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RESUMO

Este artigo apresenta o resultado da aplicagdo do jogo Matix em uma oficina sobre Numeros Inteiros elaborada como
uma das atividades do Dia da Matematica (6 de maio de 2019). A atividade foi desenvolvida na aula de estagio para ser
aplicada por meio do PIBID de Matematica do IFSULDEMINAS - Campus Inconfidentes comalunos do 7° ano da Escola
Estadual Secretario Olinto Orsini localizada no municipio de Bueno Brandao - MG. Como resultados, destacamos a
satisfacdo e apreciagdo por parte dos alunos que participaram das atividades, que continha como principal objetivo a
apreensdo dos conceitos de numeros inteiros. O jogo pode auxiliar na aprendizagem deste contetido, que
tradicionalmente carrega muitas duvidas por parte dos estudantes.
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1. INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) de Matematica do Campus
Inconfidentes atende a trés escolas da rede estadual, dentre elas a Escola Estadual Secretario Olinto Orsini
desde agosto de 2018. Neste periodo ja se deu o processo de Ambientacdo, a aplicagdo de algumas
Avaliagdes Diagnosticas, a realizacdo de Observagdes de Aulas, Atendimentos Individuais a alunos, a
concessao de Aulas de Refor¢o aos alunos com mais dificuldades de aprendizagem e Regéncias que
envolviam abordagens diferenciadas aos conteudos usualmente trabalhados em sala de aula.

Com base em toda a experiéncia adquirida, construiu-se a proposta de no Dia Nacional da
Matematica (6 de maio) desenvolver com todas as turmas oficinas que tratassem das principais
dificuldades encontradas em cada ano/série. Durante as reflexdes sobre as dificuldades encontradas com
as turmas de 7° ano, foi apontado principalmente o contetido de Numeros Inteiros.

Grando (2000) ressalta que os jogos servem como ferramentas eficientes no ensino e
aprendizagem e quando sdo bem trabalhados proporcionam desafios aos alunos que precisam relacionar o

conhecimento e as estratégias necessarias para se obter um bom desempenho nos jogos. Dessa forma, é
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possivel empregar os conhecimentos matematicos em situagdes-problema, como sugerem os documentos
que regem a educacdo, de forma mais divertida e atrativa.

O uso de jogos aliado ao registro pessoal faz com que o aluno reflita sobre a propria acdo ao
descrever com suas palavras quais foram as relacdes estabelecidas e como foram empregadas suas ideias
durante o jogo. Essa reflexdo ¢ fundamental para que o jogo ndo assuma o papel de uma mera fonte de
entretenimento, € sim o de um recurso didatico, que possibilite exercicio e reflexdo conscientes do
desenvolvimento e efetiva aprendizagem de contetidos e habilidades.

Entre as possibilidades de jogos matematicos que empregam numeros inteiros, optou-se pelo
Matix, material trabalhado nas disciplinas de Estdgio Supervisionado e de Laboratorio de Ensino e
Aprendizagem, devido ao fato de ser bastante difundido e citado em diversas produgdes que contam com

reflexdes sobre as potencialidades, metodologias e alguns relatos sobre o uso do jogo.

2. MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento do projeto surgiu da necessidade da aplicacdo de atividades em forma de
oficinas em sala de aula para o evento realizado no Dia da Matematica em uma escola de Ensino
Fundamental da cidade Bueno Brandao que faz parte do projeto PIBID. Com a sugestdo da Professora
na aula de estagio foi optado pelo jogo Matix, o qual trabalha a relagdo de numeros inteiros € a sua adicao
algébrica.

O jogo Matix constitui de um tabuleiro 6X6 contendo 36 pegas, no qual 35 sdo de nimeros
mteiros € 1 peca como coringa. HA também a versdo 8§X8 do mesmo, que ndo foi trabalhado. Para a
confec¢do do material, foi utilizado papel cartdo para o tabuleiro e tampinhas de garrafas em geral para as
pecas, sendo essas adesivadas com o seu valor. Foram construidos 30 unidades do jogo, distribuidas
entre as 3 salas de 7° ano da escola. A seguir detalhamos as regras do jogo:

1) Dividir a turma em grupos ou duplas. Cada grupo ou dupla deve ter apenas um jogo.

