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RESUMO

O presente trabalho descreve um relato de experiéncia de duas licenciadas em Matematica, vinculadas
a uma universidade ptblica do Estado do Parand, no contexto da disciplina "Teoria e Pratica de Ensino
I", onde foi proposta a criacdo e implementacdo, no formato de uma aula simulada, de um jogo
matematico. Foi desenvolvido o jogo "Cara a Cara Matematico", inspirado em um jogo de tabuleiro. O
jogo elaborado pelas licenciandas, consiste na eliminacdo por perguntas e raciocinio l6gico, descobrir
o s6lido geométrico do seu adversario. Com isso, o jogo tem como foco o ensino de Geometria
Espacial tanto para os anos finais do Ensino Fundamental, como Ensino Médio. Para sua confeccao,
foram utilizados materiais para criar oito exemplares, os quais seriam utilizados na aula simulada,
garantindo a semelhanga com o jogo comercial. O jogo foi avaliado como um recurso pedagogico
significativo, pois despertou o interesse dos demais licenciandos, os quais perceberam sua importancia
para o processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Ao aplicar o jogo, as habilidades previstas
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foram abordadas, demonstrando sua importancia no
ensino de Matematica. A experiéncia foi concluida com feedbacks construtivos dos colegas e da
professora, destacando a relevancia de praticas como esta na formacdo inicial de professores e
especificamente, no chdo da sala de aula. O relato reforca que atividades ltidicas, como jogos, tornam
o aprendizado mais dindmico, diminuem a inseguranca dos estudantes em relacdo a Matematica e
estimulam sua participacdo ativa, promovendo um ambiente de ensino mais acolhedor e afetivo.

Palavras-chave: Jogos matematicos, Educacdo Matematica, Aula Simulada, Formacgao
inicial.

CONSIDERACOES INICIAIS

Lecionar a disciplina de Matematica sempre foi desafiador para os professores, pois o0s
alunos enxergam essa disciplina como dificil e abstrata, dificultando a compreensao
(Bianchini; Gerhardt; Dullius, 2010). Aulas ndo-mondtonas e ndo-entediantes nem sempre
ocorrem no contexto da disciplina de Matematica, que na maioria das vezes é focada no

paradigma do exercicio, ou um ensino bancario como aponta Paulo Freire, em que os
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professores transmitem o conteudo e os alunos sdo meros espectadores passivos no processo
de ensino e aprendizagem.

Estamos trabalhando com alunos que, desde pequenos em sua infancia, brincam e se
divertem fora do ambiente escolar, em contexto ndo formais de ensino. Querer que aulas
tradicionais chame mais atencdo que as atividades ludicas, é uma situacao irreal, que nao
envolve o estudante e suas diferentes competéncias. Brincar, jogar é um meio motivador e
envolvente na vida desses alunos. Diante disso, a melhor opgao é conciliar esse desejo de

brincar, com a aprendizagem escolar, afinal,

Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador desenvolver
aulas mais interessantes, descontraidas e dinamicas, podendo competir
em igualdade de condi¢des com os inimeros recursos a que o aluno
tem acesso fora da escola, despertando ou estimulando sua vontade de
frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando seu
envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino e
aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente. (Silva,
2005, p. 26).

Jogos bem planejados, com objetivos didaticos bem estabelecidos, se tornam recursos
pedagdgicos significativos na constru¢do do conhecimento matematico. Ha diversos atributos
que justificam a inclusdo dos jogos em sala de aula, dentre eles, Bianchini, Gerhardt e Dullius
(2010) citam: o carater ludico, o desenvolvimento intelectual e a formacao de relacGes sociais.

No que se diz respeito ao carater lidico, é indiscutivel que os jogos despertam o
interesse de praticamente todos os alunos. Eles ndo sentem o compromisso de aprender algo,
mas se divertir. E nesse contexto aprendem se divertindo tanto implicitamente como
explicitamente, o contetido matematico. Para tanto, “[...] jogar é estar interessado, e ndo pode
ser uma imposicao, é¢ um desejo” (Silva; Kodama, 2004, p.3).

