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O insucesso escolar da matematica

é hoje em dia muito estudado e é

do conhecimento geral que um dos
fatores que mais contribuem para este
insucesso é a falta de interesse dos
alunos na aprendizagem.

A introdugio de jogos no ensino/
aprendizagem é uma “arma”
poderosa no combate a este flagelo

da indiferenca, ndo s6 porque motiva
os alunos mas também porque
introduz regras a cumprir e estimula
a cooperacao e a sociabilizacao dos
alunos. Este trabalho pretende ser
uma reflexao sobre o jogo no contexto
educativo, e apresentam-se varios
jogos que podem ser usados em varias
idades e em contexto de sala aula.

Os jogos apresentados pretendem
apenas ser um fator motivador para a
aprendizagem da matematica e ndo o
objetivo do ensino. Pretende-se que o
aluno veja a matematica de uma forma
lddica e integrada no seu mundo.

1. INTRODUCAO

oje fala-se muito na dificuldade na aprendizagem da

matemadtica, sé que este facto passa muitas vezes pelo
medo prévio para com o ensino da matemadtica. E comum ou-
virmos os pais a desculpar a falta de estudo e as fracas notas
dos filhos a matematica dizendo “eu também tinha dificuldades
a matemdtica...” Segundo Jdlia Borin, “outro motivo para a in-
trodugdo de jogos nas aulas de matemaética é a possibilidade
de diminuir bloqueios apresentados por muitos dos nossos
alunos que temem a matemadtica e se sentem incapacitados
para a aprender. Dentro da situacdo de jogo, onde é impos-
sivel uma atitude passiva e a motivagdo é grande, notamos
que, a0 mesmo tempo que estes alunos falam matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes

mais positivas frente aos seus processos de aprendizagem.”’

Este fenémeno que considera ser comum ter dificuldades
a matematica ainda é o pior inimigo do professor, pois s6
aprende quem se predispuser a isso e se os alunos se consi-
deram logo a partida incapazes de aprender, entdo o profes-
sor ndo sO tem de transmitir conhecimentos, mas também
de mudar mentalidades. No livro de Diddctica da Matemdtica,
de Maria Elfrida Ralha, da Universidade Aberta (pdg. 78),
aparece: “Alguns alunos e cidaddos em geral veem a mate-
matica como uma drea muito dificil e s6 compreensivel para
alguns.” E necessério repensar a forma de ensinar matemd-
tica de modo a vencer este complexo e € nesse contexto que a
introdugdo de jogos pode motivar o aluno a abrir-se a apren-
dizagem da matemdtica, pois o jogo é uma ferramenta que
pode ser usada para tornar a aprendizagem mais divertida.
“Os jogos sdo tdo antigos como a humanidade. O ato de jogar
desde sempre acompanhou a civilizagdo. Em todas as civili-
zagOes que existiram e existem encontram-se atividades ladi-
cas. Os jogos constituem uma das facetas incontornaveis da
cultura humana. (...) As razdes profundas que levam a que
todas as civiliza¢des desenvolvam jogos sdo ainda desconhe-
cidas, mas é consensual o seu interesse cultural e educacio-
nal”, in Jogos Matemdticos, Jogos Abstractos, — Jodo Pedro Neto e
Jorge Nuno Silva, Gradiva.

Um jogo ndo s6 implica um conjunto de regras que tém
de ser respeitadas, como também tem de ser jogado em gru-
po. Assim, ao introduzirmos os jogos na sala de aula ndo s6
estamos a introduzir um fator motivador da aprendizagem,
mas também a fomentar a sociabilizacdo e a introduzir re-
gras a cumprir. Estes aspetos sdo fundamentais para o de-
senvolvimento intelectual, emocional, afetivo e social dos
nossos alunos. Segundo Angel Alsina, o jogo “quer seja livre
ou estruturado, é uma fase necessdria, que faz a ponte entre
a fantasia e a realidade e promove, por isso, em simultaneo,
o desenvolvimento social e intelectual, numa fase eminen-
temente lidica do desenvolvimento infantil” (Angel Alsina,
2004, Desenvolvimento de Competéncias Matemdticas com Recur-

sos Liidico-manipulativos, Porto Editora, pag. 6).

