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Resumo:

A utilizacdo de jogos matematicos como
recurso didatico tem se mostrado uma
estratégia que contribui para a aprendizagem
dos estudantes, especialmente no ensino de
operagdes com numeros inteiros. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil,
2017), enfatiza que o ensino de matematica
deve ocorrer de maneira dindmica e
contextualizada, explorando multiplas
estratégias, incluindo atividades ludicas e
desafiadoras. Deste modo o presente estudo
constitui um relato de experiéncia,
desenvolvido em uma escola da rede municipal
de Fortaleza - Ceara, objetiva-se analisar o
potencial do uso de jogos matematicos para o
ensino de operagdes com numeros inteiros sua
contribuigdo para o desenvolvimento do
raciocinio légico e da argumentagao
matematica alinhado com a BNCC. A ideia,
pensada por dois estudantes do 7° ano do
Ensino Fundamental, Anos Finais justifica-se
pela pratica por meio de jogo de dama os
conhecimentos sobre soma e subtracdo de

1 Este resumo ja foi apresentado nos Encontros
Universitarios 2025 da Universidade Federal do
Ceara — UFC.

numeros inteiros. Motivados pela seguinte
questdo: "Que tal apresentar um jogo com
conteludo que aprendemos este ano?". Neste
contexto, os alunos demonstram que, embora
algumas regras basicas do jogo de dama sejam
mantidas, as pecas sdo formadas por nimeros
inteiros de -20 a +20, escolhidos pelo préprio
jogador, sendo seis positivas e seis negativas.
No entanto, a inovagédo do jogo reside no fato
de que o vencedor é aquele que obtiver a maior
pontuacdo ao final de cada partida. Nesta
perspectiva, os alunos incorporaram o conjunto
dos numeros inteiros como estratégia para
desenvolver o0 ensino da matematica,
especialmente no que se refere a operagdes
com numeros inteiros. O jogo nao apenas
desafia os participantes a aplicar seus
conhecimentos matematicos, mas também
torna a aprendizagem mais envolvente e
dindmica. Essa abordagem ludica facilita a
compreensdo das operagbes aritméticas,
incentivando os alunos a praticarem de forma
divertida e competitiva. Além disso, ao
incorporar elementos do sorteio e da estratégia,
0 jogo promove habilidades de pensamento
critico e tomada de decisao, essenciais para o
desenvolvimento académico e pessoal dos
alunos. Em suma, este projeto demonstra uma
maneira criativa e eficaz de integrar a



matematica ao cotidiano dos estudantes,
tornando o aprendizado mais significativo e
prazeroso.

Palavras Chaves: Numeros Inteiros; Soma
e Subtracao; Jogo de Damas e Sequencia
Fedathi.

Resumo em lingua estrangeira:

The use of mathematical games as a teaching
resource has proven to be a strategy that
contributes to student learning, especially in
teaching operations with whole numbers. The
National Common Curricular Base (BNCC)
(Brazil, 2017) emphasizes that mathematics
teaching should occur in a dynamic and
contextualized manner, exploring multiple
strategies, including playful and challenging
activities. Thus, this study is an experience
report, developed in a municipal school in
Fortaleza - Ceara, aiming to analyze the
potential of using mathematical games for
teaching operations with whole numbers and
their contribution to the development of logical
reasoning and mathematical argumentation
aligned with the BNCC. The idea, thought of by
two 7th grade students of Elementary School,
Final Years, is justified by the practice through
the game of checkers of knowledge about
addition and subtraction of whole numbers.
Motivated by the following question: "How about
presenting a game with content that we learned
this year?" In this context, the students
demonstrate that, although some basic rules of
the game of checkers are maintained, the
pieces are formed by whole numbers from -20
to +20, chosen by the player, with six positive
and six negative. However, the innovation of
the game lies in the fact that the winner is the
one who obtains the highest score at the end of
each game. From this perspective, the students
incorporated the set of whole numbers as a
strategy to develop the teaching of
mathematics, especially with regard to
operations with whole numbers. The game not
only challenges participants to apply their
mathematical knowledge, but also makes
learning more engaging and dynamic. This
playful approach facilitates the understanding of
arithmetic operations, encouraging students to
practice in a fun and competitive way.
Furthermore, by incorporating elements of
drawing lots and strategy, the game promotes
critical thinking and decision-making sKills,
essential for the academic and personal
development of students. In short, this project
demonstrates a creative and effective way to
integrate mathematics into students' daily lives,
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making
enjoyable.

learning more meaningful and

Keywords: Whole Numbers. Addition and
Subtraction. Checkers. Fedathi Sequence.

