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Introducio

A busca por diferentes metodologias para o ensino de matematica surge das dificuldades
de aprendizagem frequentemente observadas em muitos estudantes. Ainda que seja uma ciéncia
hipotético-dedutiva, considerar situagdes do cotidiano no ensino de Matematica oferece
beneficios pedagdgicos, pois facilita a compreensdo de conceitos abstratos ao conectd-los a
experiéncias reais. Esta abordagem esta alinhada a Base Nacional Comum Curricular —- BNCC
(2017), que defende a aplicacdo do conhecimento na realidade, priorizando o contexto para dar
sentido ao que se aprende e evidenciando o aluno como protagonista do seu aprendizado.

Neste sentido, num contexto educacional, os jogos pedagdgicos configuram-se como
uma estratégia que promove o engajamento dos estudantes por meio de praticas ludicas e
interativas. Segundo Brasil (2002, p.56), os jogos sdo recursos valiosos no processo de
constru¢do do conhecimento, contribuindo com a melhoria de habilidades relacionadas a
comunicagdo, a interagdo social, a lideranca e ao trabalho em equipe.

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade
de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica e
prazerosa e participativa, de relacionar-se com o conteiido escolar, levando a
uma maior apropriacao dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2002, p.56).
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A natureza intrinseca dos jogos exige que o aluno formule hipoteses, explore estratégias
diversas e realize a tomada de decisdes sob regras especificas. Além disso, os jogos possibilitam
que os estudantes visualizem conceitos matematicos em situagdes contextualizadas e com o
proposito imediato de ganhar o jogo, tornando a aprendizagem mais significativa ¢ menos
dependente da simples memorizagao.

Dessa forma, a implementacao pedagogica de jogos para o ensino de matematica ndo se
caracteriza como uma simples diversdao, mas sim como uma metodologia que oferece um
ambiente rico para a experimentacdo matematica, o aprimoramento cognitivo e a reestruturagao
da relagdo afetiva do estudante com a disciplina. Grando (2015) acrescenta que o trabalho
pedagogico com jogos na perspectiva da resolucdo de problemas possibilita a exploracao de
conceitos, por meio da matematica possivel, a partir do jogo e que pode ser vivenciada pelo
aluno enquanto ele joga.

O cerne da resolucdo de problemas estd no processo de elaboragdo de
estratégias, levantamento de hipdteses, problematizagdo, registro e analise/
validagdo de resolugdes. No jogo ocorre fato semelhante. Ele representa uma
situacdo-problema determinada por regras, em que o individuo busca a todo o
momento, elaborando estratégias, procedimentos e reestruturando-os, vencer
0 jogo, ou seja, resolver o problema. Esse dinamismo caracteristico do jogo ¢
0 que possibilita identifica-lo no contexto da resolucdo de problemas
(GRANDO, 2015).

Essa abordagem vem sendo explorada por pesquisadores na atualidade, tais como
Delalibera, Gomes, Ovigli (2018); Silva, Conti (2023), Picanco de Matos (2024), dentre outros,
para favorecer a aprendizagem, ao mesmo tempo em que contribui para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias essenciais para o processo formativo.

Com essa perspectiva, o objetivo deste trabalho ¢ relatar uma experiéncia no
desenvolvimento de uma atividade envolvendo jogos de inversao de pegas. As potencialidades
dos jogos foram investigadas e sua relacdo com o contetdo especifico de sequéncias numéricas
¢ apresentado. A atividade foi desenvolvida com metodologia participativa baseada na
resolucdo de problemas. Desta forma, pretendemos motivar a utilizagdo de jogos como recurso
pedagogico e metodologia ativa que torna o aprendizado mais dinamico e engajador, colocando

0 aluno como protagonista.
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Material e métodos

Para esta acao foram escolhidos trés jogos: o salto da ra, o reversi e o troca pegas, de
acordo com a descricdo de Régo e Régo (2022). A atividade ocorreu durante o Seminario de
Matematica no Centro de Ciéncias Humanas e da Educagao da Universidade Estadual do Norte
do Parana (UENP). A experiencia aqui relatada teve como publico destinatario central os
estudantes do curso de Licenciatura em Matematica da UENP, O evento ocorreu em outubro de
2025, na cidade de Cornélio Procopio/PR.