'Segundo Julia Borin, 1996, in Jogos e Resolucdo de Problemas: uma Estraté-
gia para as Aulas de Matematica, Sao Paulo — SP: IME-USP, 1996, retirado

de Jogos Matemadticos como um Recurso Diddctico, de Jeniffer de Oliveira

7

Rodrigues e Sandra Mara Ricci.
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Associar jogos e matemdtica pode tornar certos conceitos
mais claros e atrativos pois, embora um jogo possa ser um
simples desafio entre colegas, é através do jogo que se conse-
gue atingir diferentes modos de aquisigdo de conhecimento.
Quando as atividades sdo bem orientadas, o jogo permite de-
senvolver a criatividade, a imaginagdo, o raciocinio 16gico, a
organizagdo e a sociabilizacdo, a atenc¢do e a concentragdo dos
nossos alunos.

Quando se fala em jogos matematicos temos de considerar
dois tipos de jogos:

»Jogos de cilculo — Envolvem a utilizacao das quatro
operagdes e, por isso, promovem o desenvolvimento de
estratégias de cdlculo. Desenvolvem a compreensdo dos
nimeros e das operagdes e a capacidade de calculo men-
tal e escrito dos alunos de uma forma ltdica. Sdo jogos
que tém relagdo direta com os contetidos ensinados no 1.°
ciclo, que relacionam os conceitos, e que levam os alunos

a refletir sobre a eficdcia do que é proposto.

»Jogos de estratégia — A prdtica de certos tipos de jogos de
tabuleiro estimula o pensar e é, sem ddvida, um passo
para ganhar destreza com tépicos de matemadtica. Come-
¢amos por jogar simplesmente por jogar, mas depressa
passamos para um jogar pensado, numa busca das me-
lhores decisdes para atingir o objetivo do jogo. Nessa
procura de melhorar e aperfeicoar o0 modo como joga-
mos, desenvolvem-se as competéncias de concentragéo,
de visualizagdo, de pensar primeiro e agir depois, de
pesar as opgdes e de memorizacdo, entre tantas outras.
A tabela seguinte mostra os jogos do Campeonato Nacio-
nal de Jogos Matemadticos” realizados em 2012 pela Asso-
ciacdo LUDUS e a sua distribuicdo pelos diversos ciclos

de ensino béasico e secunddrio.

1°CEB 2°CEB 3°CEB  SEC
SEMAFORO X
GATOS & CAES X X
OURI X X X
HEX X X X
RASTROS X X
AVANCO X

AN

H4 muitos jogos e é dificil proceder a sua classificagéo,
uma vez que pelas suas caracteristicas um jogo pode integrar
mais do que um tipo. O jogo deve ser introduzido logo no en-
sino pré-escolar, mas em contexto de sala de aula parece-me
que s6 devem ser utilizados jogos que permitam aos alunos
explorar as aprendizagens que estdo nesse momento a ser

lecionadas.

2. A MATEMATICA NO ENSINO PRE-ESCOLAR

A introdugdo de alguns jogos pode ajudar a crianga, na faixa
dos 3 aos 5 anos, a identificar melhor as cores, os nimeros e as
formas geométricas mais elementares. No Curriculo Nacio-
nal do Ensino Bdsico — Competéncias Essenciais (DEB, 2001),
destaca-se a utilizagdo de materiais manipuldveis: “Materiais
manipuldveis de diversos tipos sdo, ao longo de toda a es-
colaridade, um recurso privilegiado como ponto de partida
ou suporte de muitas tarefas escolares, em particular das
que visam promover atividades de investigacdo e comunica-
¢do matemadtica entre os alunos. Naturalmente, o essencial é
a natureza da atividade intelectual dos alunos, constituindo
a utilizacdo de materiais um meio e ndo um fim.” Embora
as escolas se deparem frequentemente com falta de mate-
rial, é possivel elaborar facilmente alguns jogos para ajudar
a atingir estes objetivos. Investigacdes conduzidas por Jean
Piaget, referidas no livro Como Ensinar Matemdtica no Bdsico
e no Secunddrio, de Volker Hole, pdg. 39, “vieram mostrar que
as criangas até a idade de onze ou doze anos, para chegarem
a assimilar certas experiéncias e conhecimentos, necessitam
de lidar, concretamente, com os objetos e de os manusear”.
Dentro dos vdrios jogos possiveis, saliento dois que me pare-
cem importantes pois néo s6 trabalham as cores e os nime-
ros como também fazem a ligacdo ao mundo que nos rodeia.
O primeiro é o Jogo dos Niimeros e Cores onde é elaborado
um cartaz que no centro contém imagens de frutos ou flores
de cores diferentes e em ndmero diferente. O objetivo deste
jogo é a crianga identificar a cor e o nimero de objetos que
aparecem em cada imagem, e podem ser usadas vdrias co-
res e diferentes nimeros conforme as idades das criancas a
que se destina o jogo: 3, 4 ou 5 anos. Ganha a crianga que
mais rapidamente acertar no niimero de objetos e nas cores.
O outro que eu aqui saliento é o Jogo das Formas Geométri-
cas no qual também é elaborado um cartaz que contém ima-

