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Uma Experimentacao com Jogos na Resolucao de
Problemas

Resumo:

O propésito deste relato de experiéncia é examinar a aplicagcdo da
resolugdo de problemas como tendéncia de ensino de matematica, por
meio do uso de jogos como recurso didatico. A base teorica reside nos
alicerces da resolugdo de problemas, a exemplo dos trabalhos de Polya
(2014) e Schoenfeld (2014), e em pesquisas que evidenciam o papel dos
jogos no aprimoramento do raciocinio ldgico, da percepgao metacognitiva
e da linha de pensamento estratégica, como Almeida (2012) e Silva
(2008). Em termos metodoldgicos, a experiéncia consistiu na aplicacdo
de Jogos do tipo Sperner no Laboratorio de Ensino de Matematica
(LABOMAT) da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB) na
disciplina Educagao Matematica e Tendéncias de Ensino, no P.L. 2024.2,
ministrada pelo professor Me. Gerson dos Santos Farias. Nos resultados,
notou-se que 0s jogos estabelecem um cenario de aprendizado que
enaltece a pratica, aceita o erro como parte do processo e estimula a
reflexdo, auxiliando no desenvolvimento cognitivo e metacognitivo dos
envolvidos.

Palavras-chave: Resolucgao de problemas. Jogos didaticos. Aprendizagem
ativa. Tendéncias de ensino. Educagdo matematica.
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Ao contrario da tradicional aplicagdo mecénica de formulas, a resolugdo de problemas em

matematica envolve cenarios que estimulam os alunos a usarem ativamente o que sabem. Essa forma

de ensinar, como sugere Polya (2014), pede entendimento, organizacdo, acdo e conferéncia,
aprimorando capacidades cruciais para lidar com questdes complexas. Assim, 0s jogos aparecem
como recursos pedagdgicos eficazes, ja que geram espagos onde 0s alunos vivenciam essas fases

de maneira espontanea e estimulante. Segundo Almeida (2012), jogos de estratégia, a exemplo do
xadrez, praticam a resolu¢do de problemas ao solicitar dos jogadores o exame atento das regras, a
criagdo de suposicoes, o teste de caminhos e o aprimoramento continuo de suas taticas - tal como
Polya sugere. Essa agdo ndo sé desenvolve o raciocinio légico-matematico, mas também incentiva a
metacognic¢do, pois 0s jogadores precisam pensar sobre seus enganos e adequar seus métodos

(Schoenfeld, 2014).
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A utilidade dos jogos como ferramenta de ensino se explica por varios motivos. Inicialmente,
eles ddo contexto ao aprendizado, fazendo com que ideias complexas se tornem palpaveis, como
afirma Freire (1996). Depois, eles criam um local que favorece a reflexdo, onde errar é algo natural,
diminuindo o0 medo e ansiedade que ocorrem nas aulas de matematica. Por fim, como mostra Silva
(2008), a transferéncia de aptidoes aprendidas nos jogos - como a firmeza, a analise organizada e o
pensamento estratégico - para a solu¢dao de problemas de matematica é relevante, principalmente
quando conduzida por professores preparados para familiarizar os alunos aos jogos. Como a autora
salienta:

O movimento que o jogador faz para atingir o objetivo do jogo podera se configurar como
uma situacéo desafiadora que, na busca de sua solucéo, propicie conflitos cognitivos capazes
de promover a aquisi¢do de novas e melhores formas de pensamento. Esses modelos mentais
construidos durante 0 jogo mostram-se particularmente valiosos por serem aplicaveis ndo
apenas no contexto lidico, mas também na resolucdo de problemas matemaéticos e outras
situaces que demandem raciocinio estratégico (Silva, 2008, p. 280).

Entretanto, muitos docentes, habituados a praticas cristalizadas, necessitam aprender a
conduzir atividades com jogos, questionando para provocar a analise (como “Por que essa escolha?”,
por exemplo) e auxiliando os alunos a conectarem as taticas do jogo aos principios matematicos, isto
é, os docentes devem estar preparados para mediar corretamente as atividades, incentivando
intencionalmente o desenvolvimento de certas caracteristicas (Almeida, 2012). Quando aplicados
corretamente, os jogos sao eficazes nao s6 no aprimoramento de habilidades cognitivas, mas também
das socioemocionais, como a persisténcia. Assim, a unido entre jogos e solugcdo de problemas
configura uma tatica interessante para o ensino de matematica, juntando a precisdo tedrica com o

envolvimento dindmico dos jogos.

2 JOGOS DO TIPO SPERNER
2.1 0 Jogo de Sperner

Emanuel Sperner (1905-1980) foi um notavel matematico alemao. Em 1928, ele demonstrou
o denominado lema da particdo do tridngulo, um resultado fundamental que posteriormente inspirou
a criacdo do Jogo de Sperner, uma proposta lidica com base em conceitos de topologia e
combinatoria.

