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Resumo: O presente estudo tem por objetivo apresentar uma proposta pedagdgica vivenciada
por estudantes da 3% série do Ensino Medio sobre a construcdo e exploracdo de Jogos
Matematicos, resgatando memdrias de um docente do agreste pernambucano em meio ao
achatamento da curva de transmissdo do COVID 19 e retorno das aulas presenciais. Paratal, o
aporte tedrico se baseia em autores que tratam da insercao dos jogos nas praticas de sala de aula
(SMOLE, 2007; MATTOS, 2009), explorando a construcdo desses recursos pelos proprios
estudantes, embasados no que é pontuado a respeito da Aprendizagem Baseada em Jogos
(RAZAK; CONNOLLY, 2013; WEITZE, 2017; BERTRAM, 2020). Tratando dos aspectos
tedrico-metodoldgicos, consideramos um estudo qualitativo, debrugado sob vieses descritivos
e exploratérios. Com a aplicacdo da proposta, constatamos que ela foi de grande importancia
para o envolvimento dos estudantes, no que concerne a motivacdo, criatividade, trabalho em
equipe, lideranca e flexibilidade, além de proporcionar um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e interativo.

Palavras-chave: construcao; exploracdo; jogos matematicos.

Abstract: The present study aims to present a pedagogical proposal experienced by 3rd grade
high school students on the construction and exploration of Mathematical Games, rescuing
memories of a teacher from the Pernambuco countryside amid the flattening of the transmission
curve of COVID 19 and the return of classroom lessons. To this end, the theoretical contribution
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is based on authors who deal with the insertion of games in classroom practices (SMOLE, 2007;
MATTOS, 2009), exploring the construction of these resources by the students themselves,
based on what is punctuated about Learning Based on Games (RAZAK; CONNOLLY, 2013;
WEITZE, 2017; BERTRAM, 2020). Dealing with the theoretical-methodological aspects, we
consider a qualitative study, leaning over descriptive and exploratory biases. With the
application of the proposal, we found that it was of great importance for the involvement of
students, with regard to motivation, creativity, teamwork, leadership and flexibility, in addition
to providing a more dynamic and interactive learning environment.

Keywords: construction; exploration; math games.

Introducéo

H4 autores que escrevem que, para que a aprendizagem matematica aconteca, € preciso
que o estudante desenvolva 0s mais variados estimulos cognitivos, permitindo, assim, o livre
pensamento, o raciocinio l6gico, a criatividade e a resolucdo de problemas (GROENWALD;
TIMM, 2007). Nesse sentido, os autores expGem que 0S jogos empregados no ensino de
Matematica podem servir como um estimulo para despertar o interesse do estudante pela
aprendizagem dos conteidos matematicos.

Por esse Viés, 0 presente estudo nasce de uma pratica docente envolvendo a construgédo
de jogos matematicos e sua execucdo com estudantes de quatro turmas da 32 série do Ensino
Médio. As atividades que aqui serdo relatadas foram desenvolvidas durante os meses de outubro
e novembro de 2021. E importante salientar que a realizacio das atividades se deu em meio ao
periodo pandémico advindo da Covid-19, em que um virus se alastrou por todo o0 mundo, sendo
necessaria, inicialmente, a suspensdo das aulas presenciais nas escolas e na medida em que
houve achatamento da curva de propagacdo do virus, as aulas presenciais foram sendo
retomadas. Desse modo, as atividades escolares aconteceram primeiramente de maneira remota
— utilizacdo dos recursos tecnoldgicos e materiais impressos — e, em seguida, de maneira
gradual, de forma hibrida, casando praticas de ensino presencial e remoto, utilizando
ferramentas tecnoldgicas.