1 Introducgao

Este artigo relata uma pratica
pedagogica desenvolvida em uma
escola de Tempo Integral da Rede
Municipal de Fortaleza, Ceara, com
estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental. A atividade, apresentada
durante a Feira de Ciéncias e
Matematica da instituicdo em junho de
2024, teve como foco a adaptacédo do
tradicional jogo de damas para o
ensino de numeros inteiros, conteudo
curricular abordado no semestre. A
proposta surgiu a partir da seguinte
problematica: Como a adaptacdo de
jogos tradicionais pode contribuir para
a aprendizagem de operagdes com
numeros inteiros, promovendo o0
raciocinio légico e a argumentagao
matematica no Ensino Fundamental
Anos Finais?

Para tanto objetiva-se: analisar o
potencial do uso de jogos matematicos
para o ensino de operagbes com
numeros inteiros e sua contribuicdo
para o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e da argumentacdo matematica
alinhado com a BNCC. Assim, esse
estudo tem como base os pressupostos

tedricos e metodologicos da Sequéncia



Fedathi (SF), segundo Santos (2022), a
Sequéncia Fedathi € uma metodologia
que busca transformar a postura
docente, promovendo uma abordagem
investigativa em que o estudante
assume um papel ativo na construgao
do conhecimento.

A iniciativa parte de um
questionamento proposto aos
estudantes: “Que tal apresentar um
jogo com conteudos que aprendemos
este ano?”. A partir dessa provocacao,
os alunos foram desafiados a propor
ideias e adaptar as regras de jogos,
incorporando conceitos matematicos
estudados, como a relacdo entre
numeros positivos e negativos e as
operacgodes basicas envolvendo inteiros.

O estudo justifica-se pela
relevancia de estratégias  que
promovam a vivéncia de conceitos
matematicos de forma contextualizada
e engajadora, especialmente no 7° ano,
periodo em que os estudantes sao
introduzidos ao conjunto dos numeros
inteiros. A pratica pedagdgica descrita
buscou nao apenas consolidar o
conhecimento tedrico, mas também
estimular a postura investigativa dos
estudantes no processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais
interativo e desafiador.

Neste contexto, o objetivo do

trabalho € analisar as contribuicdes dos
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jogos de tabuleiros damas adaptado
para o ensino de numeros inteiros, a

partir da Metodologia da Sequéncia

Fedathi, destacando seu potencial
como recurso ludico no
desenvolvimento de habilidades

matematicas e na motivagcdo dos
estudantes. A experiéncia foi planejada
e executada em colaboragdo entre
professor e alunos, promovendo a
reflexdo sobre as regras do jogo e sua
aplicabilidade no contexto educacional.

Por fim, a pratica evidenciou que
a utilizacao de jogos adaptados pode
ser uma estratégia eficaz para o ensino
de matematica, ao mesmo tempo em
que estimula a criatividade, o raciocinio
l6gico e a interagcdo entre os

estudantes. Este trabalho busca,
portanto, contribuir para a discussao
sobre a integracdo de metodologias
lddicas no ensino de matematica,
destacando seu impacto positivo na
aprendizagem e no engajamento dos

discentes.

2 Metodologia

O estudo se caracteriza como
um relato de experiéncia, segundo
Lakatos e Marconi (2003, p.220) para

delinear melhor a abordagem
metodoldgica, optou-se pela
elaboracdto de um Relato de



Experiéncia (RE), evoluindo para a
divulgacdo do conhecimento cientifico.
Conforme Mussi, Flores e Almeida
(2021), o estudo néo se limita a ser um
relato de pesquisa académica, mas sim
um registro de experiéncias vividas,
que podem surgir de atividades como
pesquisas, ensino, projetos de
extensao universitaria, entre outras.

A iniciativa partiu do pressuposto
de que os alunos poderiam criar ou
adaptar jogos de seu conhecimento
para temas abordados nas aulas de
matematica. Para auxiliar no processo,
foi disponibilizada uma lista de jogos e
temas matematicos, que serviram
como referéncia para reprodugdo ou
adaptacao. Os alunos foram
organizados em grupos de cinco
membros, e cada equipe teve a tarefa
de desenvolver um trabalho autoral ou
adaptado a partir da lista fornecida, que
funcionou como suporte para
inspiragao.

