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Resumo: Desenvolvido por pesquisadores do Laboratério de Ensino de Matematica do Agreste
Pernambucano — Professor Ricardo Oliveira (LEMAPE) da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE) e o Laboratorio de Ensino de Matematica (LEMAT) da Universidade de
Brasilia (UnB), este estudo estd estruturado em atividades praticas e discussdes sobre as
estratégias matematicas subjacentes a diferentes jogos. Com base em atividades préticas e
discuss@es colaborativas realizadas entre junho de 2023 e dezembro de 2024, o trabalho analisa
estratégias de vitorias, contelidos matematicos e habilidades mentais mobilizadas durante as
partidas. A fundamentacdo tedrica baseia-se em abordagens que defendem o uso de jogos como
ferramenta pedagdgica no ensino de Matematica, estimulando o raciocinio l6gico. A
metodologia envolve a selegédo dos jogos, a realiza¢ao de reunides quinzenais com participantes
presenciais e remotos, além da elaboracao de fichas descritivas dos jogos. Como resultados
iniciais, o projeto propde uma metodologia de ensino diferenciada, onde os jogos séo utilizados
para fomentar a aprendizagem de conceitos matematicos e habilidades cognitivas. Os resultados
sugerem que o uso de jogos pode enriquecer o ensino da Matematica, promovendo a autonomia
e o desenvolvimento do pensamento I6gico dos estudantes.

Palavras-chave: Jogos. Laboratdrio de Ensino de Matematica. Habilidades Mentais. Estratégia de
vitoria.

Abstract: Developed by researchers from the Laboratério de Ensino de Matematica do Agreste
Pernambucano — Professor Ricardo Oliveira (LEMAPE) at the Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE) and the Laboratério de Ensino de Matematica (LEMAT) at the Universidade de Brasilia (UnB),
this study is structured around practical activities and discussions on the mathematical strategies
underlying different games. Based on hands-on activities and collaborative discussions conducted
between June 2023 and December 2024, the work analyzes winning strategies, mathematical content,
and mental skills mobilized during the games. The theoretical framework is grounded in approaches that
advocate the use of games as pedagogical tools in mathematics education, fostering logical reasoning.
The methodology involves the selection of games, biweekly meetings with in-person and remote
participants, and the development of descriptive game sheets. As initial results, the project proposes a
differentiated teaching methodology in which games are used to promote the learning of mathematical
concepts and cognitive skills. The findings suggest that the use of games can enhance mathematics
teaching by fostering student autonomy and the development of logical thinking.

Keywords: Games. Mathematics Teaching Laboratory. Mental Skills. Winning strategy.
1 Introducéo

O presente trabalho apresenta um recorte sobre as vivéncias projeto de pesquisa Jogos
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de estratégia e logica: estratégia de vitoria, conteddo matematico e habilidades mentais
(Logames), desenvolvido por licenciandos e bacharéis em Matematica, mestrandos e
professores doutores da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), Campus Académico do
Agreste (CAA), e da Universidade de Brasilia (UnB). Coordenado pela professora doutora
Josinalva Estacio Menezes, o projeto tem duracdo prevista de dois anos, de junho de 2023 a
maio de 2025. Este artigo aborda as atividades realizadas entre junho de 2023 e dezembro de

2024, correspondentes a primeira metade do projeto.

Nesse contexto, o Logames foi idealizado com base em reflexdes sobre o uso dos jogos
em contexto escolar. Moura (1994) destaca que, a luz de teorias construtivistas, os professores
podem empregar os jogos em sala de aula, considerando que “o jogo ¢ o elemento externo que
ird atuar internamente no sujeito, possibilitando-o a chegar a uma nova estrutura de
pensamento” (p. 20). Através dos jogos, em seus diversos modelos, conseguimos congregar
professores, estudantes e comunidades, para uma proficua interacdo e uma fértil discussdo de

ideias, uma oportunidade de conectar o conteudo — matematico — a sua aplicagéo pratica.

