Antiga, por intermédio de Platdo e Aristoteles que defendiam que além de preparar a

crianca para a vida adulta os jogos matematicos também serviam como forma de recreacéo.

Partindo para o contexto educacional, na Idade Média segundo Kishimoto (1999) o
cristianismo tinha bastante influéncia no contexto educacional impondo assim um modelo
de ensino e aprendizagem tradicionalista onde o professor era visto como autoridade
méaxima em sala de aula e o Unico papel do aluno era o de ouvi-lo. Nesse periodo era vetado
0 uso de jogos em sala de aula, o seu uso chegou a ser considerado infracdo de lei chegando
a ser comparado com os crimes de embriaguez e a prostituicdo. Em decorréncia disso 0s

jogos ladicos ficaram de lado e passou a ser usada uma forma de ensino bastante rigida.

Segundo Wajskop (1995), com o surgimento do Renascimento, no seculo XVI surgem
novas ideias e algumas possibilidades de jogos passam a ser notadas no cenario educacional
alguns jogos foram vetados e outros indicados, classificando-os como “bons” ¢ “maus”

jogos.

No século XVII, vérios pesquisadores como: Rosseau (1727-1778), Pestalozzi (1746-
1827), Comenius (1592-1671), Froebel (1782-1852) baseados numa ideia idealista e
protetora da crianca lancga a proposta da educacdo com brinquedos, vindo a abrir caminhos

para a inclusao dos jogos matematicos nas escolas.

De acordo com Wajskop (1999) os pedagogos Montessori (1870-1952) e Décroly (1871-
1932), no inicio do século XIX com o fim da Revolucao Francesa sdo 0s primeiros a
romper com o modelo de ensino tradicional de sua época e propor a incluséo dos jogos

ludicos em sala de aula.

Ap0s esse breve historico sobre jogos matematicos e seu processo de incluséo em sala de

aula como metodologia de ensino e tendo em vista que a matematica é uma disciplina de
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aprendizagem sequenciada onde se faz necessario a compreensao e aprendizagem desde 0s
anos iniciais de ensino até o final do ensino bésico apresentarei na proxima se¢do jogos que
podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem como forma de atrair a atengéo

do aluno para os conteidos propostos.
2.1 Jogos matematicos

Seréd apresentado aqui alguns jogos que podem ser usados como forma de fixacéo de

conteldos desde o ensino infantil até o ensino médio.
2.1.1 Jogo do palitinho

Esse jogo € indicado para aplicacdo no jardim da infancia, onde a criangca tem o primeiro

contato com 0s nimeros.

Material:

Um painel de cartolina numerado de 1 a 10, palitos ou canudos de refrigerante, fita adesiva.
Como jogar:

O professor propde ao aluno que faca a associacdo dos nimeros desenhados na cartolina

com a quantidade de palitos ou canudos.
2.1.2 Tangram

O tangram ¢ um antigo jogo chinés, chamado “chi chiao pan” que significa “jogo dos sete

elementos” ou “sete partes da sabedoria”.

Atualmente é utilizado na psicologia, em desenho, em filosofia e na pedagogia. Na
matematica e utilizado para introduzir conceitos de geometria plana. Seu principal objetivo

é ligar de forma ludica a manipulagéo de materiais com a formagao de ideias abstratas.
Material:

1 tangram (montado conforme modelo em anexo), papel e lapis
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Como jogar:

O numero de jogadores € livre, desde que seja individualmente.

Neste jogo deve ser utilizado as 7 pecas do tangram que, dispostas de uma certa forma,

representam um quadrado.

Cada participante entra no jogo usando suas proprias pecas.

Combina-se um tempo entre os jogadores (de 5 a 10 minutos) e, ao sinal de inicio da

partida, cada jogador inicia o trabalho individualmente.

