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Resumo:

Este relato de experiéncia aborda um jogo desenvolvido por duas estudantes da
disciplina de Fundamentos de Matematica no primeiro ano da Licenciatura em
Matematica da Universidade Estadual de Londrina - UEL. O jogo, intitulado “Labirinto
Légico”, envolve conceitos matematicos estudados no contexto da disciplina. A criagdo,
discutida neste relato, demandou criatividade por parte das duas futuras professoras, ao
se depararem com a tarefa de imaginar possibilidades de ensino de Logica em diferentes
contextos. A criacdo do jogo foi dividida em duas etapas: criacdo das pegas do jogo e
formulagdo das regras e do funcionamento. Apos aplicagdes iniciais entre as criadoras,
0 jogo passou por reformulagdes. Concluida essa etapa, o jogo foi aplicado a alunos de
outros anos da graduagdo, ocasido em que se observou que o jogo atingiu seu proposito
pedagdgico: promover a revisao de contetidos ja estudados em anos anteriores.

Palavras-chave: Matemadtica; Jogo; Aprendizagem.

1. Introducio

O desenvolvimento de jogos educativos pode ser uma abordagem eficaz no contexto
pedagdgico, promovendo a aprendizagem de forma dinamica e envolvente (Tolomeli,
2017). Contudo, ainda ha alguns empecilhos para a sua insercdo nas escolas,

principalmente nas escolas da rede publica, como falta de estrutura e recursos
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financeiros (Pituba, 2024). Por meio dessa abordagem, ¢ possivel aliar a ludicidade ao
ensino, de modo a promover o raciocinio logico, a resolucdao de problemas e o trabalho
em equipe. No contexto da matematica, a utilizacdo de jogos pode favorecer a mediagao
entre o estudante e a disciplina, permitindo reconhecer as multiplas formas de

manifestagdo da matematica no cotidiano (Mattos, 2009).

Nesse cenario, este trabalho tem como objetivo principal relatar a criagdo e a
aplicacdo do Jogo Labirinto Logico como instrumento de ensino desenvolvido como
parte das atividades avaliativas da disciplina de Fundamentos de Matematica, no
primeiro ano da Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual de Londrina

(UEL), em que o ultimo autor deste texto foi professor formador.

A concep¢ao do Labirinto Logico surgiu da necessidade de explorar formas
alternativas de ensino que fossem interativas e motivadoras para os participantes. O
jogo foi pensado para incentivar a aplicagdo pratica de conceitos matematicos e 1dgicos
(Soares, 2004), utilizando desafios que variam em nivel de dificuldade e de revisao de
conteudos. Além de proporcionar um ambiente de aprendizagem colaborativo, a criagdo
de jogos ¢ uma forma de reforcar os conhecimentos matemadticos ensinados na

disciplina, de modo a favorecer a participagdo dos estudantes.

Ao documentar cada etapa de sua producao, este trabalho visa ndo apenas registrar a
criacdo do Labirinto Logico, mas também destacar, por meio de uma pesquisa
qualitativa (Rodrigues; Santos, 2021), o potencial transformador dos jogos educativos
no ensino de Matematica, oferecendo um recurso de ensino inovador e acessivel para
diversas faixas etarias e publicos, bem como uma pratica transformadora para a sala de

aula.



XXXVI

SEMANA DA Universidads
MATEMATICA Estadual de Londrina
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA
2025

2. O jogo e sua criacao

A cria¢do do jogo foi inspirada no Banco Imobiliario®. A partir dessa ideia,

iniciou-se o processo de desenvolvimento, aprimorando e modificando o tabuleiro.

A decisdo quanto ao design do tabuleiro e a quantidade de casas foi um dos
passos cruciais no desenvolvimento do jogo. Em vez de seguir uma estrutura tradicional
de um percurso unico, do inicio ao fim, decidiu-se criar dois caminhos distintos que se
cruzariam em uma casa especifica. Para garantir equilibrio, optou-se por limitar o
tabuleiro a um numero de casas entre 30 e 90, de modo a permitir que os caminhos

distintos possuissem a mesma quantidade de casas.

Apos esbogos e discussoes sobre as melhores alternativas, definiu-se que o
tabuleiro contaria com 50 casas. Surgiu, entdo, a ideia de incorporar desafios ao longo

do percurso, com o objetivo de estimular o raciocinio l6gico dos jogadores.