A intervenc¢dao se deu na forma de uma atividade desenvolvida com metodologia
participativa baseada na resolu¢ao de problemas, em que as autoras atuaram como facilitadoras,
explicando as regras, propondo perguntas, incentivando a tomada de decisdes e a analise dos
resultados obtidos. Os participantes foram convidados a explorar cada jogo, testar estratégias
e deduzir quais funcionam melhor, formular hipoteses e indagar quais conceitos matematicos
estdo relacionados. Também foi apresentado um mural explicativo com os estudos sobre os

jogos e os conceitos matematicos envolvidos.

Salto da ra

O jogo salto da ra ¢ constituido por um tabuleiro horizontal com um nimero impar de
casas (2n + 1) e um numero par de pegas (2n). As pecas sao divididas em dois grupos de
mesma quantidade (n), com cores diferentes. A Figura 1 apresenta o jogo com 7 casas e 6 pegas,

confeccionado com madeira e bolas de isopor encapadas com bexiga.

Figura 1. Tabuleiro do jogo salto da rd com 7 casas.

Fonte: Os autores (2025)
O objetivo do jogo ¢ fazer as “ras” (pecas) trocarem de lado ocupando a posi¢ao inicial

do grupo oposto. As pegas inicialmente a esquerda s6 poderdao ser movidas para a direita e as

pecas inicialmente a direita s6 poderdo se deslocar para a esquerda, ou seja, as pegas s6 andam
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em uma dire¢do e ndo podem voltar. Cada peca pode ser movida para uma casa vizinha que
esteja vazia ou saltar sobre uma pega (e apenas uma) para uma casa vazia. O desafio do jogo
esta em descobrir o nimero minimo de movimentos necessarios para realizar a inversao das
pegas.

Sendo n o niimero de pares de ras (ou seja, n rds de uma cor e n ras da outra) e
considerando alguns casos (n=1,n=2,n=3,n=4,n=25), o numero minimo de
movimentos necessarios para inverter a posi¢ao das pegas, denotado por f(n), esta apresentado

abaixo.

Quadro 1. Relagao entre o nimero de pegas € o nimero minimo de movimentos para

completar o jogo salto da ra

Numero de ras em cada | Numero de movimentos necessarios
lado do tabuleiro para completar o jogo
1 3
2 8
3 15
4 24
5 35

Fonte: Os autores (2025)

A partir do Quadro 1, obtemos a sequéncia 3, 8,15, 24, 35, ..., f(n) que corresponde ao
nimero de movimentos com rela¢do ao nimero de n de pares de pegas. Fazendo a diferenca
entre termos consecutivos, construimos uma nova sequéncia 5,7,9,11,...,a,, onde a, =
f(n+1) - f(.

Assim, (ap)neny € uma progressdo aritmética com razdo r = 2 ¢ a soma S, dos n
primeiros termos da sequéncia ¢ S,, = f(n + 1) — f(1). Entao

(a; +a,).n

= fnt ) - F(1)
Comoa,; =5,a,=a;+(n—1).r=5+2(n—1)e f(1) = 3, obtemos
fm+1D)=n?4+4n+3=mn+1)2?+2(n+1).
Logo, f(n) = n? + 2n.
Aqui destacamos o caminho até chegar nesse resultado: a partir de uma sequéncia

(f(n))nen, construimos uma progressdo aritmética (a,)neny formada pelas diferengas
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sucessivas f(n+ 1) — f(n). O Teorema da Caracterizagdo das Fun¢des Quadraticas garante
que a funcdo f com essa caracteristica ¢ uma func¢ao quadratica restrita ao conjunto dos numeros

naturais (ELON et.al, 2023, p.151), validando o nosso resultado.

Reversi
O jogo reversi ¢ constituido por um tabuleiro horizontal com n pegas numeradas de 1
anen+ 1 casas. A Figura 2 apresenta o jogo com 6 casas e 5 pegas, confeccionado com

madeira.