gens do mundo em que vivemos. O objetivo deste jogo é a

28 GAZETA DE MATEMATICA - 168



crianga identificar as formas geométricas que aparecem em
cada imagem. O facto de se utilizarem imagens do mundo em
que vivemos permite que a crianga comece a sensibilizar-se
para o facto de a matematica estar em tudo o que nos envolve.
Neste jogo ganha a crianca que mais rapidamente identificar
as vdrias formas geométricas existentes na figura proposta. E
importante levar a crianga a descobrir as cores, os niimeros e
as formas geométricas no mundo que a rodeia, pois s6 assim
podemos proporcionar-lhe atividades que védo ao encontro
do seu mundo e da sua histéria pessoal, permitindo-lhe uma

integracdo das suas aprendizagens no seu dia-a-dia.

3. AMATEMATICA NO 1.° CICLO
No 1° ciclo sdo introduzidas as operagdes bdsicas de adi¢do
e subtracdo, numa primeira fase, e de multiplicacdo e divi-
sdo, numa fase posterior. A introdugdo de jogos nestas fases
permite consolidar melhor as aprendizagens e de uma forma
mais facil porque mais lidica. Um jogo muito simples que
pode ser utilizado logo no 1.° ano é o Quadrado Semimagi-
co. O jogo do quadrado mdgico estd descrito num antigo li-
vro chinés, datado do periodo Han, chamado Lo Shu (Livro
do Rio), e esta relacionado com mitos e lendas.? Em cada um
dos pequenos quadrados serd colocado um nimero de 1 a 9
de modo a ndo haver repeti¢des de niimeros. A soma de cada
linha, coluna ou diagonal terd de ser 15. Existem oito combi-
nagdes de trés digitos cuja soma é 15. Este jogo consiste numa
tabela com nove posi¢des, em que algumas podem jd conter
nimeros, e onde é necessdrio colocar os niimeros que faltam
de modo a que as somas por linhas e colunas sejam iguais.
Existem vdrias formas de jogar que diferem apenas no grau
de dificuldade. Outro jogo deste tipo, mas que implica ja um
maior raciocinio é o Soma 9 (ou Soma 10 ou Soma 11 ou Soma
12). Nestes jogos o aluno tem de colocar os nimeros 1, 2, 3, 4,
5, 6 de forma a que a soma dos
nimeros colocados em cada
lado do triangulo seja igual a 9
(ou 10 ou 11 ou 12) (ver fig. 1).
Para tornar o jogo acessivel aos
alunos do 1° ano, podem ser
previamente fornecidas as po-

sicdes de um ou dois niimeros

e 0s alunos sé terdo de colocar

O

Figura 1 os restantes.

Outro jogo que permite explorar as operagdes bdsicas de
uma forma divertida é O Labirinto. Neste jogo comeca-se de
um ntmero que estd no canto inferior esquerdo (fundo verde)
de um tabuleiro com nimeros, e realizando sucessivamente
o0 mesmo conjunto de operagdes, que tem de ser definido a
partida, pretende-se chegar ao nimero que estd no canto
superior direito (fundo vermelho) do mesmo tabuleiro. Por
vezes hd mais do que uma opgao de escolha, s6 que algumas
ndo permitem atingir o ndmero pretendido. Ganha o jogador
que estabelecer o percurso num menor tempo. Por exemplo,
partindo do ntimero 16 (no canto inferior esquerdo) e execu-
tando sucessivamente as operagdes +7 e -6, chegar ao ntimero

21 (no canto superior direito), (ver fig. 2).