Historicamente, o conhecimento matematico, a Educacdo Matematica e as recreacdes
matematicas tém se desenvolvido de maneira interligada, de forma que cada um desses
elementos influenciou, ou foi influenciado, pelo desenvolvimento dos demais. Fiorentini e
Miorim (1990) defendem que a aprendizagem Matematica deve se apresentar como um
processo do qual o aluno participe ativamente, de modo que possa realizar observacfes e
construir um raciocinio sobre o conteddo matematico tratado no jogo. Essa visdo reforca a ideia
de que o conhecimento ndo é estatico nem meramente tedrico, mas deve ser vivido e
incorporado por meio de atividades praticas. Ao serem integrados as praticas pedagdgicas, 0s
jogos matematicos podem favorecer o desenvolvimento de habilidades como o pensamento
estratégico, a argumentacéo logica e a curiosidade investigativa, tornando a aprendizagem mais

envolvente.

Smole, Diniz e Milani (2007) destacam que a diversidade de estratégias e materiais no
ensino contribui para a criagdo de um ambiente propicio a aprendizagem, o que torna 0s jogos
importantes aliados nos processos educativos. No entanto, é fundamental que o docente
selecione 0s jogos com base em objetivos pedagogicos e metodoldgicos bem definidos,
garantindo que a atividade contribua efetivamente para a construgéo dos conceitos matematicos

envolvidos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o0 uso de jogos como
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ferramentas pedagogicas em diferentes areas do conhecimento, incluindo a Matematica. Nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, os jogos sdo apresentados como recursos didaticos que
favorecem a assimilacdo de nocGes matematicas. Nesse contexto, na unidade tematica de
NuUmeros, destaca-se o objeto de conhecimento “Quantificagdo de elementos de uma coleg¢do”,
o0 qual esté relacionado a habilidade EFO1MAO4. Essa habilidade propde que o estudante deve:
“Contar a quantidade de objetos de cole¢Bes até 100 unidades e apresentar o resultado por
registros verbais e simbdlicos, em situacGes de seu interesse, como jogos, brincadeiras,

materiais da sala de aula, entre outros” (Brasil, 2018, p. 279).

Para os anos finais do Ensino Fundamental, a BNCC menciona 0s jogos apenas no texto
introdutorio, ao destacar que esses podem funcionar como instrumentos capazes de despertar o
interesse dos estudantes, tornando o aprendizado mais significativo e conectado as suas
vivéncias, proporcionando “[...] um contexto significativo para aprender e ensinar Matematica”
(Brasil, 2018, p. 298). Entretanto, 0 uso de jogos ndo € retomado nas habilidades especificas
desse segmento.

Nesse sentido, a cria¢do do projeto se justificou pelo interesse em explorar a associacdo
entre jogos e contelidos matematicos, bem como habilidades mentais previstas no curriculo
atual do Ensino Basico. O foco recai especialmente sobre jogos que envolvem a construgdo de
estratégias de vitoria ou que apresentam expressdes matematicas para o nimero de movimentos
necessarios para vencer uma partida, acompanhadas de suas respectivas demonstracdes.
Considerando as pesquisas existentes sobre essa tematica e reconhecendo sua relevancia,
evidencia-se a importancia de ampliar os estudos que investigam as potencialidades dos jogos
no ensino de Matematica, com énfase na construcao de estratégias e na discussdo dos conceitos

envolvidos.

Espera-se que os resultados do projeto Logames contribuam para uma reflexdo mais
aprofundada sobre a aplicacdo de jogos na Educacdo Matematica, especialmente no que diz
respeito ao desenvolvimento de habilidades cognitivas nos alunos da educacdo basica e
superior. A proposta visa promover uma abordagem mais democratica, ludica e significativa do
ensino da Matemaética. Diante disso, 0 texto esta organizado em quatro se¢Bes principais: a
metodologia utilizada, o Laboratério de Ensino de Matematica, o desenvolvimento das

atividades e, por fim, as consideracdes finais.