Figura 2. Tabuleiro do jogo reversi com 5 pecas

Fonte: Os autores (2025)

O objetivo ¢ inverter a ordem dos nuimeros colocando-os em ordem decrescente,
deixando a primeira casa vazia como no inicio do jogo. Cada peca pode ser movida para uma
casa vazia ao lado ou pulando sobre uma pega para uma casa vazia (ndo pode pular sobre mais
de uma peca). O desafio do jogo estd em descobrir o niimero minimo de movimentos
necessarios para realizar a inversao para que as pecas fiquem em ordem decrescente.

Ao estudarmos o nimero de movimentos necessarios para completar o objetivo do jogo,
denotado por f(n), com n pegas em numero par e impar, respectivamente, observamos que as
sequéncias obtidas sdo tais que as diferencgas sucessivas formam uma progressao aritmética,
como no jogo salto dara. Logo, f (n) tem a forma de uma func¢ao quadratica restrita ao conjunto

dos numeros inteiros maiores ou iguais a 2.

Quadro 2. Relagdo entre o numero de pegas € 0 nimero minimo de movimentos para

completar o jogo reversi

N° par de N° minimo de N° impar de N° minimo de
pecas movimentos pecas movimentos
no tabuleiro | para completar o jogo no tabuleiro para completar o jogo
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2 3 3 5
4 10 5 16
6 21 7 31
8 36 9 50

Fonte: Os autores (2025)
Assim, para obtermos f(n) = an? + bn + c, basta resolvermos dois sistemas lineares,
considerando os trés primeiros dados da tabela com n par e n impar, respectivamente.

Para n par,

10=a.4*+b.4+c¢
21=a.6°+b.6+c¢

A solucdo do sistema ¢ a = b = 1/2 e c = 0 e, portanto, o termo geral da sequéncia ¢

{3=a.22+b.2+c

f(n) = (n?+n)/2, senépar.

Para n impar,

16 =a.52+b.5+c
31=a.7+b.7+¢

A solucdo do sistema ¢ a = 1/2, b = 3/2 e ¢ = —4, de onde segue que o termo geral

{5=a.32+b.3+c

da sequéncia é f(n) = [(n? + 3n)/2] — 4, quando n é impar.

Troca pecas

O jogo troca pecas € constituido por um tabuleiro plano com um numero impar de casas
(2n + 1) dispostas em duas fileiras e um ntimero par de pecas (2n). As pegas sao divididas em
dois grupos de mesma quantidade (n), com cores diferentes. A Figura 3 apresenta o jogo com

11 casas e 10 pegas, confeccionado com madeira e cavilhas.

Figura 3. Tabuleiro do jogo troca pegas com 11 casas

Fonte: Os autores (2025)
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O objetivo do jogo € trocar a posicao das pecas (o grupo que comegar na fileira de cima
tem que terminar na fileira de baixo e vice-versa), mantendo a casa vazia inicialmente na mesma
posic¢do ao final. As pegas podem ser movidas para uma casa vizinha que esteja desocupada, na
horizontal, na vertical ou na diagonal, e duas pecas ndo podem ocupar a mesma casa a0 mesmo
tempo. O desafio do jogo estd em descobrir o nlimero minimo de movimentos necessarios para
realizar a inversao das pegas.

Para um tabuleiro com n pecas de cada core fazendon=1,n=2,n=3,n=4,n =
5, o nimero minimo de movimentos necessarios para inverter a posi¢do das pecas, denotado

por f(n), estd apresentado abaixo.

Quadro 3. Relagao entre o nimero de pegas € 0 nimero minimo de movimentos para

completar o jogo troca pegas

Numero de pegas de Numero minimo de movimentos
cada cor no tabuleiro necessarios para completar o jogo
1 3
2 5
3 7
4 9
5 11

Fonte: Os autores (2025)

A partir do Quadro 3, obtemos a sequéncia 3,5,7,9,11, ..., f(n) que corresponde ao
nimero minimo de movimentos necessarios. Observe que os termos variam de um para outro a
uma taxa constante de duas unidades. Isso significa que f(n) ¢ uma funcio afim restrita aos
nimeros inteiros positivos, ou seja, ¢ da forma f(n) = an + b. Assim, substituindo os dois
primeiros valores da tabela f(1) = 3 e f(2) = 5, obtemos o sistema linear

{3=a.1+b
5=a.2+b

que tem solucdo a = 2 e b = 1 e, portanto, concluimos que f(n) = 2n + 1. Observe que esse
resultado estd de acordo com o fato de que uma progressdo aritmética ¢ a restricdo de uma

funcdo afim ao conjunto dos niimeros naturais (LIMA et.al, 2023, p.149).

