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Relato de experiéncia da oficina “Matrizes em jogos de
tabuleiro”

Resumo:

Este trabalho tem como objetivo relatar a concepgéo e implementagéo de
uma oficina intitulada “Matrizes em jogos de tabuleiro” para fixagdo dos
contetdos de matrizes, realizada por meio do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Sudoeste da Bahia
(UESB), campus de Vitoria da Conquista. A oficina foi realizada em uma
turma do segundo ano do ensino médio, composta por,
aproximadamente, 20 educandos, tendo como foco a soma e o calculo de
determinantes de matrizes dois por dois, cujo propoésito foi oferecer aos
estudantes uma abordagem prética e interativa para o ensino de matrizes,
promovendo a compreensdo por meio de atividades ludicas. Isso nao
apenas facilitou o entendimento do conteudo, mas também estimulou a
participagdo ativa dos alunos, reforgando os conceitos de maneira
dindmica e isso ficou evidente através das observagoes realizadas durante
o desenvolvimento da atividade.

Palavras-chaves: Oficina. Matrizes. Jogos.

1 Introducao

Trabalhar com ludico em sala de aula, no ensino da
matematica, tornou-se para estratégias
metodologicas com objetivo incentivar a participagdo ativa dos

um meio criar
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alunos nas atividades propostas pelos docentes. Nesse sentido, Agranionih e Smaniotto (2002, apud

Selva, 2009, p. 2), acrescenta.

[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com objetivos
claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza a interagdo com
os conhecimentos e os conceitos matematicos, social e culturalmente produzidos, o
estabelecimento de relagGes ldgicas e numéricas e a habilidade de construir

estratégias para a resolug¢do de problemas.
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A autora ressalta ainda que o educador deve apresentar objetivos claros, capazes de
desenvolver competéncias e habilidades do educando, por isso, ao aplicar o ludico na sala de aula, o
professor deve fazer um estudo prévio das atividades que pretende trabalhar, pois uma aula bem
planejada proporciona ao aluno um ensino dindmico, deixando-o mais motivado para aprender. Sendo
que trabalhar com jogos matematicos propicia interesse e atengdo dos educandos, tornando um
recurso necessario no processo ensino aprendizagem para resolu¢do de problemas. Sobre isso,
(Brasil, 1998, p.47) destaca que

[...] os Jogos matematicas constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagdo de situacGes-problema que exigem solugbes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das ag¢oes. (BRASIL, 1998, p. 47)

Portanto, o uso de jogos matematicos representa uma alternativa para abordar topicos de
conteudos relacionados ao curriculo escolar, promovendo o desenvolvimento de diversas areas
cognitivas dos alunos no contexto do ensino e aprendizado. Por intermédio desses jogos, 0s
estudantes tém a oportunidade de aprimorar o raciocinio l6gico, a interagdo social e outras
habilidades, servindo também como um estimulo para os educadores explorarem métodos de ensino
mais dindmicos, indo além das tradicionais explicagdes no quadro branco. Sendo que o uso do jogo
na educagdo matematica tem demonstrado ser um importante instrumento para a educagao
matematica. Nesse sentido, Starepravo (2009, p.19) assegura que:

Os jogos exercem um papel importante na construgdo de conteido de conceitos
matematicos por se constituirem em desafios aos alunos. Por colocar as criangas
constantemente diante de situagdes-problema, os jogos favorecem as elaboragdes
pessoais a partir de seus conhecimentos prévios. Na busca de solugcdo dos
problemas apresentados pelos jogos, os alunos levantam hipéteses, testam sua
validade, modificam seus procedimentos de conhecimento e avangam
cognitivamente. (STAREPRAVO, 2009, p.19)

Dessa forma, os jogos ndo apenas fornecem um ambiente seguro para a exploragdo
matematica, mas também incentivam a resolver problemas de maneira ativa, o que contribui
significativamente para o avango cognitivo dos alunos. Em suma, os jogos matematicos ndao apenas
tornam o aprendizado mais agradavel, mas também desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento das habilidades cognitivas dos estudantes.