O préximo passo consistiu em definir a forma de movimentagdo do pedo pelos
jogadores, com o intuito de diferenciar o jogo dos tradicionais, que utilizam dados com
nimeros de um a seis, € para tornar a dindmica mais interessante e desafiadora, a dupla
propds a utilizagdo de operacdes matematicas para determinar o avango dos jogadores.
Apos algumas discussoes, foi decidido que o sistema de movimentacdo funcionaria da
seguinte maneira: o jogo ¢ composto por trés dados (figura 1), feitos pelas autoras, cada
um com uma caracteristica distinta. O primeiro dado, de cor azul, apresenta numeros
inteiros variando de -2 a 2. O segundo dado, na cor verde, exibe simbolos matematicos
referentes as operagdes de adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e potenciacao ({+, -, X,
x"2}), enquanto o terceiro dado, de cor vermelha, apresenta nimeros inteiros que

variam de 0 a 3.

Figura 1 — Dados do jogo

*O Banco Imobiliario desafia os jogadores a gerenciarem seus recursos ¢ tomar decisdes estratégicas, com
o foco sendo em terminar como o Unico jogador com dinheiro, propriedades e recursos, levando os outros
jogadores a faléncia. Isso ¢ alcangado por meio da compra de terrenos, construcdo de casas e hotéis e a
cobranca de aluguéis dos adversarios.
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Fonte: os autores

Para movimentar o pedo, o jogador deve lancar os trés dados e realizar a
operacdo entre eles, sendo sempre nesta ordem: azul, verde e vermelho. Considerando
que o jogo tem como tematica a matemadtica, o grupo desejava que os pedes fossem
representacdes de simbolos matemadticos. A principio, pensou-se em molda-los no
formato de operagdes matematicas, no entanto, devido ao prazo estipulado para entrega
do trabalho, optou-se por criar os pedes no formato dos simbolos de multiplicagdo e

adicao (figura 2), por serem mais simples de moldar.

Figura 2 — Pedes do Jogo

Fonte: os autores

A dupla iniciou um debate acerca dos desafios que surgiram ao longo do jogo.
Ap6s algumas discussoes, chegou-se ao consenso de que os desafios seriam baseados
em questdes de logica e seus conceitos. Ficou estabelecido que algumas questdes

seriam no formato de verdadeiro ou falso, enquanto outras demandariam respostas mais
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Apos revisdes e testes, o jogo foi concluido. Entre as mudangas realizadas,
destaca-se a defini¢do do tabuleiro (figura 3), que passou a contar com 45 casas, cada
uma representando um nivel de desafio distinto. As casas foram codificadas por cores,
sendo as amarelas indicativas de desafios faceis, as roxas de desafios médios, as verdes
de desafios dificeis e as vermelhas de desafios para nivel expert.

Figura 3 — Tabuleiro do jogo

Fonte: os autores

Além disso, determinou-se que as cartas de desafio (figura 4) teriam cores
distintas, conforme o nivel de dificuldade. Caso o jogador acertasse a resposta de um
desafio, deveria avangar a quantidade de casas indicada pela cor da carta. Caso errasse,
retrocederia a quantidade correspondente. A folha de respostas dos desafios indica, de
acordo com a cor das cartas, a quantidade de casas a ser avancada ou retrocedida: 3
casas para as cartas amarelas (nivel facil), 4 casas para as roxas (nivel médio), 5 casas

para as verdes (nivel dificil) e 6 casas para as vermelhas (nivel expert).

Figura 4 — Desafios do Jogo
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Fonte: os autores

Para confec¢ao do tabuleiro do jogo, utilizou-se cartolina 50 x 66 cm. Os pedes
originais, assim como os dados foram feitos de massa de biscuit, contudo, ¢ possivel
utilizar pedes padrdo. J& os dados foram alterados especificamente para esse jogo,
porém pode-se utilizar os dados convencionais. Por fim os desafios foram impressos em
papel cartdo por apresentar maior durabilidade e resisténcia, mas também ¢ possivel

fazé-los em folhas mais finas.

3. Aplicacao do jogo

O jogo foi aplicado com dois alunos do segundo ano de Licenciatura em
Matematica da UEL e trés do terceiro ano, para preservar a identidade deles, foram

designados S1 e S2 (segundo ano); T1, T2 e T3 (terceiro ano).

A aplicagdo com o segundo ano foi realizada no dia 13 de fevereiro de 2025 e
durou aproximadamente 40 minutos. Inicialmente, os alunos tiveram dificuldade em
entender as regras do jogo. Devido ao fator sorte ao jogar os dados, muitas vezes

retornavam ao inicio do jogo por obter um resultado negativo na operagdo matematica.

Ja a aplicacdo com o terceiro ano ocorreu no dia 06 de fevereiro de 2025 e
durou aproximadamente 50 minutos. Os alunos assimilaram rapidamente as regras do

jogo, porém da mesma maneira como no segundo ano, voltaram varias vezes ao inicio
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devido aos resultados negativos nas operacdes dos dados.