Posto isso, a vivéncia aqui apresentada aconteceu neste segundo momento e, coOmo 0
acesso a internet ainda ndo era uma realidade para a maioria dos estudantes da instituicdo onde
foi desenvolvida esta experiéncia, este fator dificultava um contato maior com aqueles que por
algum motivo (falta de transporte escolar, estarem com vinculos empregaticios) continuavam
nas aulas remotas. Assim, o publico-alvo alcancado foi apenas os que frequentavam as aulas

presenciais.
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Para justificar o trabalho desenvolvido, comungamos do que assenta Batllori (2006),

que, por meio dos jogos, pode-se contribuir para a melhoria do trabalho em equipe e respeito
ao préximo, que ajuda na criagdo de vinculos sociais e compartilhamento de ideias, além de
desenvolver a cognicdo. Tendo em vista isso, nos Parametros Curriculares Nacionais — PCN
(BRASIL, 1998) ja era salientado que uma das vantagens na utilizacdo dos jogos nas praticas
de ensino e aprendizagem € que 0s estudantes se sintam mais motivados a participar das aulas
e aprender os contetidos. Na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) é
colocado que, através dos jogos, o estudante desenvolve o raciocinio légico, espirito de
cooperacdo e competéncias e habilidades. Assim, inferimos que a proposta aqui desenvolvida,
apresentada e discutida pdde contribuir para desmitificar, por parte dos discentes, que a
Matematica é dificil e que ndo ha formas de desenvolvé-la de modo interativo e atrativo.

Com isso, assentamos que, a partir das ideias tecidas, o objetivo deste estudo é
apresentar e explorar uma pratica vivenciada com estudantes de turmas da 32 série do Ensino
Médio sobre a construcéo e exploracdo de Jogos Matematicos. Nesse sentido, cabe destacar que
os relatos aqui retratados vao ao encontro do que expdem Razak e Connolly (2013), tratando
da Aprendizagem Baseada em Jogos, que pode possibilitar desafios e maior engajamento na

aprendizagem dos estudantes.

Referencial Teorico

Para Smole (2007), no que concerne as metodologias de ensino, é necessario que
aconteca uma ampliacdo das estratégias e dos materiais didaticos, com o intuito de criar na sala
de aula um ambiente de produgdo de saberes. Posto isso, a autora expde que “os jogos atendem
a essas necessidades” (SMOLE, 2007, p. 13). Com as pesquisas de Smole (2007) acerca do
tema, acentuamos que, com a utilizacdo dos jogos no ensino de Matematica, os estudantes
poderdo ampliar as formas de aprender conteldos matematicos conceitualmente e
procedimentalmente.

Com as consideracOes anteriores, € preciso que pontuemos a respeito do que vem a ser
um jogo quando tratamos de situagdes de ensino e aprendizagem. A partir de Grando (2000),

podemos enxergar o jogo nas situacdes didaticas como:

Uma atividade ldica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria agdo
do jogo, e mais, envolve a competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer
seus limites e suas possibilidades de superacdo de tais limites, na busca da vitdria,
adquirindo confianga e coragem para se arriscar. (GRANDO, 2000, p. 24)
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Com isso, compreendemos que, nas situacdes de ensino e de aprendizagem, tratando-se
da Matematica, 0 jogo pode contribuir de maneira satisfatoria abordando um olhar diferente
para este componente curricular, além de permitir o trabalho de forma colaborativa. Para

Agranionih e Smaniotto (2002), o jogo na Matematica, ou melhor, o jogo matematico é:

Uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com objetivos claros,
sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza a interagdo com 0s
conhecimentos e 0s conceitos matematicos, social e culturalmente produzidos, o
estabelecimento de relagdes l6gicas e numéricas e a habilidade de construir estratégias
para a resolucdo de problemas. (AGRANIONIH; SMANIOTO, 2002, p. 16)

As palavras dos autores nos levam a refletir sobre a potencialidade dos jogos na
interacdo entre diferentes conhecimentos da propria Matematica e de outras areas do
conhecimento. Ainda segundo os autores, 0s jogos matematicos podem contribuir para a
construgdo de estratégias na resolucio de problemas. E importante salientar que as estratégias,
de acordo com Proenca (2018), s&o um compilado de conhecimentos individuais de cada ser
humano, dependendo de sua preferéncia de qual caminho seguir ou da maneira que acredita ser
mais facil para seguir na busca de uma determinada solucéo.

