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Os jogos, se convenientemente planejados, sdo um recurso pedagdégico eficaz para a
construcdo do conhecimento matematico. Trés aspectos, por si so, justificam a incorporagao do
jogo nas aulas: o caréater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao de
relacdes sociais.

Os jogos estdo em correspondéncia direta com o pensamento mateméatico. Em ambos
temos regras, instrucdes, operacoes, definicbes, deducdes, desenvolvimento, utilizacdo de
normas e novos conhecimentos (resultados).

Os jogos fornecem um suporte metodologico importante, pois através deles, os alunos
podem criar, pesquisar, brincar, jogar com a Matematica. Quando a crianca brinca, ela o faz de
modo bastante compenetrado, nesse momento, ela ndo esta preocupada com a aquisi¢cdo do
conhecimento ou desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou fisica, mas, é nesse
momento que ocorre a aprendizagem. Grando (1995) apresentou 0 jogo como uma proposta
para o redimensionamento dos problemas do ensino da Matematica no Brasil.

A oficina que propomos tem por objetivo apresentar atividades, como variacdes para 0s
exercicios, que para desenvolvé-las séo utilizados conhecimentos matematicos, possibilitando
ao aluno do Ensino Fundamental colocar em funcionamento um conjunto de habilidades que,
em maior ou menor medida, desenvolvem a inteligéncia e capacidades mentais referidas a
deducdo, inducao, estratégia e pensamento criativo.

As atividades propostas sdo jogos e curiosidades mateméticas de 52 a 82 séries
pesquisadas no Laboratério de Matematica da Universidade Luterana do Brasil — ULBRA,
aplicadas em escolas da rede estadual de Canoas, durante pesquisa de Iniciagdo Cientifica.

Os jogos e curiosidades mateméaticas tém por objetivos: desenvolver a socializagao,
aumentando as interacBes do individuo com outras pessoas; promover maior interacdo entre
professor-aluno e aluno-aluno; aumentar a motivacdo para aprendizagem; desenvolver a
criatividade do aluno, a autoconfianga, organizacdo, concentracdo, atencdo e linguagem;
desenvolver o raciocinio l6gico-dedutivo e o senso cooperativo.

Guzman (1984) expressa 0 sentido que o jogo tem no trabalho educativo: “O interesse
nos jogos na educagdo nao é divertir, mas extrair de seu ensino matérias suficientes para

adquirir um conhecimento, interessar e obter que os estudantes pensem com certa motivacao.”



Os jogos, segundo Ferrero (1991), servem para estimular diferentes qualidades pessoais
e sociais, tais como: afirmacao, confianca, cooperagdo, comunicacao, trato com as pessoas,
aceitacao de normas, trabalho em equipe e o reconhecimento dos éxitos dos companheiros.

Moura (1991) afirma que: "o jogo aproxima-se da matematica via desenvolvimento de
habilidades de resolucfes de problemas"”. Devemos escolher jogos que estimulem a resolucéo
de problemas, principalmente quando o conteddo a ser estudado for abstrato, dificil e
desvinculado da prética diaria. Os jogos ndo devem ser muito faceis nem muito dificeis e
devem ser testados antes de sua aplicacdo, a fim de enriquecer as experiéncias através de
propostas de novas atividades, propiciando mais de uma situagao de aprendizagem.

Segundo Borin (1996) a introducdo de jogos nas aulas de Matematica possibilitam
diminuir os bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a Matemética e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Afirma, ainda, que dentro da situacédo de jogo € impossivel uma
atitude passiva, aumentando a motivacdo, fazendo com que os alunos “falem” Matematica,
apresentando um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente aos processos de
aprendizagem.

Os jogos sdo educativos, por isso, requerem um plano de acdo que permita a
aprendizagem de conceitos matematicos. Logo, deve-se destinar um horario dentro do
planejamento, permitindo ao professor explorar todo o potencial dos jogos, processos de
solucéo, registros, discussdes sobre possiveis caminhos que podem surgir. O seu uso deve ser
de forma sisteméatica e objetiva, devem ser propostos de acordo com os niveis de dificuldade,
contribuindo, assim, para o aprimoramento das capacidades de concentracdo levando o
estudante a adquirir conceitos mateméticos.

Os jogos podem ser utilizados para introduzir, para amadurecer conteudos e preparar o
aluno para dominar os conteudos trabalhados.

Segundo os PCN, volume 3, ndo existe um caminho Unico e melhor para o ensino da
matematica, no entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula é
fundamental para que o professor construa sua pratica e um recurso recomendado sdo 0s
jogos.

E importante que os jogos trabalhados em sala de aula tenham regras. Essas permitem
ao estudante a compreensdo do conjunto de conhecimentos veiculados socialmente,
permitindo-lhes novos elementos para aprender os conhecimentos futuros.

Os jogos com regras estédo classificados em trés tipos:



jogos estratégicos, onde sao trabalhadas as habilidades que compbdem o
raciocinio l6gico. Com eles, os alunos Iéem as regras e buscam os caminhos para atingirem o
objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte néo interfere no resultado;

jogos de treinamento, os quais sdo utilizados quando o professor percebe que
alguns alunos precisam de reforco num determinado contetdo e quer substituir as cansativas
listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte exerce um papel preponderante e
interfere nos resultados finais, o que pode frustrar as idéias anteriormente colocadas;

jogos geométricos, que tém como objetivo desenvolver a habilidade de
observacdo e o pensamento légico. Com eles conseguimos trabalhar figuras geomeétricas,
semelhanca de figuras, angulos e poligonos.