Esse jogo é estruturado sobre um tabuleiro triangular, subdividido em menores tridangulos
equilateros, formando uma malha triangular. Dois jogadores se alternam, e em cada rodada devem
escolher uma entre trés cores disponiveis para pintar um disco (ou vértice) ainda ndo colorido do
tabuleiro. No interior do tridangulo principal, ndo ha restricdo quanto a escolha de cores. No entanto,
nos lados externos do tridangulo, impde-se a seguinte condi¢ao: os discos posicionados ao longo de
um lado s6 podem ser coloridos com as cores atribuidas aos vértices extremos daquele lado. O
jogador que, em sua jogada, completar um tridangulo elementar cujos vértices estejam nas trés cores
distintas disponiveis perde a partida (Jachelli, 2018).
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Figura 1 - Exemplo de Tabuleiro do Jogo de Sperner Original. Fonte: Elaborado pelos Autores

2.2 Jogos do tipo Sperner

A partir do modelo acima, o conceito foi ampliado, permitindo a definigao do que se denomina,
de forma mais geral, como Jogo de Sperner. Considera-se, sob essa designacao, qualquer jogo que
atenda as seguintes propriedades fundamentais:

e Nao admite empates e ndo envolve elementos de aleatoriedade;

e Possui um numero maximo de jogadas;

e Apresenta um conjunto finito de alternativas disponiveis para cada jogador em cada
turno.

Tais caracteristicas implicam que sempre existira uma estratégia vencedora para um dos
jogadores, ou seja, um dos participantes sera capaz de garantir a vitoria, independentemente das
decisdes tomadas pelo adversario, caso adote a estratégia adequada.

3 EXPERIMENTAGOES COM 0S JOGOS DO TIPO SPERNER
3.1 Jogo dos Palitos

Enunciado: Dois jogadores jogam o seguinte jogo: Ha 50 palitos sobre a mesa. Eles jogam
alternadamente e, em sua vez, cada jogador deve retirar de 1 a 5 palitos. Aquele que retirar o ultimo
palito ganha. Qual dos dois tem uma estratégia segura para vencer? Qual é essa estratégia?

Solugao: Utiliza-se o raciocinio “de tras para frente” para buscar a solugdo desse problema.
Suponha que seja sua vez de jogar e ndo ha mais palitos na mesa, ou seja, vocé perdeu! Porém, se
houver 1 palito na mesa, é possivel retira-lo e vencer o jogo. Isso vale para 0s casos nos quais restam
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2, 3, 4 ou 5 palitos. Na situagdo em que restam 6 palitos, independente de quantos vocé retirar, seu
oponente sempre tera a chance de vencer.

Figura 2 - llustrag@o do Jogo dos Palitos. Fonte: Elaborado pelos Autores

E de se esperar que o jogador prossiga com esse raciocinio e chegue a conclusdo de que,
para vencer, é necessario deixar na mesa uma quantidade de palitos equivalente a um multiplo de 6.
Como o jogo se inicia com 50 palitos, o primeiro jogador sempre tera a estratégia vencedora, na qual,
apos cada uma de suas jogadas, restardao na mesa 48, 42, 36, 30 palitos e assim sucessivamente.

3.2 Jogo dos Dominos

Enunciado: Suponha o seguinte jogo: Dois jogadores dispdem de um tabuleiro de tamanho 2
X n, em que n € um numero natural suficientemente grande. Os jogadores devem preencher o
tabuleiro com pecas de dominé de tamanho 2x1, de forma que eles se alternam para colocar as pecas
e 0 jogador que, em sua vez, nao tiver mais nenhum espaco livre para colocar pegas, perde o0 jogo.
(Observagao: As pecas nao podem se sobrepor e devem estar totalmente contidas entre as bordas
do tabuleiro.) Qual dos dois jogadores tem uma estratégia que sempre o permite vencer nos casos:
(a) n é par e (b) n é impar?

Solugao: Trata-se de um problema de simetria. Observe na imagem abaixo que uma
linha horizontal divide o tabuleiro em duas partes iguais. Imagine também uma linha vertical que
também divide o tabuleiro em duas partes iguais. Dessa forma, é possivel analisar o tabuleiro como
uma espécie de plano cartesiano, onde as linhas destacadas sdo os eixos x e y. No caso em que n é
par, tem-se:

Figura 3 - llustragdo da Simetria para n par. Fonte: Elaborado pelos Autores
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O eixo de simetria vertical coincide com uma das linhas do tabuleiro. Nesse cenario,
para qualquer peca que o primeiro jogador colocar, 0 segundo jogador podera colocar outra peca
orientando-se a partir da simetria com o eixo vertical. Portanto, o segundo jogador tem a estratégia
vencedora. No caso em que n é impar, tem-se:

Figura 4 - llustragdo da Simetria para n impar. Fonte: Elaborado pelos Autores

O eixo de simetria vertical ndo coincide com uma das linhas do tabuleiro. Logo, o primeiro
jogador possui a estratégia vencedora, pois, ao colocar uma pega na posi¢ao vertical central, ele cria
uma situacdo igual a descrita para o caso (a). Analogamente ao caso anterior, para cada jogada de
seu oponente, a posi¢do simétrica em relagdo ao eixo vertical estara disponivel.