Assim sendo, abrimos um paréntese para tratar da resolugdo de problemas, que ha
algumas décadas vem sendo discutida por varios pesquisadores (BRITO, 2010; PROENCA,;
2018) como uma abordagem eficaz para o ensino de Matemética e que através dela os
estudantes podem desenvolver capacidades de criatividade, comunicagdo, informacional,
lideranca, colaboracdo, entre outras, e que a implementacdo dos jogos no seu manuseio podera
trazer resultados satisfatorios para a aprendizagem matematica.

Aproveitamos 0 exposto anteriormente, para esbocar o que Starepravo (2009, p. 20)

€SCreve:

Se conseguirmos compreender o papel que 0s jogos exercem na aprendizagem de
matematica, poderemos usa-los como instrumentos importantes, tornando-os parte
integrante de nossas aulas de matematica. Mas devemos estar atentos para que eles
realmente constituam desafios. Para isso, devemos propor jogos nos quais as criangas
usem estratégias proprias e ndo simplesmente apliquem técnicas ensinadas
anteriormente.

Desse modo, entendemos que primeiramente devemos saber utilizar 0s jogos e saber
qual a finalidade da sua inser¢do nas praticas de ensino, para que possamos explorar suas
potencialidades. Um trecho que nos chama a atencdo na citacao anterior é que 0s jogos devem
considerar situacfes que gerem novos procedimentos e ndo apliquem apenas tecnicas ja

conhecidas pelos estudantes. Diante disso, ponderamos que 0S jogos precisam ir contra a
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automatizacao, em que os discentes apenas reproduzam o conhecimento que ja possuem sem

sua devida compreensdo. A esse respeito, Orim e Ekwueme (2011) explicitam que os jogos
podem ser utilizados de maneira variada, seja para introduzir conceitos, para consolidar ideias,
além de criar uma atmosfera positiva e entusiasmada nas situacdes de ensino e aprendizagem.

No trabalho de Smole (2007) é descrito que, no jogar nas aulas de Matematica, é
oportunizado aos jogadores a resolucdo de problemas e a investigacao, e que a partir dele pode-
se estabelecer relagdes entre os elementos do jogo (as regras) e 0s conceitos matematicos. A
autora afirma que “o jogo possibilita situagcbes de prazer e traz consigo a aprendizagem
significativa nas aulas de Matematica” (SMOLE, 2007, p. 11). Nesse sentido, Borin (1996) ja
salientava que 0s jogos nas aulas de Matematica ajudam a extinguir os bloqueios dos estudantes
na dificuldade de entender a disciplina. Batllori (2006) escreve que podem ser desenvolvidas,
através dos jogos, as capacidades de seguranga, confiancga, observacdo, comunicagao.

Corroborando com isso, Moura (2008) considera que, quando o estudante tem contato
com 0s jogos, ele aprende a estrutura I6gica da brincadeira e, desse modo, aprende também a
estrutura l6gica da Matematica presente nesse recurso. Sobre isso, mencionamos a importancia
da criagdo dos jogos pelos préprios estudantes, dado que eles mesmos poderdo construir a
estrutura logica da ferramenta, o que contribui para a estrutura logica do pensamento
matematico. Weitze (2017, p. 1, tradugdo nossa), menciona que “a criagdo de jogos de
aprendizagem como meio de aprendizagem origina-se de uma abordagem pedagdgica
construtivista” e que existe uma forte relagdo entre “projetar ¢ aprender”. Nesse sentido, quando
0s estudantes criam seus proprios jogos, eles se envolvem no fazer, no construir e no programar,
gue contribuem para uma rica aprendizagem.

Destarte, as contribui¢fes dos jogos no ensino de Matematica corroboram com o que ja
era salientado por Piaget (1975), que o ensino em todas as modalidades e etapas deve estar
alicercado na interacdo, na troca, no fazer e no pensar, contribuindo para um ambiente de
criagdo, nos quais os estudantes sejam sujeitos ativos e ndo apenas meros receptores de um
saber que, muitas vezes, é colocado como pronto e acabado. Para Mattos (2009) a finalidade do
jogo deve ser estimular relages cognitivas, verbais, psicomotoras e a provocacao de reacdes
criativas e criticas. Vale salientar que a criatividade, a reflexdo e a tomada de decisdo sdo
habilidades relacionadas ao raciocinio légico, como afirma Smole (2007).

