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Resumo

O presente relato de experiéncia aborda a realizacdo de uma atividade Iudica no Dia da Matematica de
2023, em uma escola estadual de Itacoatiara, no contexto do Pibid 2022-2024. O objetivo foi
proporcionar aos alunos do Ensino Fundamental Anos Finais uma abordagem diferenciada do ensino de
matematica, utilizando jogos como ferramenta pedagogica. Fundamentado em autores como Lorenzato
(2015) e Kishimoto (2017), o estudo destaca a importancia das atividades ltdicas para reduzir a aversao
a matematica e estimular o raciocinio logico. A atividade principal, denominada "Xadrez da Velha",
combinou elementos do Jogo da Velha e do Xadrez, promovendo a compreensdo do sistema de
coordenadas cartesianas e o desenvolvimento do pensamento estratégico. A metodologia envolveu a
participacdo ativa dos alunos e a observagéo de suas interagdes com o jogo. No fim, a atividade indicou
um aumento no engajamento e no interesse pela matematica, além do fortalecimento de habilidades
como criatividade, trabalho em equipe e tomada de decisdao. Conclui-se que abordagens ludicas podem
tornar o ensino da matematica mais acessivel e motivador, favorecendo a aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Jogo da velha, Xadrez, Ensino de matematica, raciocinio logico, Pibid.

Introducao

De acordo com a Coordenacao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) tem como objetivo
proporcionar aos licenciandos uma vivéncia pratica da docéncia ainda durante sua formagao
académica. O programa busca fortalecer a formacao de professores para a educagdo basica,
inserindo os estudantes no cotidiano escolar e promovendo a articulagdo entre teoria e pratica.
Além disso, pretende contribuir para a melhoria da qualidade do ensino nas escolas publicas e
valorizar a carreira docente, incentivando mais estudantes a seguirem essa profissdo. Dessa
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forma, o Pibid aproxima a universidade da escola e refor¢a a formagao inicial dos futuros
professores (BRASIL, 2024).

Segundo Lorenzato (2015), o Dia da Matematica no Brasil foi oficializado pela Lei n® 12.835,
de 26 de junho de 2013, sendo comemorado em 6 de maio em homenagem ao nascimento de
“Malba Tahan”, pseudonimo do professor e escritor brasileiro Julio César de Mello e Souza
(1895-1974). Ele se tornou conhecido por popularizar a matematica por meio de historias e
problemas envolventes, com o objetivo de promover o ensino e a difusdo da disciplina no pais.
Seu livro “O homem que calculava” ¢ um exemplo dessa abordagem, incentivando o interesse
pela matematica.

Na Educagdo Matematica, ainda ¢ comum a percepg¢ao dos alunos de que a disciplina ¢ “dificil”,
“chata” ou “impossivel de aprender”, pois

Os alunos ao tomarem conhecimento que a matematica “tem a fama de ser ruim”,
evidenciam o sentido de provacdo, que também ¢ reconhecido pela midia quando diz:
“A desmistificacdo do bicho-papao da escola”, “O mito que a matemadtica ¢ uma
disciplina dificil” (...) “o mito de que s6 aprende matematica ¢ que ¢ inteligente” (...)
e “o mito de que matematica ¢ dificil e feita para alguns iluminados™(...)”, ou “A eterna
dificuldade com a matematica — Disciplina vira um bicho-papdo para os estudantes”
ja que é “polémica” e “acendeu os holofotes sobre uma antiga questdo: a historica
dificuldade” (Silveira, 2002, p. 12).

Essas representagdes contribuem para a manutencdo de estigmas que influenciam
negativamente a autoestima e a motivagao dos estudantes. Tal cenario evidencia a necessidade
de repensar praticas pedagogicas que desmistifiquem a Matematica, apresentando-a como uma
construgdo acessivel, significativa e relacionada ao cotidiano, de forma a combater concepgdes
histéricas de inacessibilidade e elitizagao do saber matematico.

Segundo Rosa e Correa (2024), a ludicidade atua como mediadora essencial entre o aluno e o
conhecimento matematico, favorecendo um processo de aprendizagem significativa na medida
em que os conceitos deixam de ser apresentados de forma mecanica e passam a estar associados
a experiéncias praticas, prazerosas e desafiadoras. Para os autores, quando o professor utiliza
jogos, brincadeiras e dindmicas em sala de aula, cria-se um ambiente em que os estudantes nao
apenas memorizam procedimentos, mas também atribuem sentido ao que aprendem,
conectando os conteudos a situagdes concretas do cotidiano e ao convivio social.