Para Bianchini, Gerhardt e Dullius (2010), o momento de euforia gerado nos alunos,
durante os jogos deve ser aproveitado para apropriar novos conhecimentos matematicos,
mudando assim a perspectiva da “matéria chata”, pronta e acabada, despertando assim, o
interesse do aluno.

No que se refere ao desenvolvimento intelectual, por meio dos jogos, os alunos podem
superar suas dificuldades de aprendizagem por meio do incentivo e motivacdo, desenvolvendo

o seu raciocinio l6gico. Isto porque, durante o jogo, os alunos desenvolvem estratégias, testam
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hipoteses e buscam solugoes, contribuindo na construgdo do pensamento. Segundo Borin

apud Melo e Sardinha (2009, p. 13),

O jogo desenvolveu nos alunos o habito de explorar as possibilidades
ao acaso, sem a preocupacao de achar uma férmula pronta, sem uma
técnica especifica. [...] Essa postura foi ressaltada sempre, fazendo
com que a adotassem normalmente nas aulas, em qualquer
circunstancia. Os bloqueios que alguns alunos apresentavam em
relacdo a Matematica, a ponto de se sentirem incapazes de aprendé-la,
foram aos poucos sendo eliminados. O sentimento de autoconfianca
foi sendo desenvolvido, pois todos tinham oportunidades, em algumas
situacOes, de se destacar em relacdo aos outros. (Borin apud Melo e
Sardinha. 2009, p. 13)

A utilizacdao de jogos para a aprendizagem matematica, diminui a inseguranca que a
maioria dos estudantes possuem em relacdao a disciplina, fazendo-os enxergar a matematica
com novas perspectivas. Sobre o que se expde acerca da formagdo de relagOes sociais, €
possivel ressaltar que é aberta uma nova concepgdo para que o aluno aprenda de forma
despreocupada e institua um vinculo mais s6lido entre professor/aluno, dando abertura para
que o professor perceba com maior facilidade as dividas dos seus alunos.

Bianchini, Gerhardt e Dullius (2010) afirmam que enquanto os alunos estdao jogando,
eles sdo mais ativos, portanto, participam e interagem com os demais, proporcionando
também um trabalho colaborativo. Nao € possivel ser jogador sem participar ativamente do
jogo, e isto afeta até mesmo aqueles alunos mais reservados, que dificilmente participam.
Desse modo, jogos e brincadeiras em sala de aula, no contexto do ensino de Matematica pode
ser um recurso potencialmente inclusivo.

Nesse contexto, esse trabalho tem como objetivo descrever um relato de experiéncia
de duas licenciadas em Matematica, vinculadas a uma universidade publica do Estado do
Parana, no contexto da disciplina "Teoria e Pratica de Ensino I (TPE I)", onde foi proposta a
criagdo e implementacdo, no formato de uma aula simulada, de um jogo matematico. Na

secdao a seguir, sera apresentado o relato do desenvolvimento e implementacdao desse jogo.

RELATO DE EXPERIENCIA: O JOGO CARA A CARA MATEMATICO
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O relato aqui descrito, apresenta a experiéncia de duas licenciandas de Matematica,
diante da necessidade da elaboracdo de um jogo matematico, na disciplina inclusa na grade
curricular do curso de Licenciatura em Matematica. Essa disciplina, TPE I, exerceu um papel
fundamental para a formacdo inicial das autoras, apresentando outras Tendéncias
Metodolégicas da Educagdo Matematica, tais como: Resolucdo de Problemas, Jogos e
Materiais Manipulaveis e Investigacbes Matematicas, que vao além do tradicional.
Especificamente para esse trabalho destacamos os jogos matematicos.

A atencdo as experiéncias teoricas e principalmente praticas sdao indispensaveis,
compreendemos que elas habilitam futuros professores a desenvolver métodos de ensino
inovadores, além de possibilitar e potencializar a reflexdo sobre como o ensino e como os
estudantes sob sua responsabilidade podem aprender, tornando o aprendizado mais engajador
e relevante para os alunos.