O jogo tem como objetivo, formar o maximo de figuras que representem as seguintes

formas geométricas, usando apenas 2 ou 3 pecas do tangram para formar cada figura.

e Quadrado
e Triangulo

e Retangulo

Ao formar uma figura, cada jogador deve desenhar o seu contorno na folha de papel e
nomea-las. As pecas podem ser usadas quantas vezes quiser o jogador, para formar outras

figuras.

Ao final do tempo combinado, vence o jogador que tiver o maior nimero de figuras

desenhadas.

2.1.3 Pescaria de equac6es do 1° grau

O objetivo do jogo € formar pares de cartas com equacdes do 1° grau e sua respectiva raiz.

Material:

20 cartas com equagdes do 1° grau e 20 cartas com as raizes dessas equagdes. (Conforme

anexo)
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Como jogar:

Formar dois montes, sendo um com as equacdes e outro com as raizes, que ficam no centro

da mesa com as faces voltadas para baixo;

Cada jogador (ou grupo) deve pegar 3 cartas de monte das equacdes e 4 cartas do monte

das raizes;

Inicialmente, os jogadores separam todos os pares com as cartas que receberam e colocam
0s pares a sua frente, formando o seu monte de cartas. Observacdo: um par corresponde a

uma equacao e sua raiz.
Decide-se quem comeca.

Cada jogador, na sua vez, pede para o proximo jogador que esta ao seu lado (no sentido
anti-horario) a carta que desejar, pode ser uma carta de equacdo ou uma carta de raiz, para

tentar formar um par com as cartas que tem na mao.

Por exemplo: Se o jogador quiser a carta com o0 5, ele diz; - Eu quero o 5. Se outro jogador
tiver a carta ele deve entrega-la e o jogador que pediu a carta forma o par e coloca em seu
monte. Se o outro jogador nao tiver a carta pedida, ele diz: - Pesque! E o jogador deve
pegar uma carta do monte, se ndo conseguir, fica com a carta me sua méo e 0 jogo
prossegue. Se a carta pedida for uma equacéo e ele tiver que pescar, isso deve ser feito no
monte de equagoes.

O jogo acaba quando terminar as cartas do monte ou quando ndo for mais possivel formar

pares.

Ganha o jogador que ao final tiver o maior nimero de pares em seu monte.

2.1.4 Torre de Hanoi

A torre de Hanoi, também conhecida por torre do bramanismo ou quebra-cabecas do fim do
mundo, que por ser um jogo que vem da antiguidade carrega a lenda que: "Diz-se que Deus
quando criou 0 mundo, fez trés torres de diamantes e colocou em uma 64 discos de ouro, de
tamanho decrescente da base para o topo. Chamou trés dos seus melhores sacerdotes e Ihes

deu a missdo de transportarem os discos da torre mais a esquerda para a torre mais a direita
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segundo as regras: deve ser transportado um disco por vez; nunca deve ser colocado um
disco maior sobre um menor. Quando os sacerdotes conseguirem transportar todos os
discos, 0 mundo acabara.” Foi publicada em 1883 pelo matematico francés Eduard Lucas,
com o pseuddnimo Prof. N. Claus (de Siam), um anagrama de seu nome. A publicagédo
dizia que o jogo vinha do Vietnd, sendo popular também na China e no Japéo, e
acompanhava a caixa do quebra-cabeca.

A torre de Hanoi € um jogo individual que facilita no planejamento de a¢des e raciocinio

logico.
Material:

Tabuleiro com trés furos (a distancia entre os furos deve ser proxima da medida do
diametro do disco maior); pinos de madeira (encaixaveis nos furos do tabuleiro) e um
conjunto de seis discos de diametros diferentes, feitos em madeira ou outro material (com

um furo central, no didmetro dos pinos).

