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RESUMO

CO presente trabalho corresponde a uma proposta de roteiro de atividade para a
introducdo de conceitos em aulas de matematica, utilizando os jogos constantes em revistas de CD ROM,
amplamente divulgadas e largamente adquiridas pelos estudantes. Assim, serdo apresentados objetivos e
regras para os estudantes no momento da apresentacéo do jogo, juntamente com perguntas sobre o mesmo
direcionadas para a introducéo daquele conceito, a partir de um roteiro de trabalho a ser elaborado pelo
professor. Um modelo podera ser apresentado para cada um dos jogos selecionados, bastante conhecidos.

Com a utilizagdo cada vez mais constante da informética no nosso dia-a-dia,
torna-se urgente e necessario incorporar o uso do computador, nos processos de
formacdo do individuo. Varios esforcos em diversas dire¢cbes tém sido feitos e
testemunhados , e amplas discussdes sobre o assunto tém sido desenvolvidas.

Ja podemos verificar uma série de trabalhos sobre experiéncias com o uso do
computador em sala de aula, apresentadas principalmente em encontros a nivel local,
nacional ou internacional a respeito. Uma das dire¢cdes é a criacao e difusdo de
softwares e CD-ROMs sobre educagédo em geral, e sobre jogos em particular. Observa-
se, no entanto, que a maioria das publica¢des sobre jogos, incluindo os de estratégia (ou
raciocinio), limita a orientacdo quanto ao seu uso puramente para diversao.

Este trabalho surgiu, a partir de uma pesquisa, feita para investigar como alunos
de 3° grau, cursando Licenciatura em Matematica mobilizavam conceitos matematicos
em jogos de estratégia via computador.

Inicialmente, listamos os conceitos mobilizados pelos citados alunos e, a estes,
acrescemos outros conceitos conhecidamente presentes na estrutura de tais jogos. Em
seguida, estudamos cuidadosamente as transcricdes de cada sessao de jogo, a fim de
fazer um levantamento das estratégias utilizadas, juntamente com as possibilidades de
utilizacdo em sequéncia didatica; depois, elaboramos um conjunto de atividades para

serem desenvolvidas pelos alunos.



Finalmente, elaboramos um roteiro de trabalho, para ser desenvolvido em sala de
aula com computadores, ou laboratério de computagéo, sob a
coordenacgdo/supervisdo/apoio do professor. Seguem, alguns dos modelos das
atividades que foram elaborados.

Apenas para contextualizar o trabalho, definimos jogo de uma pessoa aquele no
qual o jogador tem um objetivo a atigir, e ganhara o jogo quando o fizer; no jogo de duas
pessoas, jogam dois, ou uma pessoa contra o computador, este Ultimo com jogadas
programadas.

1. OX - Jogo de duas pessoas

Configuracéo inicial: um tabuleiro quadriculado onde cada jogador, na sua vez de jogar,

imprimira sua marca, sendo um “X” para um e um “O” para outro.

Obijetivo: alinhar cinco simbolos iguais no sentido horizontal, vertical ou diagonal antes
do oponente.

Regras: Joga um jogador de cada vez; na sua vez de jogar, o jogador imprime no
guadrinho escolhido a sua marca, e passa a vez para 0 outro jogador. Ganha o jogo
guem primeiro atingir o objetivo.

Encaminhamentos: A partir de que configuracéo é possivel afirmar que o préximo a jogar

vencera o jogo?

Até que configuracdo é possivel impedir que o adversario venca?

Vocé descobriu alguma estratégia de vitéria?

Qual o nimero minimo de jogadas necessarias para vencer o jogo?

Vocé mobiliza alguma idéia matematica para jogar? Em caso afirmativo, qual?

Como essas idéias sdo mobilizadas durante o jogo? Que relagdo existe entre essas

idéias e o que esta acontecendo no jogo?

2. QUADOMINO - jogo de uma pessoa

Configuracéo inicial: Tabuleiros quadrados formados por quadradinhos menores. Pecas

guadradas do tamanho dos quadradinhos divididas nas diagonais em quatro tridngulos
dentro de cada qual haverd um nimero distinto dos seus vizinhos.

Objetivo: Dispor as pecas no tabuleiro de modo que dois triangulos de lado comum
tenham o mesmo ndimero.

Regras: E possivel mudar as pecas de lugar apds coloca-las no tabuleiro; apds retirar

uma peca no tabuleiro, é possivel recoloca-la no mesmo lugar.



Encaminhamentos: E possivel montar o quadomino sem trocar pecas? Em caso

afirmativo, como é feito?

E possivel montar o mesmo quadomino de maneiras diferentes? Em caso afirmativo,
guantas e quais sdo? Em caso negativo, por que?

Cada peca do quadomino tem um local fixo? Explique.

Existe alguma peca ou local por onde necessariamente se deve comegar a montagem
do quadomino? Por que?

Vocé mobiliza alguma idéia matemética para jogar? Em caso afirmativo, qual?

Como essas idéias sdo mobilizadas durante o jogo? Que relagdo existe entre essas

idéias e o que esta acontecendo no jogo?

3. CONNECT 4 - jogo de duas pessoas

Configuracdo inicial: Um tabuleiro com espagos circulares formando linhas e colunas

onde, a partir da linha inferior, os espacos serdo preenchidos de baixo para cima com as
pecas, que sdo discos a serem inseridos nos espacos circulares em duas cores, uma
para cada jogador.

Objetivo: alinhar quatro discos de mesma cor em seqUéncia vertical, diagonal ou
horizontal, antes do oponente.

