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Resumo

Os jogos tem se tornado um importante recurso didatico que possibilita aos estudantes desenvolver
idoneidades cognitivas para a aprendizagem e resolu¢fes de operacdes mateméticas. Dessa forma,
0 presente artigo tem como objetivo: relatar a aplicacdo do jogo da velha para estudantes do 6° ano
do Ensino Fundamental de colégios da rede publica de ensino, do municipio de Maraba, localizada no
Estado do Para. Assim, acudiu-se a metodologia qualitativa, por intermédio do relato de experiéncia,
e como instrumento para a coleta de dados usou-se o diario de bordo. No que diz respeito a base
tedrica, empregou-se a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018), Elorza e Firkotter (2016),
Mussi, Flores e Almeida (2021), Minayo (2007), Pereira e Ferreira (2019), Porlan e Martin (1997), e
Ribas (2016). Por conseguinte, conclui-se que o jogo da velha pode ser um recurso estimulante e
afavel para o desenvolvimento da aprendizagem dos educandos na disciplina de Matematica.

Palavras—chave: Contetidos mateméaticos. Jogo da velha. Operagdes matematicas.

1 Introducéo

O ensino da Matemética pode encaminhar solu¢cées em nivel de magnitude
para situacfes cotidianas, por isso, tem grande relevancia em todos os contextos,
dentro e fora da escola.

Desse modo, faz-se essencial, o interesse e o empenho, pré-requisitos que
demandam a participacao e colaboracdo dos envolvidos, professor e alunos, para se
despertar a ampla semeadura educacional. Assim, encontra-se em Ribas (2016, p.

6), que “o professor necessita repensar sua pratica, empregando recursos que
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permitam aos alunos terem uma interacdo maior com 0s contetdos, como também
possam perceber a relevancia do saber matematico no seu desenvolvimento
cognitivo e social’.

Dessa maneira, cabe ao educador, preencher o hiato entre a vontade e o
fazer, visto que esse hiato persiste mediante a ndo quebra de paradigmas do ensino
tradicional. Nesse enfoque, Ribas (2016, p. 6), ressalta que “[...] a utilizacdo de
novas estratégias de ensino, como 0s jogos oportuniza ao docente estabelecer uma
postura pedagogica mais dindmica, capaz de estimular a participacdo dos alunos,
como também contribuir para a sua aprendizagem”. Com isso, 0S jogos matematicos
podem despertar o interesse dos alunos para a Matematica.

Perante esses principios, refletindo e buscando outras maneiras de ensino,
graduandos do curso de Licenciatura em Matematica, da Faculdade de Matematica
(Famat), da Universidade do Sul e Sudeste do Para (Unifesspa), buscaram utilizar o
jogo da velha com alunos dos 6° anos do Ensino Fundamental de escolas publicas
de Maraba-PA, com a finalidade de trabalhar as operacdes de adicao e subtracao,
desenvolvendo a sagacidade l6gica e as definicbes matematicas.

Assim, o texto tem como obijetivo: relatar a aplicacdo do jogo da velha para
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de colégios da rede publica de ensino,
do municipio de Maraba, localizada no Estado do Para, com o intuito de
compreender o nivel de know-how dos alunos e conduzi-los a uma aprendizagem

significativa.
2 Metodologia

Inicialmente foi proposto, apos algumas reunifes online, por meio do Google
Meet e presenciais, um diagnostico na Escola Campo, ou seja, algumas questdes
matematicas, para averiguar o grau de compreensdo dos alunos a respeito dos
conteddos matematicos. Apos isso, os licenciandos elaboraram e usaram situagdes-
problema matematicas contextualizas. E, também, extrairam e usaram questfes
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elou situacBes-problema das provas da Olimpiada Brasileira de Matemética das
Escolas Publicas (OBMEP).