Figura 01

Como jogar:

O desafio consiste em transferir os discos (que devem estar inicialmente empilhados em um
dos pinos, em ordem decrescente de tamanho, com o maior deles na base e 0 menor no
topo) para qualquer um dos outros pinos livres, no menor nimero de movimentos possivel,

movendo apenas um disco de cada vez sem colocar um disco maior sobre outro menor.
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2.1.5 avancando com o resto

O objetivo do jogo € trabalhar o algoritmo da divisdo com resto, de forma ludica,

desenvolvendo técnicas de raciocinio rapido e correto.
Material:

Tabuleiro abaixo e 1 dado de 6 faces.

21 14 53 68 55 60 47 12 13 84 71 22

16
15 20 23 24 17 89 11 43 FI M

92

97 36 25 88 19 0 42 31 34 77 39
50

37 28 41 76 29 26 27 30 35 32 39 4@

Figura 02

Como jogar:

Duas equipes jogam alternadamente. Cada equipe movimenta a sua ficha colocada,
inicialmente, na casa de nimero 39.

Cada equipe, na sua vez, joga o dado e faz uma diviséo onde:
- O dividendo é o numero da casa onde sua ficha esté;
- O divisor é 0 numero de pontos obtidos no dado.

Em seguida, calcula o resultado da divisdo e movimenta sua ficha o nimero de casas igual

ao resto da divisao.
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A equipe que, na sua vez, efetuar um célculo errado perde sua vez de jogar.

Cada equipe devera obter um resto que faca chegar exatamente a casa marcada FIM sem

ultrapassa-la, mas se isso ndo for possivel, ela perde a vez de jogar e fica no mesmo lugar.

Vence a equipe que chegar primeiro ao espaco com a palavra FIM.
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3 A relacdo entre 0s jogos e teorias matematicas

No capitulo anterior foram apresentados alguns jogos matematicos, bem como suas regras.
A introducéo desses jogos no contexto educacional visa o desenvolvimento de técnicas que

permitam ao aluno absorver com mais clareza os conteudos propostos nas aulas.
3.1 O jogo do palitinho e a contagem no ensino infantil

O principal objetivo do jogo no ensino infantil é proporcionar o primeiro contato da crianga
com 0s numeros, por meio do método de contagem, nesse caso é trabalhado a soma e a

assimilacdo de quantidades.
3.2 O tangram e a geometria

O tangram é um jogo matematico que estimula a coordenac¢do motora, a concentragdo, a

criatividade, a imaginacéo e a memorizacdo das formas geométricas.

O seu principal objetivo é ensinar que um todo sempre € divisivel em vérias partes, que
posteriormente podem ser reorganizadas em um outro todo diferente, assim, a crianca ja

esta construindo a no¢do espacial e de divisdo.
Como usar o tangram nas aulas de geometria?

Na area da geometria pode ser proposto a montagem de animais usando formas

geomeétricas, como por exemplo:

Para montar um gato, serdo usados os dois triangulos menores como orelha, o quadrado
como rosto, um triangulo grande e um médio como tronco, o triangulo grande que restou

sera a parte inferior do gato e o paralelogramo seré a cauda.

Para o cachorro vocé ira utilizar um triangulo pequeno como orelhas, o quadrado como
cabeca, os dois triangulos grandes e 0 médio como corpo, o paralelogramo e o0 outro

triangulo menor como patas.
3.3 O jogo pescaria de equacdes do 1° grau e o conjunto dos nameros reais

O jogo pescaria de equacdes do 1° grau é recomendado para os anos finais do ensino

fundamental. Sera explorado no jogo o dominio das operacdes de adicdo e subtracéo no
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conjunto dos nimeros reais. O jogo é composto por cartas que contem equacdes e raizes,
levando o a aluno a solucionar a equacéo e formar pares com suas respectivas raizes, sendo

vencedor aquele que obtiver o maior nimero de pares.
3.4 O jogo torre de Hanoi e a introdugéo de conceitos matematicos.

Este jogo é classificado como um quebra cabeca e exige do jogador estratégias e

planejamento, memoria e raciocinio logico destinado a resolugéo do problema.

