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1. INTRODUGCAO

O projeto “Vitrine Matematica IFM/UFPel” (PROVMat) visa ser um canal de
comunicagcdo entre a universidade e estudantes que concluiram ou estdo
concluindo o ensino médio, a fim de despertar seu interesse pela licenciatura em
Matematica como uma potencial carreira promissora. Para tanto, a equipe tem
pesquisado, adaptado e construido recursos da Matematica Recreativa
pertinentes para socializagao e divulgagao de saberes matematicos.

A Matematica Recreativa é uma abordagem metodologica em Educagéo
Matematica que recorre a uma variedade de elementos ludicos - como jogos,
quebra-cabegas, problemas recreativos, curiosidades topoldgicas, magia, arte e
origami - ndo apenas para diversao, mas para criar um ambiente de desafio que
desperta a curiosidade e desenvolve o raciocinio légico-matematico. Dessa forma,
contribui para a percepcgao da Matematica como uma ciéncia cuja pratica pode ser
profundamente prazerosa (BEZERRA, 2024).

O foco deste trabalho é apresentar uma oficina produzida pela equipe do
PROVMat, desenvolvida no Colégio Municipal Pelotense, durante o “Sabado em
Foco” da area de Matematica.

O “Sabado em Foco” é um evento realizado nos sabados letivos por areas
especificas da escola, com o objetivo de estimular o aprendizado para além da
sala de aula. Além de complementar a avaliag&o trimestral, a iniciativa promove a
integracao entre diferentes anos escolares por meio de oficinas, palestras e agoes
ludico-interativas que abordam os conteudos curriculares da area responsavel.

A oficina desenvolvida pelo grupo, intitulada “Jogos + Raciocinio +
Matematica = Match Perfeito”, alinhada ao objetivo de despertar o interesse pela
carreira em licenciatura, utilizou diferentes jogos histéricos. Esta escolha,
respaldada por Dos Santos e Da Silva Junior (2014), visa quebrar a viséo
negativa da matematica e demonstrar, na pratica, como o0 seu ensino pode ser
prazeroso e desafiador - aspectos centrais de uma carreira promissora na
educacao. A atividade buscou, assim, despertar a curiosidade de estudantes do
ensino meédio ndo sé pela disciplina, mas também pela profissao.

2. METODOLOGIA
A aplicagcdo da oficina pautou-se nos principios da gamificagcado

(BUSARELLO, 2016) e da aprendizagem baseada em jogos, adotando um
formato dinamico de circuito com seis estacdes. A atividade foi oferecida em duas
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sessdes, com inscricdo maxima prevista de 20 alunos do ensino médio cada. A
adesao, no entanto, foi significativamente impactada por condi¢cdes climaticas
adversas (chuva intensa). Na primeira sess&o, dos 18 estudantes inscritos,
compareceram 8. Na segunda sesséo, inscreveram-se 15 alunos, porém apenas
5 compareceram - todos novos -, além do retorno de 2 participantes da sessao
anterior, totalizando 7 presentes e evidenciando o engajamento de parte do
publico-alvo. A dindmica foi organizada da seguinte forma: os participantes foram
divididos em grupos, os quais rotacionavam entre as esta¢des a cada 15 minutos,
tempo estipulado para a exploracao e resolu¢cao de cada desafio.

Foram selecionados jogos com profunda relevancia histérica e matematica,
organizados nas seguintes estagoes:
Estacao 1: Jogo da Velha Adaptado - De origem egipcia (século XIV a.C.),
também conhecido como jogo do galo ou trés em linha (Figura 1).

Figura 1: Estudantes em atividade na estagao do Jogo da Velha Adaptado
,-

Fonte: galeria dos autores
Estacao 2: Jogo dos Palitos - Popularizado no século XIX, era comum em livros
de recreagdes matematicas (Figura 2).

Fonte: galeria dos autores
Estacao 3: Jogo dos Sapos - Focado em raciocinio logico, estratégia e senso de
diregdo, desafiando os alunos a cumprirem o objetivo no menor numero de
movimentos (Figura 3).
Figura 3: Estudantes em a

tividade na estagao do Jogo dos Sapos

5

Fonte: galeria dos autores
Estacao 4: Tangram - Quebra-cabeca chinés milenar, conhecido como a "tabua
das sete sabedorias" (Figura 4).