Demais, o estudo foi respaldado na abordagem metodolégica qualitativa
ancorada em Minayo (2007). Para além, usou-se o relato de experiéncia, que é um
texto que descreve detalhadamente uma experiéncia académica e/ou profissional
(MUSSI; FLORES; ALMEIDA, 2021).

Outrossim, os diarios de bordo foram utilizados como ferramenta para a coleta

de dados, levando em consideracdo que a sua utilizacéo

permite refletir sobre o ponto de vista do autor e sobre 0s processos mais
significativos da dinamica em que esta imerso. E um guia para reflexdo
sobre a pratica, favorecendo a tomada de consciéncia do professor sobre
seu processo de evolugdo sobre seus modelos de referéncia. Favorece,
também, uma tomada de decisdes mais fundamentadas. Por meio do diario,
pode-se realizar focalizagdes sucessivas na problematica que se aborda,
sem perder as referéncias ao contexto. Por ultimo, propicia também o
desenvolvimento dos niveis descritivos, analitico-explicativos e valorativos

do processo de investigacdo e reflexdo do professor (PORLAN; MARIN,
1997, p. 19-20).

Desse modo, os licenciandos ingressantes em 2021, no decorrer da disciplina
de Didatica que faz parte do Curso e da Universidade supracitados,
realizaram/acompanharam na Escola Campo, sete aulas, no turno vespertino, as
guintas-feiras, entre os meses de agosto a outubro de 2022, destinando aos alunos
da educacéo basica, contelidos matematicos.

Com isso, visando aprimorar e exortar o raciocinio l6gico dos estudantes,
foram desenvolvidos alguns jogos, dentre eles, o jogo da velha, tema que compde
este trabalho.

3 Resultados e discussao

O documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a

necessidade de se ter um compromisso com o letramento matematico:
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O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico, definido como as competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente, de
modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacdo e a
resolucdo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando
conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. E também o
letramento matemético que assegura aos alunos reconhecer que o0s
conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a compreensado e a
atuac@o no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da matematica,
como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio légico e critico,
estimula a investigacdo e pode ser prazeroso (fruicdo) (BRASIL, 2018, p.
264).

Foi nesse sentido, que os jogos foram utilizados, visando desenvolver o
raciocinio légico matematico e contribuir para que os alunos participassem
ativamente na sala de aula.

Para melhor organizagdo e apresentacdo do relato de experiéncias
vivenciadas, pelos académicos da Famat e alunos da Escola Campo, seréo

utilizadas as etapas, a saber: planejamento, confeccao e execucao do jogo da velha.

3.1 O planejamento e a confec¢éo do jogo
) Quanto ao planejamento:

Primordialmente, foram realizadas pesquisas em sites oficiais quanto a
utilizacdo de jogos matematicos em sala de aula, e em seguida foram selecionadas
determinadas sugestOes. Vale ressaltar que Elorza e Firkotter (2016, p. 8) frisam
que “[...] o trabalho com jogos deve ser planejado, ter objetivos claros e contar com
intervencdes precisas do professor, a fim de garantir um exercicio de pensamento e
reflexdo matematica para o aluno dos anos iniciais do Ensino Fundamental”.

Assim, dentre as opc¢des, foi escolhido o jogo da velha, com a finalidade de
exercitar as operacdes de adicdo e subtracdo, desenvolvendo o raciocinio légico
matematico e a agilidade, pois utilizar os jogos matematicos como um recurso

didatico, promove o aprendizado e o interesse para treinar os célculos matematicos
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(RIBAS, 2016).
Vale destacar que as orientacOes da professora da Famat/Unifesspa foram

cruciais para a validacao da eficiéncia do jogo, antes de leva-lo para a sala de aula.

i) Quanto a confeccgao:

Para a elaboracdo do jogo, foi necessério utilizar os seguintes materiais:
Papel A4 (Chamex) ou A4 (Vergé), para a impressédo do jogo da velha (cartela) com
as operacdes como, por exemplo, 18+2; Papel A4 (Chamex) ou A4 (Vergé), para a
impressao dos resultados das operacdes como, por exemplo, 20; Caneta e/ou lapis
para marcar as cartelas ou cola branca, caso o estudante quisesse colar a resposta

na cartela; Tesoura; Fita adesiva para cobrir as cartelas e os resultados.