No decorrer do processo, 0s
alunos foram conduzidos a sala de
informatica da escola, onde puderam
internet e

realizar pesquisas na

selecionar o0s jogos que mais

despertaram seu interesse. Esse
momento foi crucial para estimular a
criatividade e organizar as ideias
relacionadas a execugdo dos jogos
matematico.

com enfoque Alguns
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grupos optaram por fazer uma releitura
com materiais reciclaveis com 0s jogos
propostos pelo professor mediador e
enquanto outros adaptaram-nos para
formatos mais individuais, mantendo
caracteristicas semelhantes, mas com
abordagens matematicas especificas.
Assim a experiéncia se estruturou
conforme as habilidades da BNCC
(Brasil, 2017): (EFO2MAO06) Resolver e

elaborar problemas de adicdo e
subtracgao, utilizando estratégias
pessoais e registros matematicos.

(EFO3MA10) Identificar padrbées em
sequéncias numéricas e descrever
regras de formagao. (EFO4MA20) Medir
e estimar grandezas utilizando
instrumentos e unidades de medida
padronizadas. (EFO5MA23) Determinar
a probabilidade de eventos em
experimentos aleatorios equiprovaveis.

Um exemplo notavel foi a
adaptacdo do jogo de dama, intitulado
inicial Dama 2.0 por um dos grupos.
Inicialmente, os alunos propuseram
uma disputa entre numeros pares e
impares, mantendo as regras
tradicionais do jogo, mas com a
condicdto de que o vencedor seria
determinado pela maior numeragao da
Durante a

ultima pega restante.

apresentacao, surgiram
guestionamentos sobre a equidade do

jogo, como: “Sera que a soma dos



numeros pares € a mesma que a dos
numeros impares?”’, “O jogador que
escolhe as pecas pares tera a mesma
oportunidade de pontos que o dos
nameros impares?” e “Ambos o©s
jogadores estao partindo com a mesma
quantidade de pontos?”. Apos essa
analise, os alunos perceberam que as
chances nao eram equilibradas e,
entdo, foi sugerida uma nova
estratégia: utilizar numeros inteiros de -
20 a +20, excluindo o zero. Essa
adaptagdo permitiu a aplicacédo de
conceitos matematicos recentemente
aprendidos, como operagbes com
numeros inteiros (adigdo e subtragao) e
comparagao entre numeros inteiros,
demonstrando a integracdo entre
ludicidade e aprendizagem.

Essa metodologia permitiu n&o
apenas a aplicacdo pratica dos
conteudos matematicos, mas também
o desenvolvimento de habilidades
como criatividade, trabalho em equipe
e pensamento critico, contribuindo para
uma experiéncia educativa significativa

e engajadora.

2.1 Regras do jogo.

O jogo €& composto por um
tabuleiro tradicional de damas, onde a
organizagdo das pecas sao mantidas
para um maior dinamismo estratégico.

Cada jogador recebe um saquinho com
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40 pecas numeradas de -20 a +20, das
quais devem selecionar 12 pecas (6
positivas e 6 negativas) para posicionar
no tabuleiro. As pecas movem-se
horizontal,

apenas na Vvertical ou

podendo capturar as pegas do
adversario nessas dire¢gdes. Quando
duas pecas ficam frente a frente ou
lado a lado, a captura é obrigatéria. Se
um jogador conseguir levar uma peca
até o campo adversario, ele ganha o
direito de repor uma de suas pecgas no
tabuleiro. A partida termina quando um
dos jogadores ficar com apenas duas
pecas, e 0 vencedor sera aquele que
tiver o maior saldo de pontos no
tabuleiro, considerando os valores das
pecas restantes. Em caso de empate
no saldo do tabuleiro, o campeéo sera
decidido pelo maior saldo de pecas
capturadas ao longo da partida,
adicionando um elemento extra de

estratégia e planejamento ao jogo.