3.3 Jogo do Tabuleiro de Xadrez

Enunciado: Considere um tabuleiro comum de xadrez e uma pega qualquer localizada no canto inferior
esquerdo do tabuleiro. O objetivo é levar a peca ao canto superior direito, atendendo as seguintes
regras: 0s jogadores se alternam para mover a peca e, em cada turno, o jogador pode mover a peca
por uma quantidade qualquer de casas, porém, deve mover apenas para cima ou apenas para a direita.
Vence o jogador que colocar a peca no canto superior direito. Qual jogador tem a estratégia
vencedora?

e
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Figura 5 - llustragdo do Jogo do Tabuleiro de Xadrez. Fonte: Elaborado pelos Autores

Solugado: Observe a diagonal definida pela posigao inicial de pega e a casa-objetivo marcada
pela coroa. Note que se pudéssemos mover a pega diagonalmente, a solu¢do seria muito simples.
Perceba também que a peca ja comeca nesta diagonal, porém o primeiro jogador obrigatoriamente a
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remove dela. Logo, para cada vez que o primeiro jogador retirar a pega da diagonal, o segundo jogador
pode, simplesmente, retorna-la. Repetindo esse processo, esta garantido que o segundo jogador ira
alcangar a casa-objetivo e, consequentemente, vencera. Ou seja, o segundo jogador é detentor da
estratégia vencedora.

4 RELATO DE EXPERIENCIA

A atividade foi realizada no dia 4 de setembro de 2024, no Laboratério de Matematica
(LABOMAT) da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), com os alunos do segundo
semestre do curso de Licenciatura em Matematica, durante a disciplina “Educacdo Matematica e
Tendéncias de Ensino”. O experimento foi conduzido pelos discentes responsaveis pela proposta, sob
a supervisdo do professor da disciplina, e teve como foco a aplicagdo da metodologia da resolugdo
de problemas por meio dos jogos do tipo Sperner.

A proposta surgiu a partir da necessidade de criar situagGes didaticas que estimulam o
raciocinio légico, a interpretacdo de enunciados e a elaboragdo de estratégias. Dessa forma, a
atividade teve como objetivo desenvolver, de maneira dindmica e significativa, habilidades
fundamentais a resolucdo de problemas, favorecendo também a autonomia e a interagdo entre os
participantes.

Durante a realizacdo do experimento, os estudantes foram desafiados a analisar os jogos
propostos, compreender suas regras e tragar estratégias que os levassem a resolugdo dos problemas
implicitos em cada situagdo. A utilizacdo dos jogos como recurso pedagogico contribuiu para
despertar o interesse dos alunos, ao mesmo tempo em que possibilitou o trabalho com conceitos
matematicos de forma contextualizada e intuitiva.

Foi possivel observar o envolvimento dos participantes diante dos desafios apresentados,
evidenciando o esforgo para levantar hipoteses, testar possibilidades e argumentar suas escolhas.
Além disso, a troca de ideias entre os colegas favoreceu a constru¢ao coletiva do conhecimento,
promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativo e estimulante.

A préatica permitiu, ainda, uma analise atenta das estratégias adotadas pelos alunos, revelando
suas capacidades cognitivas, sua criatividade na resolugdo das tarefas e seu dominio sobre os
conceitos explorados. Dessa forma, a atividade cumpriu seu papel formativo ao aliar teoria e pratica,
reforcando o potencial dos jogos como instrumentos valiosos no ensino de matematica pela
perspectiva da resolugdo de problemas.

5 CONSIDERAGOES FINAIS
A elaboracdo e execucdo do experimento com os Jogos de Sperner, dentro da disciplina

“Educacado Matematica e Tendéncias de Ensino”, foi uma experiéncia muito rica e significativa para o
desenvolvimento académico e profissional dos futuros professores de Matematica. Essa proposta,
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baseada na abordagem da Resolugdo de Problemas, se mostrou uma ferramenta poderosa para
estimular o raciocinio l6gico, a criatividade e a criagcdo de estratégias eficazes para resolver desafios.

Observou-se um rendimento notavel dos alunos de graduacgao durante a tarefa, evidenciado
pela capacidade de entender as instrugdes, sugerir teorias e solucionar os problemas apresentados.
0 uso de jogos criou um cenario de estudo cooperativo, onde os estudantes se sentiram a vontade,
animados e estimulados a refletir analiticamente, aprimorando capacidades essenciais para a sua
trajetoria como futuros educadores.

A experiéncia no Laboratério de Ensino de Matematica (LABOMAT), ao explorar os Jogos de
Sperner, mostrou ser uma forma de ensino ativa, com o poder de fazer da matematica algo mais
interessante e relevante. Essa ideia, alids, parece Otima para ser ajustada e usada no ensino
fundamental e médio, dado o que pode fazer para que a matematica seja mais facil, divertida e ligada
a realidade dos alunos. Notou-se que a Resolu¢do de Problemas transcende a mera execugdo de
tarefas: engloba a exploracao, a ponderacao, a escolha e a troca de ideias entre os estudantes. Nesse
cenario, 0s jogos se mostram como elementos facilitadores da aprendizagem, possibilitando que os
alunos assimilem as ideias matematicas de um jeito mais espontaneo, agradavel e permanente.
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