Diante disso, Russo et al. (2018) abordam cinco principios que devem ser considerados
nos jogos educacionais para apoiar o trabalho do professor: 1) engajamento dos estudantes; 2)

habilidade e sorte; 3) Matematica central; 4) flexibilidade para aprender e ensinar; 5) conexdes
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casa-escola. Em linhas gerais, os autores afirmam que o0s jogos matematicos devem ser

envolventes e gerar discussdo; devem adequar habilidade e sorte; devem explorar habilidades
matematicas; devem ser diferenciados para atender a variedade de estudantes; e, devem
promover possibilidades de conexdes entre casa-escola.

Todos os pontos mencionados anteriormente, nos levam ao encontro do que assenta
Bertram (2020), quando ressalta que, se considerarmos a Aprendizagem Baseada em Jogos que
estd ligada, também, & construcdo de jogos pelos proprios estudantes, serdo oferecidas aos
sujeitos aprendizes oportunidades de aprendizagem autorreguladora, que afetam positivamente
suas atitudes, emogdes, motivacdo e engajamento. Pivec e Kearney (2007) reiteram que a
Aprendizagem Baseada em Jogos pode ser desenvolvida como uma maneira adicional a aula
expositiva e que a sua intencdo é abordar novas maneiras de contribuir para que os estudantes
adquiram diferentes habilidades e competéncias, podendo influenciar diretamente na sua
reflexao.

Desse modo, desde quando tratamos na introducao deste estudo sobre a construcdo dos
jogos por parte dos estudantes, estamos escrevendo sobre o seu desenvolvimento, que de acordo
com Santos e Isotani (2018), é todo o processo da sua concepc¢do, incialmente nos requisitos
relacionados ao instrumento, passando por seu design, sendo finalizado com sua
implementacdo. Sobre esse processo, cabe-nos salientar as propostas que sdo pensadas por seus
criadores, considerando que é preciso cogitar a respeito dos possiveis jogadores e como eles
agirdo na sua execucao, isto €, se estdo engajados, motivados, desafiados, entre outros.

Além disso, considerando a Aprendizagem Baseada em Jogos, Bertram (2020) afirma
que, na criacdo dos jogos, varias oportunidades sdo dadas para que se construam ainda mais
conhecimentos. Por esta razdo, pontuamos que, na criagdo de jogos matematicos pelos proprios
estudantes, eles terdo de se aprofundar em determinado conhecimento para que possam aborda-
lo, terdo de ser criativos, agir em colaboracdo, tomar iniciativas, fazer investigacdes; esse
processo pode ainda revelar com quais conteudos da disciplina os estudantes tém mais
familiaridade, dado que podem optar por eles para serem contemplados.

Diante dessas ponderacfes, percebemos que o jogo matematico pode ser considerado
um recurso didatico com varias potencialidades e que quanto mais o estudante se envolve
maiores serdo as contribuices da ferramenta. Assim, abordaremos a seguir sobre 0s
procedimentos tedrico-metodoldgicos deste estudo, para, posteriormente, fazermos a discussao

das atividades.
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Metodologia de pesquisa

Como aporte tedrico-metodologico, a pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa,
pois segundo Chizzotti (2001), ela parte da ideia de que existe uma relacdo entre o mundo real
e 0 sujeito, e, para Minayo (2014), o seu trabalho se da com dados que ndo podem ser
quantificados, isto €, esta fecundado no universo de significados, de motivacgdes, aspiracdes,
atitudes, entre outros. Diante disso, reforcamos que o objetivo deste trabalho é uma pratica
vivenciada por estudantes da 32 série do Ensino Médio sobre a construgédo e exploracéo de Jogos
Matematicos. Tendo em vista a finalidade deste artigo, concebemos que a pesquisa tem caréater
descritivo, dado que descrevemos a respeito dos jogos elaborados e a apresentacdo deles por
parte dos estudantes, e também se utiliza de vieses exploratdrios, ja que discutimos e analisamos
0s pontos vivenciados nas atividades de acordo com o referencial tedrico abordado (GIL, 2012).