Os jogos com regras sao importantes para o desenvolvimento do pensamento légico,
pois a aplicacdo sistematica das mesmas encaminha a deduc¢des. Sdo mais adequados para o
desenvolvimento de habilidades de pensamento do que para o trabalho com algum contetdo
especifico. As regras e os procedimentos devem ser apresentados aos jogadores antes da
partida, preestabelecer os limites e possibilidades de cumprir normas, bem como, zelar pelo
seu cumprimento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e da confianca em
dizer honestamente o que pensa.

Durante o processo de invencdo de um jogo, ha duas partes bem diferenciadas: a idéia
geral do jogo e a formulacéo clara e explicita de suas regras. Uma vez explicitadas as regras,
estas devem ser cumpridas, sem infringi-las, com o cuidado de que o que n&o foi
expressamente formulado ndo sao proibicdes.

Valem as proposicoes:

p: 0 que ndo esta expressamente permitido, esta proibido;
g: 0 que nao esta expressamente proibido, esta permitido.

A proposicdo q €é a mais criativa e mais democratica, pois gera polémica em torno das
regras mal elaboradas e os alunos devem decidir a situagéo.

No confronto de idéias para a definicdo das regras, as criancas tém que descentrar e
coordenar os pontos de vista, 0 que constitui um processo cognitivo, contribuindo para o
desenvolvimento do pensamento logico.

Ferrero (1991) apresenta o jogo “Dois por dois, quatro” como um jogo numérico de
dinamismo racional que requer mais do que sorte, requer destreza intelectual e permite que
dois participantes atuem racionalmente, seguindo uma estratégia, além de aperfeicoar o

dominio de “contas de cabeca”.



Para a pratica desse jogo sdo necessarios dois conjuntos de numeros e uma tabela
numerica como a seguir:
Conjunto de nimeros M= i12,18,15,20y e N=1i7,9,8,6Y
Tabela numérica
180 |72 |90 |108
126 |135 |162 |140
120 |84 108 |140
144 (120 |160 |96

Na tabela sdo escritos os produtos dos nameros do conjunto M com 0s numeros do
conjunto N. O objetivo do jogo consiste em marcar na tabela numérica quatro niumeros que
estdo em linha reta (horizontal, vertical ou diagonal), tendo em conta as regras:
1° se tira a sorte para saber que jogador comeca a partida,;
2° cada jogador, na sua vez, escolhe um numero do conjunto M e outro do conjunto N,
calculando seu produto e marcando o resultado na tabela;
3° ganha a partida o primeiro jogador que conseguir marcar quatro nimeros que estdo em linha
reta.

Outro tipo de jogo interessante, para aplicar no Ensino Fundamental, séo os jogos de
adivinhacdo de numeros, essas atividades, surpreendem, motivam e seduzem a quem as
realiza. A adivinhagdo de numeros se baseia no desenvolvimento de expressdes matematicas
gue levam a uma identidade ou igualdade algébrica que se verifica sempre, independente da
variavel que sua expressdo contenha.

Um exemplo desse tipo de atividade é “Adivinhando a idade de uma pessoa com mais
de nove anos”.

Podemos adivinhar a idade de uma pessoa, com mais de nove anos, pedindo-lhe que
realize os seguintes célculos:

1° multiplique por dois o algarismo das dezenas da sua idade;

2° some dez unidades ao produto obtido;

3° multiplique o resultado obtido por cinco;

4° some o algarismo das unidades da idade ao valor obtido.

O resultado que se obtém é a idade da pessoa mais 50.

Vejamos um exemplo desenvolvido: considerando 37, a idade de uma pessoa, temos
(3.2+10).5+7=87

A idade é obtida realizando o calculo: 87 — 50 = 37 anos.



A explicacdo matematica em que essa atividade se baseia € a seguinte: considerando a

idade da pessoa ab cuja expressdo polinomial é 10a+b, realiza-se os célculos

(2.a +10).5+b-50=
10a+50+b-50=
10a+b=

ab

Esse tipo de atividade tem multiplas variagbes e aplicacdes, pode ser utilizado para
adivinhar uma ficha de domin6 ou uma carta de baralho ou 0 ano do nascimento de uma
pessoa, etc.

Um exemplo que permite ao aluno formular hipoteses levando a generalizacdo de uma

proposicdo € apresentado por Cayaraville Pégito (1991), com o organograma a seguir.

“Investigacao de como varia uma fracado se ao numerador e ao denominador adiciona-se

0 mesmo numero”

Escreva uma Some 2 tanto ao Escreva a nova
fracéo qualquer numerador quanto ao fracéo
— denominador da Gltima —P
fracdo

COMECE J4 estdo escritas
AQUI! quatro fragbes?
A
No retangulo abaixo
Compare cada uma
Nao escreva suas i
N com a seguinte
observacdes

Esta
seguro?




E importante frisarmos que s&o nas descobertas que o aluno se sente atraido para algo
cada vez mais profundo, logo, € preciso valorizar essas descobertas e, a partir delas,
desenvolver outras mais amplas, em um raciocinio de construcao.

Entendemos, portanto, que a aprendizagem deve acontecer de forma interessante e

prazerosa e um recurso que possibilita isso sdo 0s jogos.
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