Nesse contexto, trabalhar a Matematica de forma ludica em espagos tematicos surge como

alternativa motivadora, estimulando a criatividade e aprimorando os conhecimentos por meio

de jogos, historias, softwares e premiacdes. De acordo com Grando (2004, p. 8):
Exercer atividades ludicas representa uma necessidade para as pessoas em qualquer
momento de suas vidas. Se observarmos nossas atividades diarias, identificamos
varias atividades ludicas sendo realizadas. Por exemplo, ouvimos musica, cantamos,
brincamos com o nosso bicho de estimacdo, caminhamos pela rua, as vezes nos
equilibrando no meio-fio, ou saltamos nas pedras das calgadas, pisando sempre nas
que t€m a mesma cor, ou, ainda, controlamos 0s nossos passos seguindo um ritmo que
determinamos. Todas essas atividades representam brincadeiras que fazemos com nos
mesmos, Como 0s jogos que criamos.

Ao trazer essa perspectiva para o ensino de Matematica em espagos tematicos, o professor
amplia as possibilidades de aprendizagem, transformando a disciplina em uma experiéncia mais
significativa ¢ menos mecanica. O uso de jogos, historias, softwares e premiagdes, como
mencionado, cria um ambiente de envolvimento ativo, favorecendo a motivagao intrinseca e a
curiosidade. Além disso, a dimensao ludica contribui para a redugdo da ansiedade matematica,
pois aproxima os conteiidos de situagdes prazerosas e familiares, estimulando a participagdo e
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a experimentacao. Assim, o ludico atua ndo apenas como um recurso metodologico, mas como
uma estratégia para humanizar a aprendizagem e conectar o conhecimento matemadtico a
vivéncia dos estudantes.

O uso de jogos no ensino da Matematica ¢ amplamente defendido na literatura como ferramenta
eficaz para motivar os alunos e favorecer a constru¢ao de conhecimentos. Kishimoto (2017)
reforca que o jogo ¢é recurso pedagogico que favorece a interacdo e a autonomia. Braga (2020)
destacam o papel dos jogos na resolugao de problemas, fortalecendo a capacidade critica e
reflexiva. Lorenzato (2015) e Grando (2004) enfatizam que praticas lidicas no ensino reduzem
a ansiedade e aproximam a disciplina do cotidiano dos estudantes.

Logo, este artigo descreve uma atividade realizada em 5 de maio de 2023, para a comemoragao
do Dia da Matematica, em uma escola Ensino Fundamental Anos Finais da rede estadual de
Itacoatiara. A agdo no ambito do Pibid 2022-2024, integrou os espagos tematicos do evento
com o tema “Os caminhos ludicos no ensino de Matemadtica”. Foi elaborada uma dinamica que
combinava elementos do Jogo da Velha e do Xadrez, visando desenvolver o raciocinio logico
e a compreensdo do sistema de coordenadas cartesianas e pares ordenados, resultando no
“Xadrez da Velha”.

Desenvolvimento da atividade

A ideia de criar o Xadrez da Velha surgiu em uma conversa entre professores, levando em
consideragdo que tanto o Jogo da Velha quanto o Xadrez cativam jogadores de todas as idades.
A atividade busca preservar os componentes principais do jogo original, a0 mesmo tempo em
que introduz estratégias e taticas adicionais, tornando a experiéncia de jogo Unica. Foi realizada
uma andlise detalhada de como as modifica¢des incorporadas neste jogo afetam sua dinamica,
observando as consequéncias estratégicas dessas mudangas. Entre os aspectos analisados,
destacam-se a forma como os alunos podem aprimorar suas taticas, estimular o raciocinio logico
e os potenciais efeitos que essa combinacdo de jogos pode ter na matematica, na tomada de
decisdo e na criatividade dos jogadores.

A atividade foca no desenvolvimento da habilidade do aluno em manusear as pegas no tabuleiro,
de modo que ele consiga perceber de forma dindmica e simples toda a matematica envolvida e
apresentada no jogo. O objetivo ¢ que essa atividade promova um método de ensino-
aprendizagem eficaz, contribuindo para o processo de aquisi¢do das habilidades e competéncias
matematicas necessarias no tema abordado.

A Figura 1 abaixo apresenta um diagrama de um tabuleiro de xadrez com a notacdo algébrica,
exibe as coordenadas de cada casa ao longo das bordas do tabuleiro, o que ¢ ttil para descrever
a posi¢do das pecas. As colunas do tabuleiro sdo identificadas pelas letras de “a” a “h”, da
esquerda para a direita. As linhas do tabuleiro sao identificadas pelos nimeros de “1” a “8”, de
baixo para cima (do ponto de vista do jogador das pegas brancas).