Para um melhor entendimento acerca do texto e das vivéncias esbogadas, optamos por
descrever, inicialmente, como se deram as atividades. O estudo relatado foi desenvolvido em
uma escola da Rede Estadual do Estado de Pernambuco, localizada em uma cidade do Agreste
Meridional. A instituicdo € uma escola de referéncia em Ensino Medio atuando em tempo semi-
integral. Como j& relatado, o estudo desenvolvido contou com quatro turmas da 3?2 série do
Ensino Médio, sendo divididas por 32 série A, B, C e D e, como estavamos trabalhando com
ensino hibrido, tivemos um total de 45 estudantes envolvidos, sendo 13 da turma A, 08 da turma
B, 15 da turma C e 09 da turma D. E importante salientar que os estudantes da 32 série foram
0s responsaveis pela criacdo dos jogos e depois fizeram a apresentacao deles para outras turmas
da mesma escola e de uma outra instituicdo do mesmo municipio. Assim, elencamos que a
pratica foi desenvolvida em alguns momentos e que, abaixo, nas descri¢des e analises, iremos
abordar primeiro a construgdo dos materiais, para, depois, tratar da sua apresentacdo e

envolvimento com outras séries.

Descrigdo e exploracdo da pratica desenvolvida

Para iniciar a descri¢do, & importante relatar como nasceu este trabalho. As escolas de
tempo integral e semi-integral do Estado de Pernambuco trabalham frequentemente com
projetos que envolvem as diversas areas de conhecimento. No entanto, tais atividades haviam
sido suspensas devido ao periodo pandémico. Nesse sentido, ha projetos que ja vém
consolidados pelas Geréncias Regionais e existem outros que podem ter o professor como
responsavel pela sua criacdo e pelo seu desenvolvimento. A partir disso, as atividades aqui

relatadas partem de um projeto sobre Jogos Matematicos. A ideia surgiu apds uma reunido com
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0 corpo gestor da instituicdo, em que foi esbocado que a escola carecia de um projeto

envolvendo Matematica e, diante disso, foi abordado que trataria de jogos, mas ndo jogos
criados pelo professor, nos quais 0s estudantes iriam apenas participar de sua execugdo, mas
criados pelos préprios discentes.

Desse modo, ap0s essa decisdo e esse acordo entre os pares envolvidos, o professor
responsavel pelo projeto, que aqui é autor principal deste artigo, ficou encarregado de conversar
com as turmas e apresentar a proposta. Assim, em outubro de 2021, o professor fez a
apresentacdo da proposta nas quatro turmas da 32 serie, destacando que na escola seria realizado
um projeto sobre Jogos Matematicos, no qual eles seriam 0s responsaveis pela construcdo de
todo o material e também pela exposicdo para outros estudantes. Inicialmente, os estudantes
ficaram receosos e com dlvidas, aparentando ndo terem antes construido “sozinhos” jogos
matematicos. No entanto, foi explicado para eles que poderiam pesquisar sobre jogos e utilizar
algum jogo disponivel em livros didaticos ou na internet. A respeito da criacdo dos jogos,
mencionamos o pensamento livre (GROENWALD; TIMM, 2007), uma vez que nao foi
colocado pelo professor quais jogos eles teriam que elaborar. Com isso, foi demandado que eles
se dividissem em grupos para que fizessem os jogos; entretanto, percebendo que havia poucos
estudantes em cada turma, ficou decidido que as turmas A e C ficariam responsaveis por dois
jogos cada, e as turmas B e D, um jogo cada.

Dessa maneira, apos esses acordos, os trabalhos foram iniciados pelos estudantes.
Inicialmente, aconteceu uma conversa entre cada grupo para decidir o que fariam. Sobre isso,
destacamos o trabalho colaborativo que é destacado nos estudos de Smole (2007) e Grando
(2000), como também de comunicacdo mencionada pesquisas de Batllori (2006). Foi notavel
que, durante a conversacao entre os estudantes, alguns assumiam mais lideranca e tomavam
iniciativas, comungando do que afirma Bertram (2020). Nesse momento, os discentes
utilizavam a internet na busca de jogos que poderiam desenvolver; decidindo isso, solicitaram
0s materiais que seriam utilizados, ficando o professor responsavel para adquirir 0s recursos.
Cabe salientar que alguns estudantes apresentavam dificuldades e solicitavam ajuda do
professor, cabendo a ele dar direcionamentos em relacdo ao jogo a ser elaborado. Todos 0s
jogos foram desenvolvidos por meio de material concreto, ndo utilizando ferramentas digitais
para execucéo.