27 20 26 13 13 15

21 19 17 16 16 27 16

25 16 16 25 20 21 16

"

19=—326 16 13

16 18 18

16 24 26 18 16 14 10

1723 18 20 16 13 9

16 14 16 21 27 13 8

Figura 2: O Labirinto

4. AMATEMATICA NOS 2.° E 3.° CICLOS

Nos 2.° e 3.° ciclos os programas de matemadtica sdo extensos
e os alunos devem ter outro tipo de raciocinio e desenvolver
outras competéncias. Os jogos a inserir nestas fases devem
ser jogos com regras simples para que ndo se perca muito
tempo a explicar o jogo e devem ser jogos que permitam de-
senvolver e explorar os conceitos que estdo a ser apreendidos
nas aulas e que explorem o fator social, tdo importante hoje

em dia nas nossas escolas.

2http:/lludicum.orglcnjm/

3Santos, C. P, Neto, J. P, & Silva, J. N. (2007). Os Quadrados Latinos + Jogo
‘Hexdgono Mdgico’ — Colecgio Jogos com Histdria (vol. 10), jornal Publico e

7

revista Visdo, pag. 28.
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Nestes ciclos de ensino dois temas que sdo muito impor-
tantes, e nos quais por vezes os alunos tém dificuldades, sdo o
teorema de Pitdgoras e os casos notdveis da multiplicagdo. Um
quiz online que pode ser utilizado na aula para explorar estes te-
mas € o Pitdgoras*. O Pitdgoras pode ser jogado apenas por um
jogador, mas também por vdrios, ganhando aquele que obtiver
maior pontuacdo e, em caso de empate, vence o que terminar
0 jogo em menor tempo. Existem perguntas com graus de di-
ficuldade diferentes: 1, 2 e 3 que ddo 1, 2 e 3 pontos, respetiva-
mente. O jogador apenas pode responder a quatro perguntas
de cada grau. O objetivo do jogo é responder a 10 perguntas e
obter a maior pontuacdo possivel. As perguntas de grau 1 estao
relacionadas com a histéria e o enunciado do teorema de Pit4-
goras e sdo de escolha mdltipla. Por exemplo, a que tridangulos
se pode aplicar o teorema de Pitdgoras? a) Todos, b) Retangulos,
) Equildteros. Ou entdo, Pitdgoras fundou: a) um hospital, b)
uma escola, ¢) uma orquestra. As perguntas de grau 2 e grau 3
sdo de desenvolvimento, sendo que as primeiras tém como ob-
jetivo determinar o comprimento de catetos ou hipotenusas de
alguns tridngulos retangulos e as de grau 3 incidem no cdlculo
de dreas e perimetros de vdrias figuras geométricas.

O Jogo dos Polinémios é idéntico ao Pitdgoras, pois tem as
mesmas regras so que aqui as perguntas de grau 1 estdo relacio-
nadas com o desenvolvimento dos casos notéveis, por exemplo,
efetuar e simplificar (2x — 3)? — (2x +3)? ou (2x +7)2x —7)
. As perguntas de grau 2 tém como objetivo fatorizagdo de po-
linémios, por exemplo, escrever o polinémio como um produto
de fatores: 2x* — 8x2. E as perguntas de grau 3 tém como objeti-
vo a simplificagdo de expressoes. Este jogo permite explorar de
uma forma leve e divertida um assunto que é muito importante
e que habitualmente os alunos consideram pesado e no qual
tém muitas dificuldades.

Um jogo possivel é o Jogo do 24, cujo objetivo principal é
desenvolver nos alunos a capacidade de calculo mental. Tam-
bém podem ser trabalhados os conceitos de multiplo e divisor
bem como as propriedades da adigdo e da multiplicagdo. No
Programa de Matematica do Ensino Basico, relativamente ao
tema “Ntimeros e Operagdes”, no que diz respeito ao 2.° ciclo

do ensino bésico é referido o seguinte:

“No estudo das propriedades das operagdes, é de promover
uma ligacao estreita ao célculo escrito, mental e com o auxilio

da calculadora. Para o desenvolvimento do cdlculo mental é

AN

importante procurar contextos e combinag¢ées numéricas que
suscitem a estimagdo do resultado das operagdes envolvidas
antes da realizagdo do célculo. E também de explorar a uti-
lizagdo da relagdo entre as operagdes e suas propriedades.
O trabalho com o cédlculo mental (exato e aproximado) deve
merecer uma grande atencdo neste nivel de ensino, dada a
importancia de um bom dominio a este nivel por parte dos
alunos para o desenvolvimento da autoconfianga e do desem-

barago essenciais para a resolugdo de problemas.”*

O Jogo do 24 original joga-se com cartas que equivalem a
ntmeros (A-1, K-13, Q-12, J-11, cartas de ntimeros é o respetivo
numero). O objetivo é, dadas quatro cartas, ordenar as cartas
e os sinais aritméticos (+, —, X, ), de forma que o resultado
final dé 24. Este jogo permite apenas desenvolver o raciocinio
e ndo explora os conceitos novos que sdo introduzidos nestas
idades, sendo muito apropriado para alunos do 2° ciclo (5° e
6.° anos de escolaridade). Existe também o Jogo do 24 Avanca-
do, que é mais apropriado para alunos do 3.° ciclo ou secun-
dario, ja que integra outros niimeros e outras operagdes, como
por exemplo a potenciacdo e a radiciagdo, embora a finalidade
seja a mesma, isto €, obter 24. O Jogo do 24 foi inventado por
Robert Sun em 1988, com o objetivo de demonstrar que “...
a matemdtica pode ser poderosa, aliciante e, acima de tudo,

divertida”®.

Um outro jogo que é muito simples de jogar e que pode
ser utilizado em contexto de sala de aula é o Nimeros Cruza-
dos. Este jogo é idéntico ao das palavras cruzadas, mas aqui
as quadriculas sdo preenchidas por algarismos (em vez de le-
tras) de modo a representarem os nimeros que satisfazem a
condigdes enunciadas. Para o aluno jogar tem de responder a
questdes cuja solugdo é o niimero a colocar nessa posigdo. Este
jogo pode ser utilizado para treinar poténcias, critérios de di-
visibilidade, mdltiplos e divisores ou até mesmo para resolver
problemas de areas e volumes. Consideremos o exemplo se-
guinte onde sdo trabalhadas as nog¢des de divisor, mdltiplo,
critérios de divisibilidade e as operagdes com poténcias. Este
exemplo é um problema tipico de nimeros cruzados, isto é,
temos de ir resolvendo umas questdes e ir preenchendo a
quadricula para encontrarmos a solugdo final, uma vez que
algumas questdes tém vdrias respostas possiveis (ver, por

exemplo, a questdo 6 horizontal)
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Horizontais:

I. O produto de |7 pela diferenca entre 7 e 4. 2. Adicionar a
soma de 58 e |0 a diferenca entre esses dois nimeros. 4. 8 vezes
a soma de 7 com 8. 6. Um mudiltiplo de 19. 11. Ao produto de
25 por 40 subtrair o produto de 20 por 6. 12. Multiplicar por 12
o quociente da divisio de 96 por 6. 13. Metade do quociente da
divisao de 20000 por 40. 18. Dividir a diferenca entre 140 e 14
pelo quociente da divisao de 42 por 6. 19. O maior mdltiplo de 15
com trés algarismos. 20. Multiplicar a soma de 53 com 45 pela sua
diferenca. 21. Dividir o produto entre |8 e |4 pela sua diferenca.

Verticais:

Figura 3: Jogo dos Numeros Cruzados

Neste nivel de ensino é importante também introduzir os
alunos em jogos que tenham campeonatos nacionais ou mes-
mo internacionais, tais como as Olimpiadas Portuguesas de
Matemidtica, o Canguru Matemadtico sem Fronteiras’, o su-
perTmatik®... Este tipo de jogos tem a vantagem de permitir,
aos vencedores de cada escola, uma experiéncia enriquecedo-
ra, que € a oportunidade de participar num concurso nacional

ou internacional.