Com base nessas discussoes, o presente trabalho tem como objetivo relatar a concepgao e
implementagdo de uma oficina intitulada "Matrizes em jogos de tabuleiro". A oficina foi desenvolvida
em uma turma do Ensino Médio, composta por aproximadamente 20 alunos, em uma instituicao de
ensino publico em Vitéria da Conquista/BA, na qual, as ministrantes da oficina sdo bolsistas do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). A oficina proporcionou momentos
dindmicos na sala de aula, permitindo que os estudantes discutissem conceitos matematicos mediante
a aplicagdo de jogos.
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No inicio da atividade, a falta de interesse dos alunos foi um dos desafios enfrentados, além
da defasagem na matematica basica. Mas, em contrapartida, posteriormente, os estudantes passaram
a demonstrar interesse e vontade de aprender, o que motivou as ministrantes no desenvolvimento da
oficina.

O trabalho esta organizado em quatro partes, a proposta do jogo, as experiéncias vivenciadas
durante a oficina, o PIBID na escola: matrizes em jogos de tabuleiro (oficina) e por fim as
consideragdes finais.

2 Proposta do jogo

A oficina denominada "Matrizes em jogos de tabuleiro", teve como objetivo fortalecer o
entendimento sobre o contetudo de matrizes, demonstrando aos estudantes a viabilidade de aprender
matematica por meio de atividades ludicas e promovendo uma maior interagdo na turma. A oficina foi
realizada com os alunos do 2° ano do Ensino Médio em um colégio estadual, localizado em Vitoria da
Conquista/BA, e teve uma duragao de 2 horas/aula.

A atividade foi conduzida pelas autoras deste relato, sendo que a oficina foi parte de
uma iniciativa promovida pelo Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), do
qual as ministrantes fazem parte. Este programa tem como propésito familiarizar os estudantes de
licenciatura com as salas de aula da rede publica, e um de seus objetivos é contribuir para a melhoria
do ensino em escolas publicas.

Dessa forma, como o contetido que estava sendo trabalhado em sala de aula no momento era
matrizes, entdo as ministrantes buscaram na internet recursos educacionais que pudessem ser
utilizados para cumprir um dos objetivos da oficina, que era reforgar o conteudo estudado. Assim, foi
escolhido e adaptado o jogo Matrizes e Tecnologia', cujo tabuleiro estad apresentado na Figura 1,
composto por casas onde contém informacdes, curiosidades e perguntas acerca das matrizes e outros
assuntos do meio social, que estejam de alguma forma, relacionados as matrizes. Nesse jogo é
interessante que participem 4 jogadores, sendo necessario o tabuleiro, o dado (adaptado)
apresentado na Figura 2, papéis contendo algarismos que vao substituir o valor de “x” no dado (pode
colocar qualquer valor), cartinhas que contém as respostas das perguntas de verdadeiro ou falso
(Figura 3), pedes, papel oficio e caneta ou lapis para realizagdo dos célculos.

' Todo material utilizado esta disponivel no ambiente virtual Espago de Ciéncia e Tecnologia de Joinville (Adaptado).
Disponivel em: Espaco de Ciéncia e Tecnologia de Joinville (ufsc.br)



https://ect.joinville.ufsc.br/inicio/atracoes/jogos/jogo-matrizes-e-tecnologias/
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Figura 1: Jogo aplicado na oficina

MATRIZES E TECNOLDGIAS

Fonte: Da internet (2023). Disponivel em: Espaco de Ciéncia e Tecnologia de Joinville (ufsc.br)

Figura 2: Dado utilizado no jogo

Fonte: Das autoras (2023). Adaptado de: Espaco de Ciéncia e Tecnologia de Joinville (ufsc.br)



https://ect.joinville.ufsc.br/inicio/atracoes/jogos/jogo-matrizes-e-tecnologias/
https://ect.joinville.ufsc.br/inicio/atracoes/jogos/jogo-matrizes-e-tecnologias/
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Figura 3: Exemplo das cartas utilizadas no jogo

Falso, no futuro a
prototipagem ou
impressdo 3D
pedera ser utilizada
para imprimir casas
inteiras e até
mesmao Grgdos
humanos.

Verdadeiro, um
motor hibrido pode
utilizar tanto energia
elétrica como
combustiveis fosseis.

Falso, cargas
também sdo
transportadas
através de navios,
trens, avides.

por exemplo,
usando containers,
madeira, placas de

Verdadeira, fgua de lastro
& um problema que
realmente acontece &
preccupa os responsiveis
pelo transporte em navio.
Para evitar o problema oz
navios 530 aconselhados a
trocar a 4gus do casco em

Falso, outra varidvel de
projeto importante & o
peso de sua estrutura.
Caso o satélite seja
muito pesado pode cair
na terra ao invés de ser

langado no espago, mas
se for muito leve pode
virar lixo espacial.

certos pontes dz visgem =
distincia pré-determinadas
dos pontos que atracam.

