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RESUMO

Neste artigo, descrevemos a criagdo e uso de um baralho com fins educativos no ensino de
matematica, composto por 55 cartas com os nimeros de 0 a 10, representados por meio de diferentes
operacoes matematicas. O recurso foi planejado numa atividade na disciplina de Metodologia do
Ensino de Matematica (MEM) do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal
Catarinense — Campus Sombrio (IFC-CS). O baralho, originalmente criado para o jogo Pife, foi
também usado para o jogo Rouba Monte. Considerando que atividades envolvendo jogos, utilizam de
uma abordagem lddica e interativa para o ensino de conceitos matematicos. Foi baseado na premissa
de que jogos podem ser usados como ferramenta pedagoégica, fundamentado em teorias que apontam
beneficios relacionados ao desenvolvimento cognitivo e a superacao das dificuldades de aprendizagem
em matematica. A validacdo da proposta foi realizada primeiramente entre os pares, licenciandos,
tendo-se em vista o reconhecimento dos beneficios do jogo de baralho com as cartas criadas, sugeriu-
se e aplicou-se o jogo rouba monte e pife, em sala de aula com alunos do ensino fundamental. Os
resultados indicam que o baralho pode ser um recurso tutil para o ensino e fixacdo de operacdes
matematicas, e oportuniza um ambiente de aprendizagem ativo e coletivo. Incentiva-se para estudos
futuros, investigando de forma mais sistematica sua aplicabilidade educacional.
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INTRODUCAO

A utilizacdo de recursos didaticos mais atrativos é uma tendéncia crescente na
educacdo contemporanea, especialmente considerando uma crescente indiferenca dos alunos

pela aprendizagem “tradicional”, isto é, seguindo uma sequéncia: titulo, explicacdao de
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algoritmos por meio de fesolucdo de exemplos e exercicios similares para os alunos,
considerado pelos professores mais facil de trabalhar. Este modelo baseia-se na memorizagao
de técnicas e reproducdao de métodos em detrimento da construcdo do entendimento
conceitual, de sua conexdo com a realidade e do reconhecimento de sua importancia para vida
pessoal e social do estudante (Skovsmose, 2001).

Esse cendrio tem impulsionado a busca por estratégias dindmicas que favorecam a
interacao dos estudantes no processo de aprendizagem. Segundo Medeiros, Guevara et al.
(2015), a abordagem por meio de jogos é uma das ferramentas eficazes para estimular o
engajamento dos alunos, ao mesmo tempo em que possibilita a conquista dos objetivos
pedagogicos de maneira mais atrativa. Além disso, Silva et al. (2016) destacam que muitos
alunos percebem a matematica como uma disciplina de dificil compreensao, o que torna ainda
mais urgente a necessidade de alternativas que possam tornar o aprendizado dessa area mais
acessivel.

Diante desse contexto, a criacdo de ferramentas didaticas que promovam a
interatividade e o aprendizado ludico se revela uma estratégia para alcancar os objetivos
pedagégicos. Este artigo tem como objetivo apresentar o Baralho Matematico, um recurso que
oferece diferentes representacées numéricas para os nimeros de 0 a 10. Cada nuimero é
escrito por cinco representacao de operacoes matematicas distintas, totalizando 55 cartas no
baralho, o que permite aos jogadores explorar conceitos matematicos de forma interativa,
dinamica e criativa. Com esse recurso, pretende-se proporcionar aos alunos uma nova forma
de se relacionar com os nimeros, favorecendo a compreensao e o raciocinio matematico.

O desenvolvimento desse baralho ocorreu na disciplina de Metodologia do Ensino de
Matematica (MEM) do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal Catarinense
Campus Sombrio (IFC-CS). Inicialmente pensado para ser utilizado para o jogo de Pife, o
baralho foi posteriormente utilizado para o jogo de Rouba Monte, ambos pensados para
proporcionar aos alunos um ambiente de aprendizagem ludica. Essa metodologia torna o
ensino da matematica mais acessivel, mas também favorece o desenvolvimento de habilidades
cognitivas importantes de forma divertida e eficaz.

A validacdo do jogo ocorreu em duas etapas distintas, a primeira em sala de aula com
os academicos do curso da disciplina de MEM, e a segunda com grupos de cinco alunos do 90
ano de uma escola municipal, onde realizou-se uma atividade do Programa Institucional de

Bolsa de Iniciacdao a Docéncia (PIBID), onde esses jogaram e o avaliaram.
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Nas secdes seguint®s, serdo detalhados os objetivos pedagégicos do baralho, suas
aplicacoes em contextos educacionais e seus beneficios observados a partir de sua

implementacao, para uma abordagem no ensino da matematica.