3. Resultados e Discursoes.

A SF propbe uma estrutura
metodoldgica para a vivéncia
colaborativa do conhecimento,
enfatizando a postura do professor
mediador e do estudante investigador.
Segundo Santos (2022), a estrutura da
metodologia SF se organiza em quatro
Tomada de

fases - Posicao,



Maturagdo, Solucdo e Prova -,

enfatizando a necessidade de
problematizacao, reflexdo e validacao
dos conceitos matematicos. A SF
valoriza a mediagdo do professor por
meio de perguntas e incentiva a
participagao colaborativa dos
estudantes na resolucdo de problemas
matematicos, favorecendo um ensino
contextualizado.
1. Tomada de Posicao

Na vivéncia, os estudantes

foram desafiados pelo professor
mediador a adaptar ou criar jogos
matematicos, iniciando a atividade com
uma reflexdo sobre os conteudos
estudados durante o semestre. Esse
momento se alinha a Tomada de
Posicdo, em que os estudantes sao
desafiados a problematizar a tematica
e refletir sobre seus conhecimentos
prévios.
2. Maturacao

Os estudantes tiveram acesso a
uma lista de temas matematicos que
envolvem o uso de jogos e tecnologias
digitais e realizaram pesquisas no
laboratério de informatica da escola.
Esse periodo de pesquisa e elaboragao
da proposta representa a Maturacgao,
momento no qual os estudantes
exploram hipéteses, levantam questdes
e desenvolvem estratégias para

estruturar suas ideias.
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3. Solucao

A apresentacdo dos jogos e a
fase de testes com a versao inicial do
jogo “Dama 2.0” (figura 1) ilustram a
etapa da Solugdo, quando os
estudantes confrontam suas ideias e
suas propostas por meio de discussdes
e experimentagdes.
4. Prova

Ao perceberem a diferenca nas
somas dos numeros impares e pares,
os estudantes foram levados a refletir
sobre equidade no jogo e buscaram
uma nova solugdo. Esse processo se
insere na fase Prova, que formaliza e
valida o conhecimento, promovendo
generalizagoes a partir das
descobertas feitas na fase anterior.

A vivéncia da SF
possibilitou 0 engajamento  dos
estudantes e a consolidagdo da
proposta de adaptacdo de um jogo
matematico aos conteudos estudados
durante o semestre. A criatividade e as
possibilidades de pesquisa sobre a
tematica enriqueceram
significativamente a experiéncia da
atividade. Os estudantes destacaram a
autonomia no planejamento da
pesquisa e a importancia do professor
em promover reflexdes sobre a
equidade do jogo. A lista de sugestdes
evidente o

disponibilizada tornou

protagonismo juvenil, alinhado aos



objetivos tragados inicialmente nessa
acao pedagogica.
BNCC

estabelece dez competéncias

Conforme a (Brasil,
2017),
gerais para a Educacao Basica, sendo
que algumas estao diretamente ligadas
ao uso de jogos e tecnologias no
ensino da matematica. Entre elas,
destacam-se:

Competéncia 2 — Pensamento
Cientifico, Critico e Criativo que
estimula a investigacdo, resolugéo de
problemas e a experimentagcdo de
diferentes estratégias, o que pode ser
trabalhado por meio de jogos e
simulacgdes digitais.

Competéncia 4 — Cultura Digital,
que incentiva o0 uso responsavel das
tecnologias para acessar, produzir e
compartilhar conhecimento
matematico, possibilitando o uso de
softwares, aplicativos e plataformas
interativas.

Competéncia 5 — Comunicagao
visa promover a argumentagao
matematica e o compartiihamento de
raciocinios através de ambientes
digitais, foruns e jogos educativos.

Competéncia 6 — Trabalho e
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Projeto de Vida que favorece a
aprendizagem colaborativa em jogos
matematicos e atividades gamificadas,
desenvolvendo autonomia e
responsabilidade no aprendizado.

A Dama 2.0 seguiu os mesmos
Trilha,

geralmente encontrado no verso dos

comandos do jogo de

tabuleiros de dama, mas com uma
inovagao: as pegas de cada jogador
foram divididas entre numeros impares
e numeros pares, de 1 a 20. Apos a
apresentacdo das regras e do
funcionamento do  jogo, foram
levantadas reflexbes sobre a equidade
do jogo, com perguntas como: “Na
opinidao de vocés, ambos os jogadores
tém as mesmas possibilidades de
vitéria?” ou “Sera que o jogador que
escolher as pecas impares sai em
desvantagem em relagdo ao que ficar
com as pegas pares?”. Esse momento
foi importante para instigar a
curiosidade dos alunos e mostrar que a
soma dos numeros impares de 1a 20 é
menor que a dos numeros pares, ja
que o critério de vitdria seria a maior
soma das

pecas  capturadas.
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Figura 1. Verséo Inicial do Jogo Dama 2.0
Fonte: Autores