Faculdade de Educag¢ao Tecnologica do Estado do Rio de Janeiro — FAETERJ-Petropolis/FAETEC



Democratizar, v. XIX, n. 1, jan./jun. 2026. ISSN 1982-5234. 10

Resultados e discussio

O uso de jogos em sala de aula depende diretamente da condugdo do professor e de seu
objetivo. Da mesma forma, em um evento académico, o sucesso ou o fracasso esta atrelada aos
mediadores da acdo. Antes de executar a atividade, ¢ importante fazer um bom planejamento e
um estudo aprofundado dos jogos, saber quais conceitos matematicos podem ser trabalhados,
quais os objetivos que se quer atingir, quais as potencialidades e limitacdes.

Durante a execugdo da atividade, os participantes nao demonstraram duvidas com
relagdo as regras e os objetivos dos jogos. Alguns ja conheciam o jogo salto da ra, mas os outros
jogos eram novidade para todos. A maioria dos jogadores demonstraram curiosidade e
engajamento, o que possibilitou uma maior exploracdo por parte dos mediadores.

Os estudantes puderam testar estratégias em cada jogo, modificando o numero de casas
e pecas e conjecturando o nimero minimo de jogadas necessarias para ganhar. Rapidamente
concluiram que o salto da rd é o unico jogo entre os trés que vocé pode perder, enquanto que
no reversi € no troca pegas, se nao for estipulado um nimero maximo de jogadas, ¢ possivel
concluir o0 jogo mesmo se a estratégia nao for 6tima.

Surgiram também dificuldades e falta de paciéncia, ja que os jogos propostos envolvem
bastante raciocinio logico, analise de movimentos e contagem. Neste momento a intervengao
dos mediadores foi essencial para fornecer um caminho para que o jogador atingisse seu
objetivo e ndo desistisse do desafio.

Também, a abordagem pela resolucdo de problemas possibilitou que os jogadores
explorassem possibilidades e desenvolvessem um modo de pensar mais investigativo e criativo.
Concluimos que essa metodologia favoreceu a compreensao dos conceitos matematicos, por
meio de um processo mais intuitivo e exploratdrio.

No nosso caso, por se tratar de um evento em uma universidade, o piblico-alvo principal
foram os estudantes do curso de Licenciatura em Matematica da UENP, o que possibilitou
trabalhar os contetidos matematicos de forma mais detalhada. No entanto, Régo e Régo (2022)
indicam a utiliza¢do desses jogos para alunos a partir do 6° ano do Ensino Fundamental,
mostrando que o carater ladico possibilita o uso de jogos como recurso didatico para estudantes
de diferentes idades e niveis de ensino.

Régo e Régo (2022) ressaltam ainda que os jogos contribuem com o desenvolvimento
de habilidades especificas como a percepcdo espacial, a perseveranca, a criatividade, a
concentragdo, a agilidade mental, a agdo exploratdria e a generalizacdo, progressos que também

verificamos durante o desenvolvimento da agdo.
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A metodologia adotada aqui se justifica pelo formato de execucdo da proposta, contudo
outras formas de explorar os jogos podem (e devem) ser adotadas. Ressaltamos que para obter
as fungdes que determinam o nimero de movimentos necessarios para cumprir os objetivos de
cada um dos jogos, uma outra abordagem, além da analitica, seria utilizar algum recurso
tecnologico. Por exemplo, cada fungdo pode ser obtida por meio do Microsoft Excel, inserindo
uma tabela com os dados de cada jogo em uma planilha e fazendo um ajuste de curvas. Para
1sso, basta selecionar os dados tabelados, inserir um grafico de dispersdo e a partir dele, uma
linha de tendéncia. Desta forma ¢ facil verificar que a escolha da fun¢ao quadratica nos dois
primeiros jogos, e da fung¢do linear no ultimo, resulta no menor erro (R? = 1).