Os alunos do segundo ano tiveram muita facilidade com os desafios do jogo,
pois haviam cursado o primeiro ano recentemente. A maior parte dos erros foi nos
desafios dificeis e expert, que exigiam mais conhecimento do conteudo, por exemplo:
“Crie uma proposi¢cdo composta com condicional que a reciproca seja falsa” ou “Crie
uma proposicdo composta com condicional que a reciproca seja verdadeira”. Porém,
em alguns desafios faceis ou médios, comentaram que talvez seria mais facil se
houvesse papel para anotarem as respostas, j4 que mentalmente a resolucao poderia ser
mais complicada. Outra observagdo que os criadores perceberam foi que um aluno, ao
tentar seguir um caminho diferente do colega, ndo percebeu que havia escolhido o

percurso que retornava ao inicio do jogo e, ao se dar conta, precisou reiniciar a partida.

Ja os alunos do terceiro ano tiveram bastante dificuldade, principalmente por
terem cursado ha mais tempo. Apresentaram erros em diversas questdes de nivel
elementar, por exemplo: “Os postulados, assim como as proposi¢des, precisam ser
demonstrados” ou “As proposi¢cdes podem ser verdadeiras, falsas ou as duas coisas ao
mesmo tempo”. Consequentemente, tiveram que retornar, o que tornou mais lento o
andamento do jogo. Além disso, as cartas se esgotaram rapidamente, exigindo
repeticdo. Contudo, antes da aplicacdo com o segundo ano, foram produzidas mais

cartas para evitar a repeti¢do excessiva.

4. Resultados

O propdsito da aplicagdo do jogo era comparar os conhecimentos dos alunos
do segundo e terceiro ano e comprovar que, quanto mais o tempo passa, maior € a
tendéncia de se esquecer um conteudo, o que evidencia a importancia da revisdo
continua . Esse jogo proporcionou aos estudantes uma nova maneira de revisar os
conteudos, de um modo mais dinamico e possivelmente diferente do que estdo

habituados.

A seguir, apresentam-se os comentarios dos participantes: :
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S1 - “Eu achei muito legal, d4 pra revisar ou até mesmo aprender os contetidos de

fundamentos. Antes da prova seria muito bom jogar.”

S2 - “Eu gostei bastante do jogo, ele ¢ divertido e realmente instiga a gente a pensar e
relembrar os conceitos de Fundamentos. E perfeito para se preparar para as provas e

realizar uma revisao em grupo.”

T1 - “Muito legal, achei divertido para revisar os conteuidos, porque se vocé errar, voceé
vai querer saber a resposta certa. O mapa € bonito e interessante, mas como aconteceu
ontem, acho que uma rota menor nos faria evitar aquilo de ir e voltar o tempo todo, ter
mais cartas seria legal também pra ndo repetir muito as perguntas, porque a gente

responde o tempo todo, ai acaba rapido.”

T2 - “Achei o jogo muito legal, principalmente a parte das perguntas porque faz
relembrar de fundamentos quem ja estudou e faz aprender quem precisa. As perguntas
tém varias tematicas como verdadeiro e falso e traduza isso, ¢ muito legal mesmo. O
tabuleiro ¢ bem grande e d4 varias oportunidades de avancar bastante. Achei super
massa a parte do dado ter que fazer as contas podendo dar negativo e positivo € muito
interessante. Acho que seria um jogo excelente para aplicar nos 1° e 2° anos pela

tematica fundamentos e estruturas que sdo duas matérias bem voltadas a isso”.

T3 - “Eu gostei muito do jogo, foi bem interessante, achei super divertido, por mais
que ndo lembrasse muitas coisas de fundamentos eu me entreti bastante, e foi bom pra
relembrar. S6 um ponto, acho que o jogo ficou muito longo, pelo fato de ir e voltar,

entdo pra chegar no fim demora.”

As contribuicdes dos participantes da pesquisa foram consideradas pelas
criadoras na reformulagdo do jogo, de modo a aperfeicoar sua estrutura e
funcionalidade. Espera-se que a adocdo de metodologias que integrem jogos ao ensino
de Matematica, desde os anos iniciais até o ensino superior, contribua para a ampliagdo
da compreensdo dos contetidos e para o estimulo ao interesse dos estudantes pela

disciplina.

A utilizacdo de jogos em sala de aula pode favorecer o processo de
aprendizagem, ao possibilitar que os estudantes se envolvam de maneira mais ativa e

dindmica. Segundo Piaget (Lima, 2015):
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O jogo tem uma relacdo estreita com a construcdo da inteligéncia e possui
uma efetiva influéncia como instrumento incentivador e motivador no
processo de ensino-aprendizagem. (Piaget, 1975, apud Lima, 2015, p. 8).

Em suma, a utilizagdo de jogos na educagdo constitui uma estratégia
pedagdgica interessante, por favorecer a compreensao dos conteudos e estimular a
participacao dos estudantes. Além disso, contribui para tornar as aulas mais dinamicas,

ampliando o interesse no processo de aprendizagem.
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