2 Metodologia do projeto de pesquisa

O projeto de pesquisa teve como objetivo geral de investigar a Matematica subjacente a
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um conjunto de jogos, com énfase na construcdo de estratégias de vitdria, nos conteudos
matematicos envolvidos e nas habilidades mentais mobilizadas durante o0 jogo. A partir desse
objetivo central, foram definidos objetivos especificos que orientaram o desenvolvimento da

investigacao.

Entre eles, destacam-se: realizar uma revisdo bibliogréfica sobre producdes cientificas
que abordam a relagdo entre jogos e contetidos matematicos; discutir os contelidos matematicos
e as habilidades mentais presentes em um conjunto de jogos previamente selecionados;
identificar os contetdos da BNCC contemplados nas praticas propostas pelos jogos;
disponibilizar através de fichas descritivas, informacdes sobre jogos que estejam associados a
conceitos matematicos e/ou habilidades cognitivas; estimular nos estudantes de Ensino
Superior o desenvolvimento da autonomia e da formacdo cidadd por meio da tomada de
decisOes estratégicas nas jogadas; e, por fim, auxiliar no desenvolvimento e na mobilizacdo de

habilidades mentais a partir de atividades ludicas envolvendo jogos.

Para realizagdo do projeto, foram consultados os acervos do Laboratorio de Ensino de
Matematica do Agreste Pernambucano — Professor Ricardo Oliveira (LEMAPE), da
UFPE/CAA, e o do Laboratério de Ensino de Matematica (LEMAT), vinculado ao
Departamento de Matematica da UnB. Nos dois primeiros meses, junho e julho de 2023, foram
realizadas reunifes para organizar a sistematizacdo da pesquisa, definir a metodologia da
pesquisa bibliografica e elaborar um modelo de ficha que orientasse os estudos sobre 0s jogos
selecionados. Na primeira versdao do projeto, a equipe era composta por nove pesquisadores e

13 graduandos. Inicialmente, foram selecionados 40 jogos, conforme o0 Quadro 1.

Quadro 1: Primeira versdo dos jogos selecionados para o projeto de pesquisa

Sociedade Brasileira de
Educagdo Matematica

Nome dos jogos
Achi Damas Chinesas Hasami Shongi Mastermind | Queops
Agon Encruzilhada Halma Mancala Quarto
Bagha-Chall | Estacionamento Hex Meandro Reversi
Borboleta Estrela Hex para trés Mu Torore Senet
Coberta Fanorama Jogo da Onca Nyout Shisima
Conecto Gale Kono Oware Surekarta
Corrente Gnu L Peralicatuma | Trilha
Cram Guardas da rainha | Luta de serpentes Puluc Yoté

A lista foi revisada posteriormente para incluir apenas aqueles disponiveis no acervo

®

28 jul. a 1ago.

Fonte: Dados da Pesquisa (2025).
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do LEMAPE, considerando que mais da metade dos participantes estava vinculada e esse
laboratério. O Logames funciona por meio de reunides quinzenais com todos os participantes,
realizada de forma hibrida: presencialmente no LEMAPE e virtualmente, via Google Meet, para
os integrantes localizados em Brasilia. Essa dinamica possibilita a integracdo e o
acompanhamento continuo das atividades, promovendo a colaboragdo entre os envolvidos,

independentemente da localizacdo geogréfica.

Em cada reunido, realiza-se uma sessdo de um ou dois jogos, com duracdo média de
duas horas, com o objetivo de identificar os contetidos matematicos presentes na estrutura dos
jogos, bem como as habilidades mentais mobilizadas pelos jogadores. Apds as sessdes, sao
elaboradas fichas descritivas dos jogos selecionados, contendo informacGes sobre a estrutura,
0s contetdos matematicos abordados, as habilidades mentais envolvidas, as estratégias de
vitdria e, sempre que possivel, as estratégias parciais. Nesta comunicacdo cientifica, serdo
apresentados alguns dos jogos analisados e discutidos nas reunides do projeto, configurando-se

como resultados iniciais da investigagdo em andamento.