Figura 1 — Tabuleiro de xadrez em notagao algébrica
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Fonte: Pagina da Wlklpedla (2023)

Observe que, na Figura 1 acima, hd uma linha vermelha que delimita uma regido do tabuleiro.
Essa linha mostra um tabuleiro 3x3, uma versdo reduzida com o objetivo de simplificar a
[P 4] (1PNl

atividade, na qual as colunas sdo identificadas de “a” a “c”, da esquerda para a direita, ¢ as
linhas sao identificadas de “1” a “3”, de baixo para cima. A Figura 2 abaixo ilustra o tabuleiro.

Figura 2 — Tabuleiro 3x3

d Cc
Fonte: Plataforma online de xadrez (2023)

Podemos assimilar as colunas e linhas com os eixos x e y do plano cartesiano, respectivamente,
temos que cada casa representa um par ordenado no plano cartesiano. Por exemplo, a casa “c2”
no tabuleiro equivale ao par ordenado (c,2) no plano cartesiano.

As pecas de xadrez utilizadas foram escolhidas com base em suas caracteristicas Unicas de
movimento, sendo selecionadas as seguintes: Cavalo, Bispo e Torre.

O Cavalo se movimenta em formato de “L”, percorrendo duas casas e podendo pular outras
pecas, sendo a unica com essa capacidade. A figura 3 a seguir ilustra o seu movimento

Figura 3 — Movimento do Cavalo
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L
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Fonte: Plataforma online de xadrez (2023)

G( 2

O Bispo movimenta-se apenas pelas diagonais, formando um
encontra, conforme ilustrado na figura 4.

a partir da casa em que se

Figura 4 — Movimento do Bispo

Fonte: Plataforma online de xadrez (2023)

A Torre sempre se movimenta em linha reta, na vertical ou na horizontal. Observe o movimento
na figura 5 adiante.

Figura 5 — Movimento da Torre

Fonte: Plataforma online de xadrez (2023)

A atividade € proposta para dois jogadores, que competem um contra o outro, sendo que quem
inicia ¢ aquele que estiver em posse das pecas brancas. Antes de comegar, cada jogador recebera
3 pecas, um Cavalo, uma Torre e um Bispo da cor escolhida e devera posicionar suas pegas na
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primeira linha do tabuleiro. O jogador tem liberdade para escolher quais pecas deseja colocar,
permitindo a criacdo de uma estratégia que lhe pare¢a mais conveniente no momento. A Figura

6 abaixo ilustra um exemplo de posicionamento das pecas no tabuleiro.

Figura 6 — Posicionamento inicial das pecas

Fonte: Plataforma online de xadrez (2023)

E importante ressaltar que os jogadores alternam seus turnos, com o jogador das pecas brancas
iniciando a partida. Em seu respectivo turno, cada jogador deve movimentar uma de suas pecas
para uma casa vazia do tabuleiro. Em seguida, o outro jogador faz o mesmo, e assim a partida
continua até que um deles alcance a condi¢ao de vitodria.

A vitoria no jogo ocorre quando um jogador consegue alinhar trés pecas da mesma cor (Cavalo,
Bispo e Torre) em uma linha, coluna ou diagonal, formando o que chamamos de “Mate da
Velha”. O jogo termina assim que esse alinhamento ¢ realizado, e o jogador responsavel por ele
¢ declarado o vencedor. A Figura 7 a seguir ¢ um exemplo da vitdria no jogo.

Figura 7 — Vitdria no jogo (Mate da Velha)

Fonte: Plataforma online de xadrez (2023)

O jogo pode resultar em empate se 0 nenhum jogador conseguiu alinhar suas trés pecas na
mesma linha, coluna ou diagonal. Isso significa que todas as pecas estdo posicionadas de forma
que nenhuma nova jogada pode resultar em vitoria. Logo, o jogo termina empatado e deve-se
recomecar uma nova partida. A Figura 8 abaixo mostra um exemplo de empate.

Figura 8 — Empate no jogo
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Fonte: Plataforma online de xadrez (2023)

Logo, a experiéncia com o jogo “Xadrez da Velha” aponta implicagdes significativas no ensino
de matematica, uma vez que transcende a mera atividade ludica e pode ser incorporada de
maneira formal ao planejamento docente. Primeiramente, a dindmica do jogo favorece a
compreensdo do sistema de coordenadas cartesianas, pois cada casa do tabuleiro corresponde a
um par ordenado. Essa relacdo permite ao professor explorar o eixo x e o eixo y de forma
concreta, tornando visivel e manipuldvel um conceito que muitas vezes ¢ apresentado de forma
abstrata no quadro.