O jogo € usado na introducao de conceitos matematicos devido a presenca de
caracteristicas, propriedades e regras especificas que sdo capazes de contribuir

significativamente para o aprendizado dos contetidos mencionados.

O jogo torre de Hanoi, pode ser usado também como uma proposta de introducao de
conceitos de conteudos como: Funcdo exponencial, progressao geométrica e sequéncia

recursiva.

Estudiosos matematicos consideram o jogo torre de Hanoi como, um valioso recurso
didatico metodoldgico para o ensino da mateéria a ele relacionados, sobretudo, trabalhar
com habilidades mentais, como por exemplo: Desenvolver um plano de a¢do durante os
jogos, capacidade de concentracdo, o trabalho com algoritmos matematicos e promover o

desenvolvimento da capacidade cognitiva.
3.4.1 Proposta de aplicacdo do jogo torre de Han6i em sala de aula

Primeiro, é proposto que a crianca tenha contato com o jogo, para que se familiarize com
suas pecas, com o encaixe dos discos, ou seja, brincando livremente. Apds isso, é
aconselhavel contar um pouco da histéria do jogo, introduzindo as regras logo em seguida,
apos isso comeca 0 acompanhamento do desenvolvimento do jogo seguindo as regras
propostas. Para facilitar pode ser solicitado que o aluno tente transferir um disco da haste A
para a haste C, depois dois discos e assim por diante seguindo as regras, até um limite de,
por exemplo, seis discos. Apos o dominio dos movimentos que devem ser feitos, pode-se
indagar sobre a quantidade de movimentos feitos para transferir a torre de uma haste até a
outra, se a quantidade de movimentos feitos para transferir toda torre foi minimo. Pode ser
questionado também sobre as estratégias de movimentacdo dos discos para a obtencao da

quantidade minima de movimentos.
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3.5 Aplicacdo do jogo avangando com o resto no ensino da matematica.

O jogo avancando com o resto € direcionado teoricamente a alunos dos anos iniciais do
ensino fundamental, porem pode ser aplicado até os anos finais. Para um bom
desenvolvimento do jogo é necessario que o aluno tenha conhecimento sobre multiplicacdo

e divisdo.

O jogo pode ser aplicado em equipe ou individual. O professor inicia explicando as regras
do jogo, um aluno joga o dado, verifica se 0 nimero sorteado é divisivel pelo nimero que
estd no tabuleiro. Caso seja divisivel, ndo sobraréa resto e o aluno ndo movera seu marcador,

caso tenha resto, ele avancara a quantidade de casas referentes a este.

Durante a partida, pode ocorrer que os alunos venham a ter algumas dificuldades como, por
exemplo, ndo saber dividir de forma correta, ndo lembrar da tabuada, ou querer utilizar
alguma ferramenta como, calculadoras ou celulares para efetuar os calculos, logo ndo sera

possivel obter o resto.

Se desenvolvido de forma correta, 0 jogo avancando com o resto, pode contribuir de forma
positiva, levando o aluno a refletir, a trocar ideias em grupo, a construir seu proprio

conhecimento e superar dificuldades.
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Concluséao

O processo de ensino e aprendizagem da matematica é um desafio tanto para os alunos
quanto para os professores, ao professor cabe desenvolver técnicas de ensino que chame a
atencdo do aluno para o conteudo que esté sendo trabalhado em sala de aula. Um grande
desafio a ser enfrentado é o de quebrar o preconceito de que a disciplina de matemética é
algo dificil de se aprender, nesse contexto entra 0s jogos matematicos como metodologia de

ensino.

Mesmo sendo uma técnica de ensino bastante antiga, o ensino de matematica através de
jogos ainda sofre bastante preconceito e rejei¢do por parte de algumas escolas, pois ainda
existem institui¢des presas ao modelo tradicional de ensino, onde ¢ utilizado apenas 0s
recursos basicos oferecidos pela escola, onde sdo ofertadas apenas as aulas expositivas
seguida das atividades relacionadas ao tema, causando desinteresse no aluno e até mesmo

desanimo para interagir com os demais colegas de turma.