3 LEMAPE

O Laboratdrio de Ensino de Matematica do Agreste Pernambucano® esta localizado no
primeiro andar do Bloco E do CAA e é vinculado ao Nucleo de Formagdo Docente (NFD),
atendendo especialmente ao curso de Matematica-licenciatura. Em abril de 2025, o LEMAPE
completou 12 anos de existéncia. Coordenado pelos professores Cristiane de Arimatéa Rocha
e José Ivanildo Felisberto de Carvalho, o laboratério se configura como um espaco dedicado ao
ensino, a pesquisa e a extensao, promovendo também acdes de inovacdo e formacdo docente.
Um de seus principais objetivos € estreitar os lacos entre a comunidade académica e a

comunidade externa.

De acordo com a catalogacdo realizada pelos monitores do espaco, o acervo do
LEMAPE possui mais de 700 recursos, incluindo jogos de cartas, jogos de tabuleiro, puzzles,
materiais manipulaveis e desafios de l6gica. Atualmente, o laboratorio conta com a colaboragéo
de 43 monitores — licenciandos em Matematica, Fisica e Quimica — que atuam voluntariamente
na organizacdo, manutengdo e aprimoramento continuo do espago. Na Figura 1, é possivel
observar os monitores do LEMAPE participando de uma reunido do projeto, evidenciando o

envolvimento ativo desses estudantes nas acdes desenvolvidas pelo laboratorio.

Figura 1: Monitores do LEMAPE atuando no Logames

4 Para conhecer mais sobre o LEMAPE, seus projetos e atividades, acesse: https://linktr.ee/lemapeufpe.
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025).

No projeto Logames, 11 monitores do LEMAPE estéo diretamente envolvidos, sendo
responsaveis pela sistematizacdo e apresentacdo dos jogos durante as atividades. Todos séo
licenciandos em Matematica e atuam de forma voluntaria, contribuindo ativamente para a
gestdo e a utilizacdo dos recursos disponiveis no laboratério. Sua participacdo tem como
objetivo fortalecer a integracdo entre as pesquisas desenvolvidas no ambito do projeto e as
praticas voltadas para o ensino de Matematica.

4 Desenvolvimento das atividades

Um dos primeiros jogos discutido no projeto foi o Yoté, apresentado pelo membro Pedro
Miguel. Trata-se de um jogo de origem africana que combina o raciocinio légico e estratégias
de movimentacédo e captura. Cada partida dura, em média, 15 minutos e pode ser jogada por
dois a quatro jogadores — nesse Ultimo caso, formam-se duplas. O tabuleiro é composto por 30

cavidades (dispostas em uma grade 6x5), e cada jogador inicia com 12 pecas fora do tabuleiro.

O jogo comega com um sorteio para definir quem faz o primeiro movimento. O jogador
sorteado coloca uma de suas pecas em uma das cavidades do tabuleiro, e 0 oponente realiza a
mesma acdo em seguida. A partir desse ponto, em cada rodada, o jogador pode optar por trés
movimentos possiveis: mover uma de suas pecas, capturar uma peca do adversario saltando

sobre ela ou inserir uma nova peca da reserva no tabuleiro.

Segundo a ficha elaborada por Pedro Miguel, o jogo apresenta um conjunto complexo
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de estratégias. No entanto, durante as partidas realizadas pelo grupo, ndo foi possivel identificar
estratégias claras de vitdria, o que reforca o carater tatico e dindmico do jogo, exigindo

constante adaptacédo por parte dos jogadores. Para Pedro Miguel,

As estratégias do Yoté sdo bem complexas e na nossa pesquisa ndo achamos uma
estratégia definitiva de vitdria, mas nés encontramos estratégias de vitoria parciais em
nosso estudo, dentre elas estdo algumas posi¢fes com as suas forgas, por exemplo,
uma pega que se encontra em qualquer um dos cantos, ndo pode ser atacada por uma
s6 peca. Uma outra estratégia, é forcar o oponente a fazer uma jogada agressiva de
armadilha, ja que na maioria dos casos, 0 jogador que captura a primeira peca, tem
vantagem na jogada. Outra coisa que era preferida entre os jogadores mais experientes
dos nossos testes, era a preferéncia a mover uma peca a colocar uma de sua reserva,
ja que as pecas nunca voltam para a reserva, e podem ser movidas novamente ao local
inicial.