Além disso, o jogo estimula o raciocinio 16gico e a tomada de decisdo estratégica, ja que cada
movimento exige do aluno a antecipacdo de jogadas e a andlise de possibilidades. Essa
caracteristica dialoga diretamente com a resolugdo de problemas matematicos, incentivando os
estudantes a refletirem sobre suas escolhas e a desenvolverem a habilidade de justificar
estratégias, aspecto central no processo de aprendizagem.

Do ponto de vista pedagogico, a utilizagdo do “Xadrez da Velha” em sala de aula formal ndo
deve ser compreendida apenas como recreacdo, mas como uma estratégia metodologica que
humaniza o ensino da matematica, reduz a ansiedade diante da disciplina e fortalece a
aprendizagem significativa. Ao alinhar ludicidade e contetdo curricular, o docente cria um
ambiente participativo em que os alunos constroem saberes de forma ativa, colaborativa e
critica.

Aplicacio da atividade aos alunos

A atividade, organizada como um espaco temético, ocorreu nos periodos matutino e vespertino,
no patio da escola, visando acomodar a grande quantidade de alunos presentes. Durante esses
dois turnos, houve um cuidado especial na organizacdo das turmas e séries para que todos
pudessem participar. A atividade contou com uma participagdo expressiva de alunos,
abrangendo desde o 6° até 0 9° ano. As imagens abaixo mostram o momento no qual a atividade
foi realizada.

Figura 9 — Espago tematico “Xadrez da Velha”
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Fonte: Proprios autores (2023)

Figura 10 — Tabuleiro confeccionado com as pecas

Fonte: Proprios autores (2023)

Figura 11 — Interagdo com os alunos do turno matutino

Fonte: Proprios autores (2023)

Consideracgoes finais
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Embora a atividade tenha despertado interesse entre os estudantes, alguns aspectos merecem
analise critica para que sua aplicacdo futura seja ainda mais benéfica. Um dos principais
desafios enfrentados foi o tempo reduzido de execugao, ja que a dinamica ocorreu dentro de um
evento escolar que envolvia diversas atividades. Esse fator limitou a exploracdo mais
aprofundada das potencialidades pedagdgicas do jogo, restringindo-se em alguns casos a
simples experimentacao.

Observou-se que a compreensao das regras representou um desafio para parte dos estudantes,
especialmente devido ao carater hibrido do jogo, que demandou explicagdes detalhadas e
acompanhamento préximo, comprometendo o ritmo da atividade em turmas mais numerosas.
A diferenga entre séries também ficou evidente: enquanto os alunos do 9° ano apresentaram
maior facilidade em compreender as regras e os conceitos matematicos envolvidos, os do 6°
ano necessitaram de maior apoio ¢ mediagdo para se apropriar da proposta. Além disso, a
quantidade elevada de participantes por turma se mostrou um fator limitante, pois inviabilizou
a participacao simultanea de todos, exigindo a organizagdo de rodizios e a divisdo dos grupos,
o que reduziu o tempo de envolvimento individual dos estudantes em alguns momentos.

Apesar dessas limitagcdes, a experiéncia revelou grande potencial para continuidade e
adaptacdes em outros contextos, como a sala de aula. O jogo pode ser incorporado a sequéncias
didaticas, permitindo ao professor controlar melhor o tempo de execugdo, adaptar as regras de
acordo com a faixa etaria e organizar os alunos em grupos menores para ampliar a participagao
ativa. Além disso, o uso do “Xadrez da Velha” pode ser planejado em etapas progressivas,
iniciando com a exploracdo das coordenadas cartesianas, passando para a compreensdo dos
movimentos das pecas e culminando em desafios estratégicos mais complexos.

Portanto, a atividade do “Xadrez da Velha” desenvolvida no Dia da Matematica, pautada em
uma abordagem ludica com espago tematico, mostrou-se produtiva para despertar nos alunos a
curiosidade e a motivagdo em relagdo a matematica, promovendo ndo apenas a aprendizagem
de conceitos, mas também a construcao de saberes interdisciplinares, o raciocinio légico, a
comunicacdo, o trabalho em equipe e a criatividade. Ao vivenciarem situacdes que evidenciam
a presenca da matematica em diferentes contextos, os estudantes puderam perceber a disciplina
para além do curriculo formal, como parte integrante do cotidiano, o que potencializou sua
aprendizagem e favoreceu novas formas de refletir e interagir com o conhecimento matematico.
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