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1. INTRODUCAO

O jogo “Jogando com Matematica” foi elaborado a partir da disciplina de
Laboratério de Ensino de Mateméatica (LEMA A), do curso de Licenciatura em
Matematica a Distancia da Universidade Federal de Pelotas (UFPel). A atividade
foi inicialmente desenvolvida para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental,
mas pode ser adaptada a diferentes niveis de ensino. O conteddo contemplado
esta alinhado as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especificamente a habilidade EFO6MAQ09 (BRASIL, 2018, p. 301). O objetivo central
do jogo foi promover o conhecimento matematico, estimular a interacdo entre 0s
alunos e desenvolver a capacidade de resolver equacdes de forma rapida e precisa.

O uso de jogos na escola ndo € novidade, mas seu potencial pedagdgico é
amplamente reconhecido em diferentes areas do conhecimento. Em Matematica,
em especial, os jogos contribuem para transformar o processo de ensino e
aprendizagem, rompendo com o modelo tradicional baseado em livros e exercicios
padronizados.

Quando planejados e orientados de forma adequada, 0s jogos permitem o
desenvolvimento de habilidades como observacdo, analise, levantamento de
hipoteses, tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, estreitamente
relacionadas ao raciocinio l6gico. Isso ocorre porque, ao jogar, os alunos tém a
oportunidade de resolver problemas, refletir sobre estratégias, investigar solugdes,
analisar regras e estabelecer relagdes entre os elementos do jogo e 0s conceitos
matematicos. Assim, 0 jogo proporciona situacdes de prazer e aprendizagem
significativa, além de favorecer a linguagem, a interacdo entre colegas e a
autoconfianca dos estudantes (SMOLE; DINIZ; MILAN, 2007, p. 09).

Atualmente, o grande desafio é equilibrar ludicidade e aprendizagem,
garantindo que o jogo, além de divertido, seja contextualizado e proporcione
reflexdo, construcdo de conhecimento e desenvolvimento integral dos alunos.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

O jogo elaborado para esta proposta organiza-se da seguinte forma: a turma
deve ser dividida em equipes, que podem ser nomeadas por nameros (1, 2, 3) ou
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cores. A ordem inicial das jogadas € definida pelo langamento de um dado. O
material do jogo € composto por 15 cartas com problemas matematicos
acompanhados de suas respectivas pontuacdes e 15 cartas denominadas “Sorte
ou Revés”.

Sempre que uma equipe resolver corretamente o problema sorteado, além
de somar a pontuacdo correspondente, tera o direito de escolher uma carta de
“Sorte ou Revés”, a qual podera conceder pontos extras ou, ao contrario, reduzir a
pontuacdo. Caso a resolucdo apresentada seja incorreta, a oportunidade de
pontuar e de sortear a carta passa para a equipe seguinte que apresentar a
resposta correta. Vence o jogo a equipe que acumular o maior nimero de pontos
ao final da atividade.

Os problemas matematicos utilizados foram extraidos do livro A Conquista
da Matematica (GIOVANNI JUNIOR, 2022), enquanto a ideia das cartas “Sorte ou
Revés” foi inspirada no jogo Banco Imobiliario, criado pela fabricante de brinquedos
Estrela.

As imagens apresentadas, a seguir, ilustram as etapas de desenvolvimento e
funcionamento do jogo elaborado para o ensino de Matematica.

Figura 1 — inicio do jogo

Fonte: autoria propria

Na Figura 1, observa-se que as cartas do jogo séo inicialmente dispostas
sobre a mesa, viradas para baixo, de modo a garantir que os participantes nao
tenham acesso prévio as questdes ou instru¢des nelas contidas. Essa organizacéo
busca estimular a aleatoriedade e manter o caréater ludico da atividade.

Na sequéncia as equipes lancam o dado para decidir qual delas dara inicio a
partida. Esse procedimento inicial contribui para a definicdo da ordem de
participacdo e promove 0 engajamento dos jogadores desde o comeco da
din&mica.

A etapa seguinte consiste em a equipe vencedora da rodada do dado
selecionar uma carta, a fim de conhecer o problema matematico que devera ser
resolvido.

Apoés a resolucdo, todas as equipes tém a oportunidade de responder a
mesma questdo, permitindo a participacdo coletiva e o confronto de estratégias. A
equipe que apresentar a resolucao correta tem, ainda, a possibilidade de virar uma
carta de “sorte ou revés”, acrescentando um elemento surpresa que reforca a
motivacao dos estudantes.
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Figura 2 — etapas do jogo

Fonte: autoria prépria

Por fim, é feito o processo de registro das informac¢des da partida. Os nomes
das equipes, suas respectivas pontuacdes e os resultados obtidos em cada jogada
sao anotados em uma tabela de acompanhamento. Essa sistematizacao favorece
a organizacao da atividade e possibilita a analise posterior do desempenho das
equipes, premiando ao final aquela que acumular maior nimero de pontos.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Como o jogo ainda nédo foi aplicado em nenhuma turma, os resultados
esperados estdo vinculados a possibilidade de promover o ensino da Matematica
de forma ladica, significativa e funcional. Ao envolver experiéncias de perdas e
ganhos, entende-se que a proposta favorece a criagdo de um ambiente de
interacdo e cooperacdo entre os alunos, estimulando atitudes solidarias e
colaborativas. Além disso, o carater dindmico do jogo contribui para a motivacao e
0 engajamento dos estudantes, que tendem a se sentir mais instigados a explorar
0s conceitos matematicos de maneira ativa.

Espera-se, portanto, que a atividade estimule o raciocinio légico e outras
habilidades cognitivas, favoreca a fixacdo dos conceitos trabalhados, incentive a
descoberta de novas estratégias de resolucdo e promova o trabalho em equipe.

Os jogos, quando utilizados de forma planejada e orientada em ambientes
educacionais, assumem um papel relevante no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica, favorecendo o desenvolvimento de diferentes
habilidades cognitivas, como o raciocinio légico, a criatividade e a capacidade de
resolucdo de problemas. Além disso, possibilitam a construcdo de estratégias
diversificadas e a consolidacdo de conceitos de forma dinamica e significativa.
Nesse sentido, LORENZATO (2006) destaca que os materiais didaticos, entre eles
0s jogos, quando empregados adequadamente, potencializam a aprendizagem,
tornando-se instrumentos que auxiliam tanto o professor quanto o estudante na
mediacao do conhecimento.

Logo, compreende-se que a utilizacdo de jogos em sala de aula ndo se
restringe apenas ao aspecto cognitivo, mas também contribui para o
desenvolvimento da linguagem, da interagcao social e da autonomia dos estudantes,
criando um ambiente de cooperacao e engajamento.
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