Durante a reunido de discussédo, tornou-se perceptivel que o Yoté apresenta uma ampla
variedade de possibilidades estratégicas, o que evidencia sua complexidade e o potencial
reflexivo presente em cada jogada. Além de estimular o raciocinio 16gico, o jogo também
permite a exploracdo de conceitos relacionados ao sistema de coordenadas. As cavidades do
tabuleiro estdo organizadas em uma grade 6x5, possibilitando que suas posi¢cGes sejam
identificadas por pares ordenados. Essa caracteristica favorece o desenvolvimento de
habilidades matematicas, como a compreensao da localizacdo espacial e a representacdo

geométrica, de maneira pratica, ludica e interativa.

Outro jogo discutido ao longo do desenvolvimento do projeto foi 0 Queops. Trata-se de
um jogo de tabuleiro, como ilustrado na Figura 2, cujo objetivo é formar uma pirdmide de base
quadrada utilizando as pecas esféricas disponiveis para os dois jogadores da partida — 0 jogo
deve ser jogado em duelos, um contra um. As pecas sdo colocadas nas cavidades do tabuleiro,
sendo posicionadas uma por vez, de forma alternada entre as cores clara e escura, seguindo a

ordem de jogada.

Figura 2: Tabuleiro do jogo Queops comercializado pela marca Mitra
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025).

Toda vez que quatro pecas sdo agrupadas no tabuleiro, formando uma base
quadrangular, o jogador, em sua préxima jogada, pode optar por "elevar" uma de suas pegas —
seja uma ja posicionada no tabuleiro, seja uma ainda disponivel em sua reserva. Esse processo
se repete ao longo da partida, possibilitando a construcéo gradual da pirdmide até que a ultima

peca seja posicionada no topo. O jogador que colocar essa ultima peca vence 0 jogo.

Ao iniciar as discussdes sobre os conceitos matematicos envolvidos e as possiveis
estratégias de vitoria no Queops, foi possivel identificar que o jogo permite o trabalho com
nocbes de geometria espacial, exigindo dos participantes a visualizacdo de estruturas
tridimensionais. Além disso, o0 jogo estimula o raciocinio 14gico, essencial para a analise e

antecipacédo de jogadas.

Ap6s dialogar com os demais membros do projeto, a monitora responsavel pela
apresentacdo do Queops destacou duas estratégias relevantes para a vitoria: a primeira consiste
em armar jogadas que aprisionem pegas do adversario, formando, por exemplo, uma base com
trés pecas da cor do oponente e uma da sua prépria, limitando as possibilidades de elevacéo do
outro jogador. A segunda estratégia consiste em economizar pecas da reserva em jogadas nas
quais é possivel elevar uma peca do tabuleiro, o que aumenta a probabilidade de colocar a peca

final e vencer a partida — aproveitando-se, assim, do melhor uso das pecas ja dispostas.

Até 0 momento s jogos vivenciados no projeto incluem: Achi, Borboleta, Conecto,
Damas Chinesas, Guardas da rainha, Jogo da Onga, Jogo da velha/Tictactoe, Trilha, Halma,
Hex/Hex para trés, Mancala, Oware, Reversi, Senha/Mastermind, Senet, Shisima, Quarto,

Queops e Yoté.

5 Resultados
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Os primeiros resultados do projeto foram submetidos no VI Seminario Brasiliense de
Historia e Educacdo Matematica Nilza Eigenheer Bertoni, realizado no Instituto Federal de
Brasilia— Campus Ceilandia. Durante o evento, foram apresentados trés cartazes, os quais estdo

detalhados no Quadro 2.