Falso, existem varias
alternativas para a
construgdo comao,
ago com
revestimento.

Fonte: Das autoras (2023). Adaptado de: Espaco de Ciéncia e Tecnologia de Joinville (ufsc.br)

O jogo se desenvolve da seguinte maneira: os jogadores, na sua vez de jogar, langam
o dado, sorteiam o valor de “x” e calculam o determinante e move o pedo de acordo a quantidade de
casas do resultado. Ressalta-se que as ministrantes colocaram as seguintes regras: se o valor do
determinante for menor que 0, o pedo vai mover o0 mddulo desse numero, ou seja, se for -3, o pedo
move 3 casas; se 0 determinante for 0, o pedo ndao move; se for maior que 0 e menor que 10, o pedo
move 0 mesmo numero de casas; se for maior que 10, o pedo move 6 casas. Na medida em que 0s
jogadores caiam nas casas “Vale um ponto”, somava-se um ponto ao respectivo jogador, isso também
valia para as casas de verdadeiro e falso, se acertasse a pergunta, ganharia um ponto, se errasse,
voltava para a casa que estava antes da rodada atual. Essas respostas eram verificadas através das
cartas numeradas de acordo com a casa do tabuleiro.

Consoante a isso, a oficina foi dividida em 5 momentos, sendo eles:

1° momento: Ao chegarem na sala, os ministrantes, que ja conheciam a turma, falaram
sobre a tematica da oficina, bem como esta seria dividida e de que modo, aconteceria o
desenvolvimento da atividade.

2° momento: Por meio de exemplos, foi realizada uma breve revisao de como calcular a soma
e determinante de matrizes 2 por 2, visto que seria utilizado no jogo.
3° momento: Explicou-se as regras do jogo Matrizes e Tecnologia e, em seguida, a turma foi

dividida, através de um sorteio, em cinco grupos, com quatro integrantes cada. Para cada grupo, foi
entregue um tabuleiro, um dado e as cartas, bem como um pedo para todos os presentes (Figura 4),
para assim poder se iniciar o jogo.
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Figura 4: Momento da aplicagdo do jogo

_

Fonte: Acervo das autoras (2023)

4° momento: Posteriormente, deu-se inicio ao jogo e os ministrantes ficaram observando o
desenvolvimento das equipes, atuando como mediadores, sanando as duvidas apresentadas pelos
estudantes, tanto nas regras do jogo, quanto nos calculos.

5° momento: Ao final do jogo, as ministrantes conferiram quem conseguiu chegar ao
final do tabuleiro e quem acumulou mais pontos.

Observou-se que durante o desenvolvimento do jogo, a grande dificuldade dos alunos
estava atrelada a matematica basica, o que os levou a alguns erros conceituais. Com isso, é importante
dizer que foi preciso retomarmos alguns conteudos basicos ja estudados anteriormente, ja que é
primordial o conhecimento e dominio desses assuntos para quaisquer outros presentes nas
aprendizagens de cada etapa da educacao basica.

3 Experiéncias vivenciadas durante a oficina

No contexto do novo ensino médio, delineado pela Lei n® 13.415/2017, a oficina foi ministrada
para os alunos que escolheram como itinerario a area de linguagem, sendo assim, ao introduzir o jogo
"Matrizes em jogos de tabuleiro”, houve um desafio significativo na sala de aula. Os estudantes, no
inicio da atividade demonstravam certa resisténcia, o que se revelou como um obstaculo notavel para
despertar interesse e motivagao, visto que, o interesse do aluno é primordial para seu aprendizado.
Contudo, essa experiéncia tornou-se desafiadora, posto que, foi elaborado um plano de aula projetado
para realizagdo da oficina, pelo qual foi possivel criar um ambiente onde cada aluno se sentisse
valorizado e capaz.