5. CONCLUSAO
E condigao necessdria para que alguém aprenda que se predis-
ponha a isso. Nesse contexto a introdugdo de jogos no ensino
da matematica pode facilitar a aprendizagem, pois é um fator
motivador. Se tivermos em atengdo o peso que a sociedade, de
uma forma geral, e as familias, em particular, pdem no ensi-
no da matemadtica, entdo o uso de jogos como fator motivador
pode realmente tornar-se uma “arma” poderosa para o pro-
fessor. Além disso, como o jogo € constituido por um conjunto
de regras a que temos de obedecer para conseguir ganhar, a
introducdo do jogo pode também ser um fator disciplinador.
O jogo de regras que pode ser jogado em equipa fomenta tam-
bém a sociabilizagdo e a cooperagdo entre alunos. Num mo-
mento em que o fator disciplina é um problema em muitas
escolas e em que a motivagdo para aprender é pouca, 0 uso
de jogos permite utilizar o lado competitivo dos alunos para
motivar para a aprendizagem.

Para que os alunos néo se fiquem s6 pela brincadeira, mas
tenham consciéncia de que é preciso trabalhar para se apren-
der, parece-me importante que nao se fagam apenas jogos, mas

que estes sejam alternados com a resolugdo de fichas de exer-

I. O dobro da soma de 12 com 14.3. Dividir por 3 a diferenca en-
tre 40 e 4. 5. Elevar ao quadrado o quociente da divisao de 30 por
6.7. O maior divisor de 86. 8. A 200 subtrair o triplo da diferenca
entre 8 e 4. 9. Um mudiltiplo de |8 inferior a 200. 10. Um mdiltiplo
de 130. 14. A metade de 286 subtrair o produto de 6 por 17. 15.
O quadrado de um ndmero inteiro. 16. Um mdiltiplo de 17.17. O
triplo de, uma dezena mais uma unidade.

cicios tradicionais. O jogo em contexto de sala de aula deve
ser cuidadosamente escolhido, de forma a ser apenas um fator
motivador e ndo o objeto de ensino. Nesse contexto parece-me
importante que o jogo permita explorar as competéncias e os
temas que estdo a ser ensinados no momento. E importante
também que o jogo ndo necessite de materiais muito diferen-
tes daqueles que habitualmente sdo utilizados nas outras aulas
para que o aluno ndo se disperse com o que ndo é fundamen-

tal, e que o jogo tenha regras simples para que ndo se perca

*Ver http:/inautilus.fis.uc.pt/mnipitagoras/pitflash|.html

*Ponte, . P, & outros. (s.d.). Reajustamento do Programa de Matemadtica
do Ensino Basico-Ministério da Educacio, Direc¢io-Geral de Inovacio e
de Desenvolvimento Curricular. Obtido em 20 de maio de 2009, de http://
www.dgidc.min, pag. 35.

¢Torres, D. F. (3 de 2004). “O Jogo do 24 — Digressées com o Maple”.
(U. D.Mat., Ed.) Obtido em 30 de outubro de 2008, de http://lwww2.mat.
ua.pt/delfim/delfim/artigos/jogo24.pdf., pag. 1.

’Jogo promovido pela Associagio Canguru sem Fronteiras, que é uma
associagdo de cardcter internacional que retine personalidades do mundo
da matemdtica de 46 paises. Em Portugal a organizagio deste concurso
estd a cargo do Departamento de Matematica da Faculdade de Ciéncias
e Tecnologia da Universidade de Coimbra, com o apoio da Sociedade
Portuguesa de Matematica. O concurso consiste numa Unica prova: nio
existe nenhuma selegdo prévia nem uma prova final. Ha seis categorias, de

acordo com as idades dos alunos. Ver http://lwww.mat.uc.pt/canguru/

8Os objectivos deste jogo sdo fomentar o interesse pela prética do cél-
culo mental, desenvolver destrezas numéricas e de calculo e reforgar a
componente lidica na aprendizagem da matematica. Este é um jogo de
cartas em que em, cada jogada, os jogadores tém a oportunidade de ga-
nhar cartas que, no seu verso, tém “Super-letras” ou “ Super-estrelas”.

O objetivo é coleciond-las de modo a escrever SuperT. Ver, por exemplo,

http:/Ipt.scribd.com/doc/7748074/Demonstracao-Supertmatik
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muito tempo a explicd-lo. O mesmo jogo pode até ser utilizado
para explorar temas diferentes, mas é importante ir variando
0s jogos, sendo pode tornar-se monétono para o aluno, néo se
conseguindo atingir o objetivo proposto de o jogo ser um fator

de motivagao.
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