A vista disso, apos essas decisdes, 0s estudantes iniciaram as construcdes dos seus jogos.

Vejamos, abaixo, a figura em que se registra esse momento:
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Figura 1 — Estudantes na construcdo de Jogos Matematicos

Fonte: Arquivo dos autores (2022)

Cabe-nos dizer que, mesmo que os estudantes tenham utilizado algum material da
internet como apoio para a construcdo dos seus jogos, eles deram nova “cara” a cada jogo, em
que podemos salientar o espirito de criatividade (GROENWALD; TIMM, 2007). Dentre 0s
jogos desenvolvidos, pudemos identificar: domind matematico, roleta com situacdes-problema,
jogo da multiplicacdo, nomenclatura de figuras geométricas. Mais uma vez reiteramos que cada
grupo de estudante ficou responsavel pelo objeto do conhecimento que ia abordar, pois o
professor queria flexibilidades. Destacamos também que 0s materiais utilizados foram diversos:
cartolina, isopor, tinta guache, réguas, lapis coloridos, entre outros. Assim sendo, vamos
abordar um pouco sobre cada um dos jogos desenvolvidos.

O primeiro jogo, apresentado na figura abaixo, foi desenvolvido, segundo os estudantes,
para aqueles que precisam revisar a tabuada de multiplicagdo. Assim, deduzimos que, esse
material, utilizando os estudos de Orim e Ekwueme (2011) como apoio, poderia ser desfrutado
na revisdo das operacOes bésicas da Aritmética, em turmas de anos iniciais e finais do Ensino

Fundamental.
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Figura 2 — Jogo da Multiplicagéo

Fonte: Arquivo dos autores (2022)

O design nesse jogo nos chama a atengdo, bem como a presenca de alguns personagens
da Liga da Justica (desenho infantil), o que poderia servir para chamar a atencao dos jogadores,
uma vez que os desenhos fazem parte da vida dos alunos. O grupo salientou que este jogo pode
ser executado por até quatro jogadores, no qual cada um sera um personagem que ira avangando
de acordo com os acertos da multiplicacdo e que hd um tempo cronometrado para cada jogador
responder o resultado da operacdo. O primeiro que alcancar a linha de chegada sera o vencedor.

Anélogo ao jogo anterior, um outro, apresentado na figura a seguir, também envolveu
as operacOes aritméticas basicas; entretanto, dessa vez, todas elas: adicdo, multiplicacéo,

divisdo e subtracdo. Observemos a figura abaixo:

Figura 3 — Jogo domin6 matematico

Fonte: Arquivo dos autores (2022)

Segundo os seus autores, este jogo poderia ser utilizado no trabalho com criancas desde

0S primeiros anos escolares, uma vez que consideram as operacdes aritméticas como base para
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outros contelldos da Matematica. O outro jogo apresentado sera uma roleta de situacdes-

problema. Nele, cada jogador gira a roleta e, onde parar, 0 estudante tera que responder uma
situacdo-problema que engloba os diversos saberes, a exemplo de porcentagem e equacao do
1° grau. Vejamos a figura abaixo sobre o0 jogo elaborado:

Figura 4 — Jogo roleta das Situagdes-Problema

De acordo com o grupo, o jogo poderia ser executado por dois jogadores, no qual seria
decidido, por meio de um dado, quem iniciaria girando a roleta. Quando a roleta parasse, cada
jogador teria de responder uma situacao-problema até chegar ao final das 12 questdes e ver o
estudante que teria mais acertos, sendo este o ganhador com direito a brindes. Neste jogo, as
situacOes-problema utilizadas foram criadas pelos autores, o que revela a criatividade dos
estudantes, cabendo mencionar as diversas habilidades da BNCC (BRASIL, 2018) que relatam
sobre elaborar problemas. Consideramos as situagdes-problema sindnimas aos problemas, uma
vez que os estudantes ndo dispordo de procedimentos prontos para sua solu¢cdo (PROENCA,
2018). Sobre o mesmo jogo, também destacamos que favorece o contato dos
estudantes/jogadores com a resolugédo de problemas.