Figura 4: Estudantes em atividade na estacdo do Tangram
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Fonte: galeria dos autores
Estagao 5: Torre de Handi - Inventado e vendido como brinquedo em 1883 pelo
matematico Edouard Lucas (Figura 5).

Fonte: galeria dos autores
Estacao 6: Tsoro Yematatu - Jogo de estratégia de tabuleiro de origem africana
(Zimbabue), onde o objetivo é alinhar trés pecas (Figura 6).
Figura 6: Estudantes em atividade na estagdo do Tsoro Yematatu

g

Fonte: galeria dos autores
Para engajar os estudantes e estimular a competitividade saudavel, foi
implementado um sistema de pontuacdo: o vencedor de cada desafio, em cada
estacdo, somava um ponto. Ao final do circuito, o aluno com a maior pontuagao
em cada turma foi premiado com uma lembranga simbdlica, como
reconhecimento por seu desempenho e engajamento. A atuacdo da equipe foi
essencialmente de mediagao e facilitagdo, garantindo o entendimento das regras,
orientando as estratégias sem fornecer respostas diretas e provocando reflexdes
sobre 0s conceitos matematicos subjacentes a cada jogo, sempre relacionando a
experiéncia a criatividade e ao raciocinio necessarios para a docéncia.

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS

Apesar do publico numericamente reduzido devido as condi¢des climaticas
adversas, os impactos gerados pela oficina foram significativos e alinhados aos
objetivos do PROVMat. Observou-se um engajamento espontadneo e crescente
dos participantes, que interagiram com os desafios propostos e entre si com clara
atengao e interesse. Muitos estudantes manifestaram surpresa ao perceberem
que estavam praticando matematica de forma concreta e ludica, distanciada de
exercicios formais - reagao que serve como um forte indicador da quebra de uma
visao limitada da disciplina.
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O sistema de pontuacdo mostrou-se um eficiente motivador, fomentando
uma competicdo saudavel e estimulando a persisténcia na resolugdo dos
problemas. A cada conquista, os alunos celebravam suas vitdrias, alimentando
um ciclo positivo de participagdo. O proéprio retorno de dois alunos da primeira
para a segunda sessdo, mesmo sob chuva, € a evidéncia mais tangivel do
sucesso da atividade em engajar e cativar o interesse do publico-alvo. Esse fato
corrobora o potencial da abordagem ludica em transformar a percepgdo da
matematica de algo magante para uma experiéncia prazerosa e desafiadora,
fundamental para a valorizagéo da carreira docente.

4. CONSIDERAGOES

A partir da experiéncia realizada, conclui-se que a oficina "Jogos +
Raciocinio + Matematica = Match Perfeito" cumpriu seu papel como agao
estratégica do PROVMat, validando a eficacia da Matematica Recreativa para os
fins do projeto. As aplicagdes extraclasse demonstraram ser um potente
instrumento para fortalecer o vinculo do estudante com a matematica. A
contextualizacao histérica de cada jogo serviu como um valioso pano de fundo
que enriqueceu a atividade, mostrando a matematica como uma construgao
humana viva e em evolugao, por meio de experiéncias ludicas e acessiveis que
alteram positivamente a visdo sobre a disciplina.

Para além dos beneficios pedagdgicos imediatos, como a quebra de uma
visdo tradicional e a promogéo do engajamento. O projeto evidencia um impacto
social relevante. Visto que ao levar uma amostra da dinédmica universitaria para
dentro da escola, proporciona uma aproximagao tangivel dos alunos com o ensino
publico gratuito e de qualidade, especificamente com o curso de Licenciatura em
Matematica, podendo influenciar suas escolhas futuras de acesso ao ensino
superior.

Dessa forma, agbes como esta consolidam o PROVMat como uma vitrine da
universidade e da matematica, cumprindo seu objetivo de despertar o interesse
pela carreira docente. O formato de circuito mostrou-se viavel e eficiente, os
resultados confirmam a premissa central: mostrar a matematica como ela é feita -
de forma investigativa e prazerosa - € a melhor forma de divulgar a licenciatura.
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