Durante o andamento da disciplina, em um de seus critérios de avaliagdo, foi proposto
o planejamento, desenvolvimento e implementacdo de um jogo matematico, a fim de ensinar
um conteudo, de nossa escolha, presente na proposta da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (Brasil, 2018), para os anos finais do Ensino Fundamental e/ou Ensino Médio.

A escolha do jogo se deu imediata, diante do fato das autoras possuirem um grande
interesse em jogos de eliminagdo por perguntas, e pelo componente curricular de Geometria
Espacial, um contetido dos anos finais do Ensino Fundamental. Para tanto, optou-se pela
adaptacao do jogo de tabuleiro intitulado Cara a Cara.

Cara a Cara é um jogo para duas pessoas em que o objetivo é descobrir qual
personagem esta na ficha escondida do adversario. Cada jogador possui um tabuleiro com 24
faces de personagens com caracteristicas especificas como cor do cabelo, acessorios (6culos,
chapéu), cor dos olhos, entre outros; os quais sao iguais nos dois tabuleiros. No inicio do jogo,
cada jogador escolhe uma carta de personagem, mantendo o segredo. A intencdo do
adversario é descobrir qual o personagem. O tabuleiro de cada jogador é montado de tal forma
que as faces ativas ficam levantadas e podem ser vistas pelo préprio jogador, mas nao pelo
adversario. Os jogadores se alternam em turnos e em sua vez cada jogador tem direito a
realizar uma pergunta para tentar adivinhar o personagem escondido do oponente. As
perguntas se referem as caracteristicas de aparéncia mostradas nas fichas e o oponente deve
tentar responder de forma objetiva, mas sem dar muitas dicas (normalmente a resposta é "sim"

ou "ndo"). O desafio do jogo consiste em fazer as perguntas certas para eliminar as opg¢oes
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incorretas mais rapidamente que o adversario. O jogo prossegue desta forma até que um
jogador adivinhe corretamente a carta do adversario (Estrela, 2024).

Figura 1 — Tabuleiro original do jogo Cara a Cara

Fonte: Estrela (2024).

Nesse contexto, o objetivo do jogo Cara a Cara Matematico, foi desenvolver uma
atividade de fixacdo do conteido, fazendo os estudantes relembrarem, de forma divertida, as
caracteristicas e aparéncias de poliedros, seguindo as regras gerais do Cara a Cara original.
Para a elaboragdo do jogo, para a base do tabuleiro foram utilizadas cartolinas coloridas, as
impressdes das figuras tridimensionais (cubo, dodecaedro, icosaedro truncado, octaedro
truncado, octaedro regular, piramide de base heptagonal, piramide de base hexagonal,
piramide de base pentagonal, piramide de base quadrangular, prisma de base octogonal,
prisma de base pentagonal, prisma de base quadrangular, prisma de base triangular, tetraedro,
tronco de pirdmide pentagonal), que seriam as faces ativas de cada jogador. A selecdo das
figuras tridimensionais foi realizada pensando nas caracteristicas em comum, por isso nao
foram selecionadas nenhuma figura esférica e irregular. Por se tratar de uma confecgdo
caseira, foram utilizados recursos como cola, tesoura, estilete etc. No total, foram produzidos
oito exemplares, para que ficassem semelhantes ao jogo fabricado para venda, visto que na
implementacdo do jogo na disciplina, como uma aula simulada, a sala seria organizada em 8
duplas. Abaixo apresentamos na Figura 2 e 3, o jogo construido.

Figura 2 — Jogo Cara a Cara Matematico finalizado - frente
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Fonte: as autoras (2024).

Figura 3 — Jogo Cara a Cara Matematico finalizado - perfil

Fonte: as autoras (2024).