METODOLOGIA

O jogo foi desenvolvido durante a disciplina de MEM, ministrada pela Professora
Doutora Carla Margarete Ferreira dos Santos, onde foi proposto a criacdo de jogos que
poderiam ser utilizados para a fixacdo, avaliacdo, revisdo ou transposicdo de um contetido
matematico.

Para atender os critérios exigidos, baseou-se no baralho tradicional com 52 cartas,
porém adaptando suas caracteristicas para o seu uso no ensino da matematica,
especificamente as diferentes representacoes de um mesmo nimero. Ao invés de apresentar
naipes, possui diferentes formas de representar um nimero, como por exemplo o nimero um,

2 125
. . 0 £, ===
foi representado por: 1, VU, 5°, 5 € oe

Inicialmente ele foi projetado para jogar pife, que normalmente é jogado com baralho
classico, onde o jogador possui nove cartas. Deve-se a cada rodada pegar uma carta de dois
montes disponiveis: o monte maior na mesa ou a carta que o ultimo jogador descartou. Ao
pegar uma carta, o jogador deve descartar outra para manter o total de nove cartas na mao. O
objetivo é formar trés conjuntos de cartas, que podem ser sequéncias de trés nimeros
consecutivos (por exemplo, 2, 3, 4), ou “trincas”, que sdo trés cartas representando o mesmo
valor numeérico, independentemente de sua representacdo visual no baralho. A partida segue

até que um jogador consiga formar as trés sequéncias e/ou trincas.

Figura 1: Representacdo de uma trinca, uma sequéncia e frente verso do baralho.

Fonte: Os autores




@ v ENLIC SUL

Encontro das Licenciaturas da Regicio Sul

IVPIBIDSUL | VS
WRPSUL | Ser
WANFOPESUL | Ser

Posteriormente, durante a apresentacao do material na disciplina de MEM, sugeriu-se a
utilizacdo do baralho para jogo de Rouba Monte, de maneira que também explorasse as
representacdes numeéricas. Pois percebeu-se que alguns alunos ndo sabiam jogar “pife”, entdo
surgiu a ideia de jogar o “rouba monte” que possui regras mais rapidas de ensinar e jogar.
Neste jogo, rouba monte, os estudantes devem organizar as cartas em um circulo com todas
elas viradas para baixo, exceto cinco cartas que devem ser dispostas ao centro com a face para
cima, permitindo que todos os participantes observem os valores nelas representados. O
jogador que iniciar a partida retira uma carta do circulo e analisa se o valor dessa carta
corresponde ao valor de alguma das cartas dispostas no centro. Caso encontre uma
correspondéncia, ele recolhe a carta do centro e a adiciona a sua pilha, ganhando o direito de
jogar novamente, os jogadores devem deixar suas cartas sobre a mesa com seu ultimo par de
cartas pego, pois caso um jogador pegue uma carta com valor numérico equivalente, esse tera
direito a todo montante de cartas do adversario. Se a carta retirada ndo tiver correspondéncia
com nenhuma do centro, o jogador deve descarta-la virada para cima no centro da mesa,
adicionando-a as cartas ja expostas, e passar a vez ao proximo jogador. O jogo segue até que
todas as cartas do circulo tenham sido utilizadas, e o vencedor é aquele que tiver acumulado o
maior numero de cartas correspondentes ao final. Posteriormente, o jogo foi testado em sala
de aula durante a apresentacdao da disciplina de MEM e também durante atividade do PIBID,
com a participacao de cinco alunos durante o dltimo dia de aula de matematica. A atividade
contou com a supervisao da professora Cristiane Flores de Medeiros, proporcionando uma
oportunidade pratica para avaliar a eficdcia do baralho como ferramenta pedagogica, além de

oferecer um momento de interacdo lddica entre os estudantes.

Figura 2: Alunos de ensino fundamental II jogando o Baralho Matematico
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Fonte: Os autores

REFERENCIAL TEORICO

Alfabetizacdo matematica deve ser muito mais do que apenas a exposicdo de
determinados contedidos, para Lorenzato (2010), deve-se analisar os modismos, pois muitos
acreditaram no método de Kumon como meio ultimo de ensino, assim como a
etnomatematica, outros que a aprendizagem se deve por meio da modelagem matematica.

Em meio as tendéncias pedagégicas, é papel do professor entender cada metodologia
que pode ser aplicada, e que um método ndo é funcional para todos os alunos e contetidos, a
maneira do qual o Baralho Matematico foi concebido, visa ajudar os alunos com seu
conhecimento operatério, que sua assimilacdo para Becker (1993) é quando ela reflete sobre
sua acdo e compreende determinada propriedade abstrata, como por exemplo, 3+3+3=3"3,
ou 3-3=3 e todas estas operacdes tém o mesmo valor representado.