Durante todo o processo, as ministrantes permaneceram ao lado dos estudantes, motivando
e esclarecendo suas duvidas em relagdo ao jogo, sendo que, de acordo com Conceigdo, Siqueira e
Zucolotto (2019), o papel do professor transcende a mera transmissao de conhecimento, assumindo
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a fungdo fundamental de mediador no processo de ensino e aprendizagem. O educador emerge como
um parceiro essencial ao longo desse caminho, desempenhando um papel ativo, lado a lado com o
estudante, na motivagao para a construgdo auténoma do conhecimento e no desenvolvimento de sua
identidade.

A aula transformou-se em um momento prazeroso para todos os envolvidos, tornando-se uma
experiéncia de aprendizado e diversdo. O que inicialmente parecia um desafio significativo revelou-se
uma oportunidade valiosa para romper barreiras e instigar o interesse dos alunos pela matematica de
uma maneira mais envolvente e acessivel.

Além disso, através das observagdes durante a realizagdo da atividade, foi notério que a
utilizacdo dos jogos como metodologia ativa facilitou o entendimento do conteudo, bem como
estimulou a participagdo envolvente dos alunos para que o jogo fluisse da melhor maneira, ja que o
fato da aula ocorrer de uma maneira diferente do tradicional, desperta um maior interesse nos
estudantes.

Nessa perspectiva, Groenwald e Timm (2002, p.23) afirma que a pretensdo de utilizar jogos
no ensino da matematica tem como finalidade resgatar a vontade de aprender buscando mais
conhecimento, visto que, as atividades ludicas auxiliam o educando a tomar decisdes que vao além
dos numeros, ou seja, sua capacidade de reflexdo sobre uma situagao problema sera mais ampliado.
Logo, trabalhar com atividades que envolvem o ludico deve ser um instrumento indispensavel no
processo educativo, pois os jogos estimulam o raciocinio légico na resolugdo de problemas
matematicos, proporcionando o desenvolvimento cognitivo, emocional e social do individuo.

Por conseguinte, o PIBID, por meio das intervengoes realizadas em sala de aula com utilizagao
dos jogos, motivou os alunos de 2° ano do colégio estadual a participarem da oficina, para que eles
pudessem desenvolver o raciocinio ldgico e chegarem na resolugdo do problema. No entanto, para
obter bons resultados na aplicacdo dos jogos foi realizado um estudo prévio dos objetivos a serem
atingidos, permitindo as ministrantes, o devido planejamento e analise dos erros e acertos propostos
nas atividades.

Como dito anteriormente, os alunos tiveram bastante dificuldades em relagcdo a matematica
basica, como por exemplo, ao substituir o “x” nas matrizes presentes no dado e, em seguida, realizar
as somas das mesmas. Mas, a medida que as duvidas foram esclarecidas, foram entendendo como
realizava as operagdes. Outra dificuldade encontrada foi no momento da divisdo dos grupos. Como
foi feito através de um sorteio, havia uma certa resisténcia, ja que queriam ficar no mesmo grupo dos
amigos mais proximos.

5 Consideracdes finais

O relato dessa experiéncia destaca a importancia de abordagens diferenciadas no ensino da
Matematica, tendo em vista que os jogos matematicos como demonstrado na oficina "Matrizes em
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jogos de tabuleiro", constituiu-se como uma estratégia eficaz para superar desafios encontrados
presentes na educagao.

A oficina, ao integrar tecnologia como ferramenta pedagogica, possibilitou tanto a revisdao do
conteudo de matrizes quanto o estimulo a participagao ativa dos estudantes. O relato destaca que,
mesmo diante da resisténcia inicial dos estudantes em relagdo a Matematica, a abordagem
descontraida e ludica do jogo contribuiu para a transformagao do aprendizado.

A experiéncia desafiadora de lidar com a aversdo prévia & matematica por parte dos alunos
ressalta a importancia de considerar ndo apenas os aspectos do ensino aprendizagem, mas, também,
0 emocional de cada aluno. Outrossim, a interacao social, e o desenvolvimento do raciocinio logico,
contribuiram ndo apenas para a compreensao do conteudo, mas também para o estimulo do interesse
dos alunos pela disciplina.

Desse modo, o incentivo dos jogos matematicos no processo educacional proporciona uma
forma dindmica e atrativa de ensinar e aprender Matematica. Essa experiéncia destaca a importancia
de ir além das metodologias tradicionais, incentivando educadores a explorarem novos campos do
conhecimento para enriquecer o processo educacional e estimular o interesse dos estudantes no
ensino da matematica.
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