A inclusdo dos jogos como metodologia de ensino parece algo simples, porém tem de ser
bem planejada e estudada por parte dos professores. E necessario fazer uma anélise da
realidade de cada escola e turma, apds isso o professor decide qual jogo se encaixa melhor
naquele cenario e se é possivel desenvolve-lo de forma que gere resultados positivos para a

turma.

Um aspecto muito importante a ser citado aqui diz respeito a formacao do professor para
trabalhar com essa forma de ensino. Atualmente, alguns jogos podem ser acessados por
meio de plataformas digitais sem que suas regras mudem ou sejam invalidadas, nesse
contexto entra a questdo do dominio das plataformas digitais por parte dos professores para
gue possa orientar aos alunos a como proceder de forma correta nessas atividades, caso
opte pela forma online dos jogos. E necessério que as instituicbes oferecam capacitacdes
para alunos e professores visando a incluséo de novos meios de ensino e aprendizagem,
pois 0 método tradicional de ensino acaba que sendo cansativo, visto que ndo acontece uma

participacdo direta entre o aluno e o contetido que esta sendo exposto.

Outro ponto importante diz respeito a estrutura fisica das escolas brasileiras, principalmente
as de areas mais carentes. Existem escolas que oferece apenas a estrutura basica tornando

assim inviavel trabalhar os jogos de forma online, por exemplo. Logo é necessario o uso
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dos jogos fisicos na propria sala de aula. Em outros casos ja existem escolas que oferecem
os laboratdrios de matematica, nesses casos ja se torna mais simples o trabalho dos jogos,
pois existe um lugar propicio para esse fim e que permite uma adaptacdo rapida por parte

dos alunos.

Por fim, espero que o trabalho seja Gtil para mostrar que € possivel desenvolver técnicas
inovadoras de ensino sem fugir do foco dos contetdos das matérias propostas em cada aula,
cabe ao professor fazer essa analise e desenvolver meios de acordo com a realidade de cada
escola para tornar a aprendizagem da matematica algo prazeroso e descomplicado para o
aluno, bem como contribuir na quebra do preconceito de que a disciplina de matematica é
algo dificil ou impossivel de aprender, pois na verdade néo é. Basta apenas estimulo e

vontade de aprender.
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Anexos
Tangram
Como construir um tangram:

1° passo: desenhe um quadrado ABHJ no EVA ou outro material que vocé que desejar.

A B

H J

2° passo: trace um segmento de reta que vai do vértice B a H.

A B

H J
3° passo: encontre o ponto médio de BH e trace o segmento AD.

A B A B

D D

H J H J

4° passo: encontre os pontos médios de BJ e HJ e trace 0 segmento que 0s une.

A B A B
D D
o FE E
H . J H J
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59 passo: encontre o ponto médio de El (no desenho G) e trace o segmento DG. E fécil ver
que DG é um prolongamento de AD.

A B
D
E
G
H I J

6° passo: trace um segmento paralelo a DG que parte de | e toca HB e outro segmento,
paralelo a AH que parte de G e toca HB.

A B
I
E
G
H I F

7° passo: recorte as pecas e boa diversao.
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Pescaria de equacdes do 1° grau

Equacoes:

Raizes:

—8=2x| |2xt6=0]] 2=2x | | -4=2x
—2 =% | [4x+16=0] |ox—6=0] | 12 = 4x
2x—2=0] [2x—4=0] [2x+2=0| | 4 =2x
3x+15=0 |3x—12=0) [2x+4=0 |12 = —4x
x—5=0]||xt5=0]|3x-15=0]|20=5x
—5|[-5][-4][-4
S ™ ™, ™,
= W B | 1 1
% %
4 4 1[ 5[ 5