2) Pedir aos alunos que embaralhem as pecas do jogo e as distribua sobre o tabuleiro, aleatoriamente,
com 0s nImeros € a peca coringa virados para baixo.

3) Os adversarios devem “tirar” par ou impar, para saber quem ird jogar no sentido horizontal (linha) e
quem ira jogar no sentido vertical (coluna) do tabuleiro. Essas posi¢des deverdo ser mantidas até o final da
partida.

4) Os adversarios devem “tirar” par ou impar novamente, agora, para saber quem dara inicio ao jogo.

5) Para iniciar o jogo as pecas devem ser todas viradas para cima.
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6) Cada jogador ou dupla, na sua vez, deve escolher um nimero do tabuleiro, retirar esse niimero para si
e colocar no seu lugar a estrela, lembrando-se, sempre, que deverd jogar na posicdo que escolheu
anteriormente (linha ou coluna). O segundo jogador ou dupla deverd escolher outro niimero na mesma
lmha ou coluna em que a estrela foi colocada pelo jogador anterior, retira-lo para sie colocar no seu lugar
a estrela e assim sucessivamente.

7) O jogo termina quando ndo restarem mais nimeros no tabuleiro ou quando um jogador ndo puder fazer
mais nenhuma movimentacgao.

8) O vencedor serd aquele que conseguir o maior saldo de pontos.

Figura 1 — imagens da aplicagdo e do tabuleiro. Fonte: autores.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Como explicado, o jogo foi aplicado em uma escola estadual em um dia atipico com atividades
diferenciadas para todas as turmas. Inicialmente foi apresentada as turmas sobre a atividade que seria
praticada, e também sobre como o jogo funcionaria. A principio os alunos ficaram receosos pelo fato de
ser um jogo envolvendo a Matematica, mas logo essa incerteza em relagdo ao jogo foi deixada de lado
quando os grupos montados por eles mesmo se juntaram.

Durante a atividade deixamos os alunos livres para que pudessem se afeigoar com o jogo, e para
também se sentirem livres sobre como jogar e até mesmo usar de estratégias. Ao final pedimos para que
os alunos fizessem um pequeno relatdrio sobre o que acharam do jogo. Uma aluna chegou a relatar que ja
tinha aprendido a matéria, mas ndo tanto como no jogo, ja outro aluno classificou o jogo como relevante e
que pode ajudar muitas pessoas a aprender a operar com 0s nuMeros inteiros.

Ao percebermos os resultados iniciais, foi sentido a necessidade da aplicagdo do jogo mais uma

vez para a fixacao do contetido nas turmas, € como ja esperado, o desenvolvimento estratégico e logico
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foi se aprimorando e os alunos chegaram a relatar suas ideias e estratégias para que a equipe oposta
ficasse com os maiores valores negativos.

O maior resultado obtido foi ao final da tltima aplicacdo do jogo, quando alunos chegaram até nds
pedindo que deixdssemos os jogos na biblioteca da escola para que eles pudessem joga-los a qualquer

momento.

Figura 2 — imagens dos relatorios dos estudantes. Fonte: autores.

4. CONCLUSOES

Frente a aceitagdo dos alunos em relagdo as atividades desenvolvidas, observamos que o objetivo
de atrair a atengdo e despertar o gosto dos alunos pelo conhecimento matematico por meio de jogos pode
ser alcancado. Quanto aos conhecimentos matematicos, o jogo desenvolve as habilidades de comparar,
ordenar e operar com nimeros inteiros e, apesar de sentir um pouco de dificuldade no inicio, os alunos
ndo demoram a conseguir, de forma autonoma, jogar e elaborar estratégias para vencer.

Para além do esperado, outra potencialidade do uso do jogo foi observada durante as partidas.
Os alunos menos participativos também interagiam ativamente com o grupo de adversarios. Ao instigar o
espirito competitivo nos alunos, o jogo abre um espago de comunicagdo e reflexdo entre eles. Sdo
discutidas estratégias e possiveis previsoes de jogadas e, ao fim do jogo, surgem muitos comentarios sobre

as decisoes tomadas e os momentos mais significativos para os jogadores.
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