O desenvolvimento de atividades ltidicas é uma tendéncia no ensino da matematica
que se mostra de extrema relevancia, especialmente no cenario atual, em que criangas
apresentam maior dispersdao devido ao uso intensivo de tecnologias. Segundo Grando (2000),
as criancas podem ser classificadas entre aquelas que mantém a atencdo focada e aquelas que
apresentam maior dispersao. No entanto, essas ultimas podem ter sua atencdo capturada por
atividades ludicas, que, além de recursos materiais, envolvem desafios, regras, objetivos e,
consequentemente, promovem o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

O ludico, por ser um conceito polissémico, permite diversas interpretacoes e aplicagoes
dentro do contexto educacional. Defendemos, conforme argumentam Grando, Laurent, Santos
e Grillo (2022), que a ludicidade, pode ser intencionalmente planejada e proposta pelo

professor em diferentes espacos e vivéncias de aprendizagem. No entanto, sua efetiva
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experiéncia depende da diSposicdo de cada estudante em entrar em um estado ludico de
aprendizagem.

Dessa forma os professores desempenham um papel fundamental na criacdo de
ambientes que estimulam a ludicidade, oferecendo aos seus estudantes espacos
enriquecedores. Por isso, no Curso de Licenciatura em Matematica do IFC-CS propomos
atividades em que os futuros professores produzam e apliquem com seus pares e alunos
espacos ambientais ludicos, espacos em que se defendem o livre pensar, o exercicio do
pensamento critico, as experiéncias criativas, por meio de jogos. Esses ambientes ndo apenas
favorecem a aprendizagem, mas também promovem o encantamento e o envolvimento ativo
dos alunos no processo educativo (Grando, Laurent, Santos e Grillo , 2022).

Muitos estudantes, inclusive da graduacdo que se sentem arrebatados por tais acoes
experimentam a ludicidade e podem (re)criar por meio de suas vivéncias. Esse arrebatamento
surge da liberdade para explorar, construir e vivenciar novas experiéncias, estabelecendo uma
relacdo dinamica entre conhecimento e criatividade. A ludicidade nao se restringe ao brincar,
mas envolve a capacidade de questionar, de problematizar e de buscar solucdes para desafios,
pode-se dizer que assim surgiu a proposta do Baralho Matematico, jogo explorado nesta
pesquisa.

O jogo é uma ferramenta para reforcar conceitos fundamentais da matematica, que

frequentemente sdo fonte de erros entre os alunos e representam obstaculos a progressdo para
contetidos mais complexos. Conforme Silva (2015), jogos que incorporam uma dose
adequada de competitividade podem potencializar a fixacdo desses contetidos e estimular o
aprendizado por meio de desafios estruturados.
Para isso, para que o jogo atenda a funcdo metodologica de ensino e aprendizagem, necessita
ser intencionalmente planejado e proposto pelo professor, com vistas a um trabalho que passa
pela acdo no jogo, registro, resolucdo de problemas orais e escritos, e avaliacdo em situacées
de jogo. Dessa forma, o jogo se apresenta como um recurso pedagogico sustentado em uma
metodologia de avaliagdo e de problematizacdo, permitindo que os estudantes vivam desafios
e explorem diferentes caminhos para a constru¢ao do conhecimento.

Assim, ao inserir o jogo como parte do planejamento didatico, o professor ndo apenas
proporciona momentos de prazer e engajamento, mas também cria oportunidades para o
desenvolvimento do pensamento critico, da criatividade e da autonomia. O jogo pedagogico,

quando bem estruturado, favorece a experimentagdo e a tomada de decisdes.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Somos estudantes aprendizes e professores orientadores que experimentam a producao
autoral de um baralho a fim de compartilhar exercicios de docéncia em espacos lidicos de
aprendizagem da Educacdo Basica. A implementacdo do baralho no jogo "Rouba Monte"
proporcionou uma experiéncia de aprendizagem, embora ndo tenha sido possivel aplicar um
questionario formal devido a falta de tempo habil, os relatos dos alunos durante e apds as
sessoes de jogo fornecem informacgoOes valiosas sobre a percepcdo e o impacto do jogo no
processo de aprendizagem.