Diante disso, propds-se aos
alunos que pensassem em uma nova
estratégia, mantendo a ideia inicial,
mas incorporando outro conjunto
numerico: os numeros inteiros de —20 a
+20, com excecdo do zero. Essa
mudanca permitiu explorar operacdes
com numeros inteiros e ampliar as
possibilidades matematicas do jogo.
Apos as questdes levantadas, os
reflexdes

alunos organizaram as

sugeridas. Nesse processo, foram
discutidos aspectos como a disposicao
das pegas no tabuleiro, a auséncia do
zero, os movimentos que determinam a
captura das pecgas, a reposicao de
matematica

pegas, a operagdo

envolvida (adigdo) e os critérios para
empates e vitérias. Em seguida, partiu-
se para a fase de testes, na qual dois
membros do grupo iniciaram uma
partida. Durante o teste, percebeu-se a
necessidade de incluir mais um critério:
a distribuicdo equilibrada de pecas
negativas e

positivas para cada

jogador. Como o tabuleiro era
composto por 12 pecas para cada
jogador, decidiu-se que 6 deveriam ser
de valores negativos e as outras 6 de
valores positivos, ficando a cargo do
jogador escolher quais valores utilizar e
como organiza-los no tabuleiro,
seguindo as disposigdes tradicionais do

jogo de dama.
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Figura 2. Andlise das reflexdes para insergdo dos numeros inteiros (Maturagao SF)
Fonte: Autores

ApOs diversas partidas de teste
com os demais estudantes, chegou-se
a versao final do jogo, com todas as
adaptagdes e regras estabelecidas
conforme descrito. Essa pratica Iudica
evidenciou as contribuicbes que os

jogos matematicos oferecem para o

habilidades

operagdes com

desenvolvimento de
relacionadas as
numeros inteiros, além de fortalecer o
protagonismo juvenil ao envolver os
reflexdo e

alunos na criagéo,

aprimoramento de suas proprias

propostas.

4

[1).4+

Figura 3. Momento da Prova SF.
Fonte: Autores



4. Consideragoes finais

Retomando o objetivo geral:
analisar o potencial do uso de jogos
matematicos para o ensino de
operagbes com numeros inteiros sua
contribuigdo para o desenvolvimento do
raciocinio légico e da argumentagao
matematica alinhado com a SF e com a
BNCC este projeto demonstrou uma
maneira criativa e eficaz de integrar a
matematica ao cotidiano dos
estudantes, tornando o aprendizado
mais significativo e prazeroso. A
abordagem pratica adotada nas aulas
contribuiu para a compreensao dos
conteudos, o desenvolvimento de
habilidades,

aprimoramento do raciocinio l6gico dos

competéncias e ©

alunos. A insercdo de uma acao
pedagogica ludica no processo de
assimilagao dos conhecimentos
adquiridos ao longo do semestre
mostrou-se eficiente ndo apenas para o
ensino de operagdes com numeros
inteiros, mas também como uma
estratégia divertida e engajadora para
abordar outros meétodos de
aprendizagem.

A adaptacdo do jogo Dama 2.0,
demonstra como a introdugcdo de
numeros inteiros em um contexto ludico
pode contribuir para o desenvolvimento
do raciocinio légico dos estudantes,

pois exige que eles analisem padroes,
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formulem hipéteses e  avaliem
diferentes estratégias para alcancgar
vencer o0 jogo. Esse processo também
favoreceu a argumentagdo matematica,
pois os estudantes precisaram justificar
suas escolhas e refletir sobre a
equidade do jogo, alinhando-se a
competéncia 5 da BNCC (Brasil, 2017),
que trata da comunicagcdo matematica.
Além disso, 0s jogos
favoreceram a autonomia e o
protagonismo  juvenil, pois 0s
estudantes nao apenas vivenciaram
conceitos ja aprendidos, mas também
experimentaram, ajustaram regras e
validaram estratégias matematicas ao
longo das partidas, que foi estruturada
conforme a metodologia de ensino SF.
Nesse sentido, destacamos as
contribuicdes desse estudo diante das
fases estruturas na Sequencia Fedathi,
que tem em um dos seus no processo
formativo investigativos dos estudantes
através da valorizacdo do erro na

aquisicao do conhecimento.
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