Quadro 2: Trabalhos do Logames apresentados no VI Seminario Brasiliense de Historia e Educacdo Matematica
Nilza Eigenheer Bertoni

Titulo do cartaz Autores Jogo
Atividade sobre plano cartesiano e Paulo Victor Reis Moreira, Carlos Roberto da Silva
probabilidades com o jogo “Ache o Neto, Mariana Moura Borges, Pedro Miguel Silva | Ache o Ouro
Ouro” Neves
Discussao sobre Analise Combinatoria, Marcus Vinicius Pereira, Elisangela Fernanda
i o N L Jogo Senha/
Contagem e Possibilidades na dindmica | Bezerra VVasconcelos, Jodo Teixeira de Paula Neto, .
A . . Mastermind
do jogo Senha Lutero Bandeira Correia
Jogo Achi: I6gica e matematica em Marlene Pereira do Nascimento Mendonga,
atividades com semelhanca e Jennyfer Francyelle Nascimento Nunes, Jessica Achi
congruéncia de tridngulos Lima Avelino da Silva, Josinalva Estacio Menezes

Fonte: Dados da Pesquisa (2025).

Como o evento ocorreu em Brasilia e 0s participantes residem em Pernambuco, 0s
participantes do LEMAT, Paulo, Marcus e Marlene foram designados para apresentar 0s
cartazes em nome dos grupos. O objetivo do evento foi compartilhar experiéncias no ensino de
Matematica, com énfase na promocao de uma aprendizagem Matematica de qualidade para
todos. Os trés cartazes apresentados seguiram uma estrutura semelhante, detalhando uma
sequéncia didatica de jogos. Cada cartaz abordou aspectos como o publico-alvo, os objetivos
alcancados, as metodologias utilizadas, as informacdes relevantes e a conclusdo final da

experiéncia.

Durante as apresentacOes orais, as fichas produzidas pelo Logames foram exibidas.
Essas fichas continham informacdes detalhadas sobre cada jogo, incluindo um breve histérico,
a classificacdo (nimero de jogadores, duracdo, habilidades), a composicao (tabuleiros e pecas),
0 objetivo, as regras, os conteldos matematicos abordados, as habilidades relacionadas a
BNCC, as habilidades mentais envolvidas, uma foto do jogo e sugestfes de atividades
complementares. Ao final de cada ficha, foi incluido um agradecimento ao grupo e um QR code
direcionando para o Instagram do LEMAPE (@lemapeufpe), permitindo que os participantes
acessassem mais informagdes e acompanhassem as atualizagdes do laboratorio nas redes

sociais.

Apresentaremos a seguir uma sequéncia de atividades que foi desenvolvida a partir do

jogo Achi (também conhecido como Tic-Tac-Toe). De forma resumida, 0 jogo consiste em
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alinhar trés pegas em um tabuleiro 3x3, sendo disputado por dois jogadores. Cada jogador

b

possui quatro pegas, que sdo dispostas no tabuleiro uma a uma durante seus turnos. Apds a
disposicdo das pecas, 0s jogadores podem movimenta-las pelas linhas do tabuleiro, com o
objetivo de alinhar trés pecas da mesma cor, seja verticalmente, horizontalmente ou na diagonal.
O jogador que primeiro formar esse alinhamento vence a partida. A Figura 3 ilustra o tabuleiro
do Achi desenvolvido pelos monitores do LEMAPE, com os botdes coloridos representando as

pecas de cada participante.

Figura 3: Tabuleiro do jogo Achi

Fonte: Dados da Pesquisa (2025).

O Quadro 3 apresenta um recorte de uma atividade elaborada a partir do jogo Achi,
proposta para aplicacdo em sala de aula. O objetivo dessa atividade € promover uma
aprendizagem significativa dos conceitos matematicos, utilizando recursos ludicos como

ferramentas para a construcdo do conhecimento.