Por fim, destacamos que os jogos aqui apresentados podem ser construidos de forma
bastante acessivel com materiais reciclaveis. Por exemplo, podemos desenhar o formato de cada
tabuleiro em uma folha de papel e usar tampinhas como pegas. Para o salto da ra e para o troca
pecas, basta escolher tampinhas de duas cores, e para o reversi, € s6 escrever 0s nimeros sobre
as tampinhas. No nosso caso, utilizamos madeira, bolinhas de isopor encapadas com bexiga,
cavilhas, cola e tinta. Os cortes na madeira foram feitos em parceria com o Laboratorio Maker

da UENP, campus de Cornélio Procopio.

Conclusao

O uso de jogos como recurso pedagogico no ensino de matematica tem o potencial de
promover uma aprendizagem mais significativa, envolvendo os estudantes em desafios que
exigem raciocinio logico, tomada de decisdo e resolugdo de problemas. Ao explorar regras,
estratégias e diferentes possibilidades de jogadas, os alunos desenvolvem habilidades
cognitivas que contribuem com a andlise, a sintese e a generalizagdo de conceitos matematicos.

Com relagdo aos conteudos especificos de matemadtica, os jogos de inversdo de pecas,
em particular, se mostraram um recurso eficiente para o ensino e a aprendizagem de sequéncias
numéricas. Com a aplicagdo dos jogos foi possivel verificar o engajamento dos participantes
quando instigados a cumprir um determinado desafio, além de possibilitar relacionar contetidos
especificos de forma pratica.

Por fim, verificamos que os jogos aumentam a motivagdo e o interesse, criando um
ambiente seguro para experimentacao e erro, favorecendo a construcdo ativa do conhecimento.
Apesar dos jogos aqui apresentados serem jogados de forma individual, os estudantes
interagiram entre si, discutindo estratégias e possibilidades. O carater interativo e colaborativo

dessas atividades também contribui para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
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como comunicagdo, cooperacdo e autonomia, reforcando a compreensdo conceitual e

fortalecendo a relagdo do estudante com a matematica.
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Resumo: Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre o uso de jogos de inversao de
pegas como recurso auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da matematica, destacando
o conteudo especifico de sequéncias numéricas. A pesquisa foi desenvolvida na modalidade
qualitativa, onde foi realizado um trabalho de campo durante o Seminario de Matematica,
promovido pelo curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual do Norte do
Parana, campus de Cornélio Procopio. A atividade foi desenvolvida com metodologia
participativa baseada na resolugdo de problemas, explorando os jogos salto da ra, reversi e troca
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pecas. As potencialidades dos jogos foram investigadas e discutidas. A partir disso,
pretendemos motivar professores a utilizarem jogos no ensino da matematica, possibilitando a
participagdo ativa do aluno na construcao do seu proprio conhecimento.

Palavras-chave: jogos pedagdgicos; ensino de matematica; sequéncias numéricas.

Resumen: Este articulo presenta un relato de experiencia sobre el uso de juegos de cambio de
piezas como recurso auxiliar en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica, con
énfasis en el contenido especifico de secuencias numéricas. La investigacion se desarrollo en
un enfoque cualitativo, mediante un trabajo de campo realizado durante el Seminario de
Matematica, promovido por la carrera de licenciatura de matematicas de la Universidad
Estadual del Norte de Parana, campus de Cornélio Procopio. La actividad se llevd a cabo con
una metodologia participativa basada en la solucion de problemas, explorando los juegos salto
de la rana, reversi y cambia piezas. Se investigaron y discutieron las potencialidades de los
juegos. A partir de ello, pretendemos motivar a los profesores a utilizar juegos en la ensefianza
de la matematica, favoreciendo la participacion activa del estudiante en la construccion de su
proprio conocimiento.
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