Para jogar, embaralhe as cartas e espalhe-as sobre a mesa. Cada jogador tira uma carta
e coloca-a na fenda do seu lado do tabuleiro, esse sera a carta que o adversario devera

adivinhar. Deve-se tomar um cuidado, para que o adversario ndo veja a carta, pois este é o

objeto do jogo, ele terd que adivinhar!

e R
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Na sequéncia, na vez de cada jogador é necessario fazer perguntas para ir descobrindo
as caracteristicas do objeto que vocé tem que adivinhar. Cada um dos jogadores faz s6 uma
pergunta de cada vez, sendo que as respostas precisam ser curtas e objetivas, com sim ou ndo.
Como por exemplo: "Tem base triangular?". Se a resposta for "nao", abaixe todas as molduras
com objetos que tiverem base triangular, para elimina-las da partida. Se a resposta for "sim",
abaixe todos os objetos que ndo tiverem base triangular. Depois, é a vez de seu adversario
fazer uma pergunta, e assim por diante. A qualquer momento, um dos jogadores pode arriscar
um palpite sobre o solido geométrico do adversario. Contudo, caso a resposta esteja incorreta,
perde-se a partida.

A apresentacdo e aplicacdo do jogo, na aula simulada da disciplina, iniciou com um
momento tedrico, projetando as regras e composicdo do jogo para a turma. Em seguida, foi
distribuido um exemplar para cada dupla, que comecaram a jogar imediatamente. Cada dupla
pode jogar pelo menos quatro partidas, diante do tempo limitado, demonstrando imersao e
diversdo ao jogar. Em determinado momento, caminhamos para o final da nossa apresentacgao,
identificando quais as habilidades da BNCC abrangidas no jogo, por exemplo:
(EFO6MA17) quantificar e estabelecer relacdes entre o niimero de vértices, faces e arestas de
prismas e piramides, em funcdo do seu poligono da base, para resolver problemas e
desenvolver a percepcdo espacial; (EFO6MA18) reconhecer, nomear e comparar poligonos,
considerando lados, vértices e angulos, e classifica-los em regulares e nao regulares, tanto em
suas representacdes no plano como em faces de poliedros. Concluimos com os feedbacks dos
colegas licenciandos e da professora, onde alguns ainda ndo conheciam o jogo original, sendo

assim uma novidade, gerando interesse e motivacdo por parte da turma.

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a importancia das Tendéncias Metodologicas da Educagdo Matematica
na formacdo de professores, e a necessidade da inovacdo no ensino da matematica, este
trabalho relatou a experiéncia do desenvolvimento e aplicacdo de um jogo matematico, com o
objetivo de fixacdao de contetido, para os anos finais do Ensino Fundamental e/ou Ensino
Meédio, como critério de avaliacdo de uma disciplina da grade curricular das licenciandas. Foi
possivel compreender que abordagens ludicas podem auxiliar no processo de ensino e

aprendizagem, fazendo-o, principalmente o aluno, a enxergar a atividade como uma



€= v ENLIC SUL

Encontro das Licenciaturas da Regiéo Sul

IVPIBIDSUL | IV Semindrio do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagéo & Docéncia
WRPSUL | Semindrio do Programa de i 6
u | Seminario da Nacional pela

brincadeira, algo divertido, e ndo a rigidez e tradicionalismo do ensino, auxiliando em uma
aprendizagem mais significativa.

Vale destacar, que ao envolver os alunos, com jogos e brincadeiras no ensino de
Matematica, é necessario um objetivo e intencao pedagdgica, de modo que nao fique apenas o
jogo pelo jogo, ou a brincadeira pela brincadeira, mas que se mostre a Matematica e o
componente curricular presente na atividade.

O processo, do desenvolvimento do jogo para as licenciandas que o desenvolveram,
foi enriquecedor, mas também desafiador, proporcionando outros campos de visdo e
oportunidades para a formagdo. O olhar minucioso desde o momento da producdo, até o
momento da aplicacdo, mostra a dedicacdo por tras de uma atividade fora do “padrdo”, ou
seja, que gera maior engajamento, saindo do roteiro definicao-exemplo-exercicio.

O primeiro contato de alguns colegas licenciandos durante a aplicagao foi suficiente
para ter uma visdo de como poderia ser em sala de aula. De forma geral, as licenciandas
valorizam o conhecimento adquirido na elaboracdao do jogo, reconhecendo as experiéncias

que poderao ser obtidas durante uma aplicacdo em sala de aula.
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