Quadro 3: Atividade elaborada a partir de conceitos associados ao jogo Achi

Pergunta Objetivo da pergunta

Estimular o raciocinio do estudante, a partir
da sequéncia de jogadas realizada por ele.
Como voc8 iniciou 0 jogo? Ganhou? Caso sim, | Além disso, esta pergunta ~busca verificar a
oMo pensou para ganhar? capacidade de argumentacdo do aluno, que
tera que explicitar seu pensamento de forma
clara e objetiva.

Buscamos incentivar o aluno a construir a
Se vocé perdeu 0 jogo, sabe onde errou? Caso | aPrendizagem a partir da analise de seus erros.
sim, expligue como Entdo, a partir de uma reflexdo sobre as
decisbes tomadas na partida e suas
consequéncias, o individuo pode realizar

: s XV Encontro Nacional de €ducacao Matematica
&% Socledade Brasileira de @ 28 jul. a 1ago. 2025 Manaus, AM — Brasil

Educagdo Matematica

10



ajustes nas jogadas tendo como objetivo a
vitoria.

Fazer o aluno testar todas as possibilidades de
jogada, aplicando-as por vezes recorrentes
para verificar se existe um padrdo de vitorias
QuAem comega pelo centro, sempre ganha? Por | e derrotas. Isto, portanto, auxilia no
que? desenvolvimento do pensamento matematico
que estd ligado a criagdo e reprodugdo de
algoritmos.

Enumere todos os vértices do tabuleiro e em
seguida responda: Quantos tridngulos tem o
tabuleiro? Escreva quais sdo eles, definindo
pelos vértices (Exemplo: tridngulo 123).

Fonte: Dados da Pesquisa (2025).

Identificar as caracteristicas de uma figura
plana, como os Vvértices, e reconhecer figuras
planas a partir do tabuleiro do jogo.

Esta atividade, portanto, possui diversas aplicabilidades em diferentes niveis de
escolarizacdo da educacgdo basica. As questdes que envolvem a construcdo de um pensamento
I6gico estruturado podem ser direcionadas desde a educacdo infantil até os estagios mais
avancados da escolarizacdo. Além disso, alguns questionamentos exigem o conhecimento
prévio de determinados conteldos matematicos, o que os torna apropriados para séries

especificas do ensino fundamental ou médio, nas quais esses conceitos sdo abordados.

6 Consideracdes finais

Diante do exposto, destacamos a importancia de desenvolver projetos como este,
especialmente em cursos de formacéo inicial de professores. Tais iniciativas sdo fundamentais
para incentivar inovacGes nas praticas pedagogicas e estimular a reflexdo sobre o uso de
recursos educacionais. Ao integrar jogos como ferramenta de ensino, o projeto ndo s6 enriquece
as metodologias tradicionais, mas também oferece novas formas de engajamento e

aprendizagem para 0s alunos.

Ainda que os resultados iniciais sejam promissores, algumas limitagdes devem ser
consideradas: a auséncia de aplicacédo desses jogos em salas de aula reais, o prolongado tempo
de exploracdo dos jogos. Entretanto, ficou perceptivel que este projeto de pesquisa contribui
significativamente para o campo das produgdes académicas que exploram o uso de jogos no
ensino de Matematica. Sua abordagem pratica e interativa reforca a ideia de que jogos ndo sao
apenas recursos ludicos, mas ferramentas pedagdgicas poderosas para a construgdo de conceitos

matematicos de maneira mais acessivel e envolvente.

O projeto, portanto, possui um grande potencial de continuidade, tanto no
aprofundamento das pesquisas em andamento quanto na ampliagdo do uso de jogos como

estratégia de ensino. Com a participacdo dos integrantes do grupo, bem como de estudantes e
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professores, hd uma oportunidade de expandir esse trabalho em diferentes contextos
educacionais, criando um ciclo continuo de aprimoramento das préaticas pedagogicas. As futuras
pesquisas poderdo ampliar as analises dos jogos, explorar novas metodologias e adaptar os
recursos para diferentes faixas etarias e niveis de ensino, contribuindo para a constru¢cdo de um

ensino de Matematica mais dinamico, inclusivo e eficaz.
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