Com perspectivas e moldes diferentes, dois jogos representados a seguir utilizaram
desafios matematicos para sua execucdo. O primeiro jogo abordado, nomeado por Jogo da
Malhagéo, era um tabuleiro, no qual, para iniciar, o jogador teria que lancar um dado e andar a
quantidade de casas referente ao nimero do dado; & medida que fosse avancando teria que
responder o desafio e, caso errassem, teriam que pagar uma prenda, que no caso era um
exercicio fisico: agachamentos, flexdes, entre outros. Vejamos o tabuleiro do jogo projetado

pelos estudantes:
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Figura 5 — Jogo da Malhagéo

.

Notamos que, neste jogo, a interdisciplinaridade se faz presente, pois os criadores
casaram conhecimentos da Matematica com os de outras areas do conhecimento (exercicios
fisicos), como a Educacdo Fisica. Sobre esse fato, pontuamos a importancia da interacdo entre
diferentes saberes, nas quais 0s estudantes podem estabelecer relacdes conceituais e uma
compreensdo ampla acerca do conhecimento. O outro jogo, ainda envolvendo desafios
matematicos, também era um tabuleiro; para iniciar o jogo, os alunos tirariam impar ou par;
aquele que ganhasse iniciaria respondendo aos desafios e a cada resposta correta avangava o
nimero de casas que estava descrito no desafio. Ele foi nomeado por Jogo dos Desafios no
tabuleiro:

Figura 6 — Jogo dos desafios no tabuleiro

Fonte: arquivo dos autores (2022)

Notamos que os estudantes, para a criagao, utilizaram cores variadas, materiais brilhosos
que ddo destaque, 0 que representa criatividade, com a intencdo de atrair a atencdo dos
jogadores. De acordo com o numero de casas que cada jogador ia avancando, aquele que
primeiro alcancasse a chegada seria o vencedor. O ultimo jogo apresentado foi nomeado por

Jogo da Geometria; nele os jogadores teriam que lancar um dado e aquele tivesse a pontuagéo
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maior iniciaria a jogada. Ele diz respeito a nomenclatura das figuras geomeétricas e, de acordo

com o grupo, sO avancaria para a figura seguinte quem acertasse a nomenclatura da figura na

qual estava. O jogo contemplava figuras planas e espaciais, como pode ver a seguir:

Fonte: Arquivo dos autores (2022)

As figuras eram diversas: triangulo, hexagono, cubo, pentadgono, esfera. Conforme as
autoras do jogo, para chegar ao final do tabuleiro das figuras geométricas, era preciso que 0s
jogadores fossem acertando os nomes das figuras. Diante da exposic¢ao dos jogos e da descri¢ao
de cada um deles, notamos que, a partir das suas criacfes, os estudantes revisitaram conceitos
matematicos e que as regras por eles criadas serviram para estabelecer relagdes com
aprendizagens matematicas, como afirma Smole (2007). De acordo com as pesquisas de Russo
et al. (2018), elencamos que, na construcdo desses jogos, alguns dos seus principios foram
abordados: engajamento; foram consideradas nas regras dos jogos habilidade e sorte, pois
considerando o inicio das partidas, iniciaria 0 jogador que tivesse a pontuac¢do maior no dado;
a Matematica foi algo central em todos; e houve flexibilidade entre o aprender e o ensinar entre
0s préprios estudantes/autores. Sobre isso, também destacamos os estudos de Bertram (2020)
sobre a Aprendizagem Baseada em Jogos e que 0s estudantes tanto aprendem criando, como
executando o jogo. Notamos também que houve uma certa preocupacédo por parte dos criadores
de deixar o jogo chamativo; logo, interessante aos olhos de quem os Vé.