Os alunos destacaram a criatividade na elaboragdo e proposta do jogo, evidenciando
sua satisfacdo com o recurso didatico. Outro aluno apontou que a ferramenta contribui para o
aumento da agilidade, da concentracdao para o raciocinio. Outro aspecto enfatizado pelos
alunos foi o carater competitivo do jogo, que, segundo eles, torna a experiéncia ainda mais
imersiva. Segundo uma aluna, “para aqueles com um espirito competitivo o jogo é bem
legal”. No entanto, ao longo das partidas, também foi possivel perceber que, embora o jogo
envolvesse uma competicdo, ele favorecia a cooperacao entre os jogadores, durante o decorrer
das rodadas, os alunos frequentemente trocavam ideias e pediam dicas uns aos outros,
demonstrando que, mesmo no contexto competitivo, havia um ambiente propicio a
colaboracdo. Essas atitudes reforcam a importancia de professores promoverem ambientes
ludicos para aprendizagem, o jogo desperta habilidades cognitivas e atitudinais de
comportamentos solicitos, criando um clima de cooperacdo, onde os alunos se ajudam para
resolver os desafios propostos.

Outro aspecto mencionado por um dos alunos foi a necessidade de paciéncia durante o
jogo, ele destacou que apesar do jogo exigir um esforco de pensamento estratégico, os
jogadores precisam esperar uns pelos outros, para que possam tomar suas decisdes. Esse
tempo de espera, segundo o aluno, oferece uma oportunidade de refletir e exercitar a
paciéncia. O que remete a uma habilidade socioemocional importante para a formacdo dos
discentes como cidaddos. Este comentario ilustra como o jogo, além de trabalhar habilidades
cognitivas, também contribui para o desenvolvimento de competéncias emocionais, como a
empatia e o respeito pelo ritmo do colega.

Durante as sessoes, foi possivel observar que, mesmo em um contexto de competicao,
0 jogo estimulava a interacdo social positiva entre os participantes. Os alunos ndo apenas
competiam entre si, mas também se ajudavam, trocando ideias e sugerindo estratégias para

melhor aproveitar as oportunidades dentro do jogo. Esse comportamento evidencia que o
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baralho, além de ser uma*ferramenta para o ensino de matematica, também favorece a
construcao de relagdes sociais e o desenvolvimento de habilidades interpessoais.

Esses relatos indicam que o baralho foi eficaz em engajar os alunos e em promover um
aprendizado mais dinamico e colaborativo. Embora a avaliagdo formal ndo tenha sido
realizada, os depoimentos indicam que o jogo contribuiu para o desenvolvimento de diversas
habilidades cognitivas e socioemocionais. A experiéncia proporcionada pelo jogo, ao
combinar raciocinio légico, paciéncia e cooperacdo, mostrou-se uma forma interessante de
ensinar matematica de maneira mais acessivel, divertida e significativa.

Dessa forma, é possivel concluir que jogos como o "Rouba Monte" tém um grande
potencial como ferramentas pedagégicas no ensino da matematica, pois proporcionam um
ambiente interativo que favorece tanto o aprendizado do contelido quanto o desenvolvimento

de habilidades importantes para a vida em sociedade.

CONSIDERACOES FINAIS

A viabilizacao de ambientes de aprendizagem com a utilizacdao de recursos lidicos no
ensino da matematica, como o baralho proposto, mostrou-se uma abordagem interessante para
estimular o interesse e o engajamento dos alunos, ao mesmo tempo em que promove 0
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Durante as sessdes de jogo, foi
possivel observar uma maior interacdo entre os estudantes, além de possibilitar um ambiente
colaborativo, mesmo em um contexto competitivo. Isso demonstra o potencial do jogo como
uma ferramenta pedagdgica para tornar o aprendizado mais significativo, acessivel e
divertido.

Embora os relatos dos alunos tenham fornecido uma percepcao positiva sobre a
metodologia do jogo, por meio deste baralho, a auséncia de uma avaliagdo formal limitou a
possibilidade de uma andlise mais aprofundada sobre os impactos especificos dessa
metodologia. Dessa forma, para ampliar o alcance da proposta, pretende-se replicar a
aplicacdo do baralho em contextos diversos, aliando a experiéncia pratica ao uso de
instrumentos de avaliacao mais estruturados. Acredita-se que a aplicacdo de questionarios pré
e pos-jogo permitird mensurar, de forma objetiva, os avancos na compreensao matematica, no
desenvolvimento do raciocinio légico e na percepcdo dos estudantes em relacdo ao
aprendizado da matematica.

Além disso, explorar novas formas de adaptacdo do baralho para outras modalidades

de jogos ou conteudos matematicos podera aumentar sua versatilidade e aplicabilidade em
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diferentes niveis de ensino.“Assim, a continuidade deste trabalho visa ndo apenas aprimorar a
proposta inicial, mas também contribuir com novas informacées replicaveis que integrem
esclarecimentos sobre esta metodologia, atividades lidicas no ensino da matematica.
Conclui-se, portanto, que o baralho apresentado neste estudo representa uma
alternativa promissora para o ensino de matematica, com potencial de ser expandido e

melhorado a partir de avaliagGes futuras, consolidando-se como um recurso com fiz didatico.
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