3.2 A execucéao do jogo

Inicialmente, um dos licenciandos leu para os alunos a respeito das regras do
jogo, como segue: i) ndo seria permitida a consulta da tabuada para conferéncia dos
calculos/resultados; ii) ndo seria permitido o uso de celular, calculadora ou qualquer
outro aparelho eletronico; iii) cada jogador deveria escolher uma das cores que
compuseram 0 conjunto de respostas; iv) 0s jogadores deveriam decidir no
impar/par quem iniciaria o0 jogo; v) cada jogador, na sua vez, deveria escolher
apenas uma operacao matematica; vi) cada jogador teria de escrever ou colar as
respostas na cartela, apos resolver, corretamente, a operacao matematica escolhida;
vii) cada jogador deveria respeitar a vez de seu adversario; viii) caso ndo soubesse a
resposta correta, o jogador teria direito a ajuda de um licenciando, somente uma vez.

Diante das informacdes postas anteriormente, torna-se evidente que

0 jogo néo tem sé o poder de tornar as aulas mais dindmicas, mas sim, ser
util para que o professor seja capaz de identificar as principais dificuldades
dos seus alunos, servindo de diagnéstico de aprendizagem. A construcéo
do conhecimento matematico a partir de jogos, no ambiente escolar, traz
muitas vantagens, pois ao jogar o aluno faz isso por prazer e realiza um
esfor¢o esponténeo e voluntario de alcancgar o objetivo (resultado) (RIBAS,
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2016, p. 4).

Demais, para iniciar o jogo, foi distribuido um envelope para cada dupla, onde
havia uma cartela do jogo da velha (operacdes de adicdo e subtracdo) e dois
conjuntos de respostas, com duas cores diferentes.

Cada aluno, na sua vez, ficou responsavel por registrar a operacao
matematica escolhida, em um papel, para resolvé-la, registrando o resultado na
cartela, correspondente ao jogo da velha. O estudante que preenchesse
corretamente ganharia o prémio surpresa.

Com isso, ao final do jogo, pode-se perceber que nas turmas dos 6° anos C e
D, os discentes ainda estavam com muita dificuldade para realizar o procedimento
de resolucdo, fazendo com que pedissem auxilio aos licenciandos. Assim, apos
algumas orientagOes, os estudantes da Escola Campo conseguiram desenvolver
autonomia para resolver as operacdes solicitadas no jogo. Nesse viés, € preciso

considerar

[...] o professor como figura central do processo de aprendizagem, tem a
responsabilidade de transformar uma realidade desestimulante em um
cenario onde se promova 0 desenvolvimento das capacidades do
educando, sejam elas, morais, fisicas ou intelectuais (PEREIRA,
FERREIRA, 2019, p. 118).

Assim, os alunos poderdo expressar interesse para com as atividades ludicas,

visto que nestas, ha um momento educativo e descontraido.
4 Concluséao

Sucintamente, o jogo da velha para os alunos, possibilitou amenizar as
dificuldades no procedimento de resolucdo das operacfes de adicdo e subtracéo,
garantindo uma perspectiva mais aprazente e estimulante na aprendizagem de

contetidos matematicos.
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Entdo, convém ao docente, enfrentar os empecilhos da aprendizagem,
buscando formas que proporcionem o crescimento do educando, compreendendo
seus potenciais e dificuldades, respaldando as distintas realidades de cada um,
pensando-o como um ser em continuo desenvolvimento (PEREIRA; FERREIRA,
2019). Vale ressaltar que o ato de jogar, deve transcender a brincadeira, quando se

busca a aprendizagem e, para isso, o professor deve exercer um papel crucial.
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