Por fim, assentamos sobre o que escreve Santos e Isotani (2018), quando afirmam que,
no processo de construcdo do jogo, incialmente se tém os requisitos relacionados ao
instrumento, passando por seu design (que foi toda a preocupagdo dos estudantes em pintar,
colocar brilhos), sendo finalizado com sua implementacao, que é quando acontece a execucgao

do jogo. Sobre esta, trataremos a seguir, considerando o fato de que aconteceu, nessa parte, a
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visitacao de outras turmas. Vejamos na figura abaixo, os Gltimos momentos dessa vivéncia que

aconteceu com a interacdo de outros estudantes de outras turmas e instituicdes escolares.

Figura 8 — Momento de execucao dos jogos

p

af

Skald

Fonte: Arquivo dos autores (2022)

A partir da execucdo dos jogos pelos visitantes, inferimos que os jogos despertaram
interesse, que os estudantes se envolveram em todos, que aconteceu comunicacao, interacao e
que contribuiram para desmitificar o medo deles de se envolverem com essa &rea do
conhecimento tdo presente no cotidiano, que é a Matematica. Assim, consideramos, a partir de

Mattos (2009), que os jogos possibilitaram reacdes verbais, psicomotoras e criativas.

Considerac0es Finais

Diante das ponderacdes acerca das atividades realizadas, desde a construcdo dos jogos
por parte dos estudantes a execucdo deles por partes dos visitantes, concluimos que, embasados
na Aprendizagem Baseada em Jogos, muito se contribuiu para a aprendizagem dos estudantes
e a efetivacdo de habilidades e competéncias, entre elas: colaboracdo, flexibilidade,
informacional e criatividade. A criacdo ou adaptacdo de jogos pelos estudantes é uma pratica
recomendada por Aldridge e Badham (1993), que pontuam que 0s jogos desenvolvidos devem
corresponder ao objetivo matematico e ndo para preencher o tempo, bem como devem constituir
uma oportunidade para que os alunos com dificuldades possam compreender os contetdos de
uma outra forma, mais interativa, colaborativa e atrativa.

Acreditamos que 0 engajamento dos estudantes na construgdo dos jogos foi de
fundamental importancia para a efetivacao dessa proposta e que a preocupagéo deles em montar

instrumentos que chamassem a atengédo, que gerasse motivacao e desejo em participar do jogo
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foi relevante para a execucdo de cada jogo. Além disso, pontuamos a respeito da significancia

de abordagens que envolvam os estudantes desde a construcdo dos jogos, sendo eles
protagonistas, investigadores assiduos e responsaveis por montar recursos que contribuam para
0 aprimoramento de saberes j& construidos e de novos conhecimentos, bem como proporcionar
uma reconfiguracdo do ambiente de aprendizagem proporcionando que os estudantes sejam
protagonistas na construcdo dos conhecimentos e dos recursos didaticos que possam gera-los.

Por outro lado, como ressalta Davies (1995) os jogos trazem situacOes significativas,
auxiliam a desenvolver atitudes positivas em relagdo a Matematica, reduzindo o medo de falha
e erro, promovem oportunidades para testar ideias intuitivas e estratégias de resolucdo de
problemas, permitem que os estudantes operem em diferentes niveis de pensamento e aprendam
uns com outros, 0 pensamento dos estudantes geralmente se torna aparente através das agdes e
decisbes que tomam durante um jogo sendo uma oportunidade para o professor realizar
diagnostico e avaliacdo da aprendizagem em um situacdo ndo estressante como uma prova
escrita, além dos jogos fornecerem tarefas interativas praticas tanto para a escola como para
casa, pois os estudantes tendem a repetir os jogos fora do ambiente escolar com maior
frequéncia o que ajuda na retencdo do conhecimento matematico. Por fim, cabe ressaltar que a
proposta aqui apresentada contribui para renovar as praticas docentes e trazer novas abordagens
para os conteidos matematicos, de modo que o professor amplia a autonomia de pensamento e
de acdo dos estudantes na constru¢do do conhecimento, estimulando posturas independentes
dos alunos e assumindo o papel de mediador do processo de ensino e aprendizagem.
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