Regras: joga um jogador de cada vez; na sua vez de jogar, o jogador escolhe uma
coluna, onde vai localizar o seu disco, que vai preencher o Ultimo espago vazio que
houver na coluna escolhida, a partir de baixo, e passa a vez para o outro jogador.

Encaminhamentos: Até que configuracao é possivel impedir que o adversario venga?

Existe alguma situacdo a partir da qual é impossivel evitar que o adversario venga? Em
caso afirmativo, qual? Em caso negativo, por que?

Existe uma estratégia a partir da qual, desde o inicio do jogo, a vitéria esteja garantida
para algum dos jogadores?

Existe algum nimero minimo de jogadas necessarias para vencer o jogo?

Vocé utiliza alguma idéia matematica para jogar? Em caso afirmativo, qual? Como
essas idéias sdo mobilizadas durante o jogo? Que relacdo existe entre essas idéias e o

que esta acontecendo no jogo?

4. PENTOMINO - jogo de uma pessoa



Configuracdo inicial: um tabuleiro composto por um retangulo formado por sessenta
guadradinhos, nas opg¢des 4X15, 3X20, 5X12 ou 6X10.

Objetivo: Cobrir o tabuleiro como 12 pecas diferentes (os pentominos) formadas por 5

guadradinhos cada.
Regras: uma pec¢a nao podera se sobrepor a outra; € possivel mudar a posicao da peca,
retira-la do tabuleiro para recoloca-la, ou girar a peca para encaixe.

Encaminhamentos: E possivel montar o pentamino sem trocar ou girar pecas? Em caso

afirmativo, como é feito?

E possivel montar o mesmo pentomino de maneiras diferentes? Em caso afirmativo,
guantas e quais sdo? Em caso negativo, por que?

Cada peca do pentomino tem um local fixo? Em caso negativo, qual seria outra forma de
montar o pentomino?

Existe alguma pecga ou local por onde necessariamente se deve comecgar a montagem
do pentomino? Por que?

Vocé mobiliza alguma idéia matematica para escolher suas jogadas? Em caso
afirmativo, qual, ou quais? Como essas idéias sdo mobilizadas durante o jogo?

Que relacéo existe entre essas idéias e 0 que esta acontecendo no jogo?

5. GOLD HUNT - jogo de uma pessoa

Configuracéo inicial: um campo totalmente verde dividido em quadradinhos delimitados
por pontos nos seus Vértices. Os niveis de dificuldade, que ao trés, aumentam a medida
gue os quadradinhos diminuem de tamanho, aumentando de quantidade.

Obijetivo: Descobrir, no minimo de palpites possivel, onde estd escondido o ouro, que
consiste em um disco dourado, o qual aparece quando é localizado o quadrado que o
cobre.

Regras: O jogador tem vinte palpites para descobrir debaixo de qual quadrado esta
escondido o ouro. Cada vez que o palpite estiver errado, o jogador recebera uma
informacdo que dira a quantos passos (quadradinhos) o jogador esta do ouro, em
qualquer dire¢do — vertical, horizontal, diagonal, ou combinag&o da ultima com uma das
outras duas - e aparecera no local apontado um disco vermelho. Se o jogador nao
encontrar o ouro apds os vinte palpites, recebera a informa¢édo de onde estava o ouro,

aparecendo um disco amarelo no quadradinho correspondente.



Encaminhamentos: Existe um nimero minimo de palpites necessarios para se encontrar

0 ouro? Em caso afirmativo, qual? Como chegou a essa concluséo?
Vocé utiliza alguma idéia matematica para escolher seus palpites? Em caso afirmativo,

qual (is)? Que relacao existe entre essas idéias e 0 que esta acontecendo no jogo?

6. TORRE DE HANOI - jogo de uma pessoa

Configuracéo inicial: Um base retangular sobre a qual estéo trés pinos, e em um destes

encaixadas sete pecas de tamanhos diferentes, dispostas da maior para a menor a partir
da base.

Obijetivo: transportar a torre de um pino para outro no menor nimero possivel de
movimentos possivel.

Regras: deve-se transportar uma peca de cada vez; uma pe¢a maior ndo deve ficar
sobre a menor.

Encaminhamentos: Qual o nimero minimo de movimentos para transportar essa torre?

O nimero de movimentos é alterado quando a torre é transportada para o outro pino?
Acrescentando uma peca a torre, em quanto aumentaria o nimero de movimentos?
Existe alguma relacdo matematica entre 0 nUmero minimo de jogadas necessarias para
transportar uma torre, e 0 nUmero necessario para transportar a torre acrescida de uma
peca?

Existe alguma relagao entre estes nimeros e o que ocorre no jogo? Em caso afirmativo,
qual?

Vocé utiliza alguma idéia matematica para escolher suas jogadas? Em caso afirmativo,
qgual ou quais?

Como vocé mobiliza essas idéias?

Que relacao existe entre essas idéias e 0 que esta acontecendo no jogo?

Esperamos, com este trabalho, que os professores possam lancar mado de mais
um recurso de ensino, recurso esse que possa vir a ser um facilitador da introducéo de
novos conceitos matematicos. Esperamos também que possa levar ao aluno novas
idéias em matematica de maneira mais leve, sem formalidade, mais inserida no contexto
atual das tendéncias em Educagdo Matemética, utilizando talvez uma linguagem tal mais

proxima do mesmo, portanto mais facil de assimilar.



Acreditamos que um aprofundamento nas pesquisas referentes a essas idéias
poderdo nos fornecer maiores e mais seguros elementos para solidificar um trabalho
mais amplo numa area de trabalhos dentro da Educacdo que desperta tanto interesse

atualmente, como esta em questao.
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