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Resumo

Este artigo apresenta as observagdes e resultados de uma pesquisa em uma oficina, resultante
de um trabalho proposto na disciplina “Tendéncias em Educacdo Matematica”, do Programa de
Pos-Graduacdo em Educacdo para Ciéncias e Matemdtica (IFG campus Jatai/GO), para
apresentacdo das linhas de pesquisa no primeiro semestre de 2025. O objetivo foi coletar
informacdes sobre o uso de jogos no ensino e verificar as contribuigdes para solucionar
problemas. A oficina foi realizada com alunos do 9° ano da rede publica, que utilizou o jogo de
pentaminds para explorar conceitos geométricos de forma ludica, em quatro encontros. Os
Resultados mostraram que a abordagem contribuiu para o desenvolvimento cognitivo, ligando
teoria e pratica.

Palavras-chave: Ensino Ludico. Jogo Matematico. Metodologia ativa.
Introducio

Os pentaminos, ¢ um tipo de polimind (figura geométrica formada por quadrados
congruentes e justapostos com pelo menos um lado inteiramente unido a outro) constituido por
cinco quadrados, oferecem um recurso ludico para o ensino de Matemadtica, “uma experiéncia
enriquecedora” (Gorgen; Silva; Santos, 2009, p. 1), com potencial para desenvolver habilidades
como raciocinio l6gico, manipulagdo de material concreto e compreensdo de conceitos como
area, perimetro e simetria, o jogo de pentaminos foi utilizado em uma oficina aplicada com
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, no Colégio Estadual da Policia Militar Castelo
Branco (Trindade/GO), como parte da disciplina "Tendéncias em Educacdo Matematica" do
IFG campus Jatai/GO.

Autores como Vygotsky (2003) destacam a importancia da interacdo com o meio para
o desenvolvimento individual, e Carboni (2006) e Macedo, Petty e Passos (2000) ressaltam o
papel dos jogos no ensino de Matematica para promover aprendizagem ativa e envolvente.
D’Ambrésio (2012) enfatiza algo importante que ¢ a necessidade de adaptacao do método ao
contexto escolar e interesse dos alunos.

Considerando esse contexto, este estudo investiga o uso do jogo de pentaminos para o
ensino de Matematica na Educacdo Bésica, buscando responder o seguinte questionamento:

Qual ¢ o impacto da utilizacdo do jogo de pentaminds no desenvolvimento de habilidades
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geométricas e raciocinio logico em alunos dos anos finais do Ensino Fundamental I1? Para isso,
foi desenvolvida uma proposta de ensino em forma de oficinas pedagogicas, estruturada em

quatro encontros com os alunos.
Fundamentacao Tedrica

Este estudo analisa o uso de jogos no ensino de Matematica, apoiado em Grando
(1995), Miorim e Fiorentini (1990), Borin (2007) visando facilitar o ensino de uma maneira
ludica, além de verificar alteracdes na apreensao/compreensao de habilidades e conceitos dos
adolescentes na Educacdo Basica.

Grando (1995, p. 30) define que "Etimologicamente a palavra JOGO vem do latim
locu, que significa facejo, zombaria e que foi empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo,
divertimento, passatempo". Assim, embora usado para divertimento, o jogo pode ser uma
atividade planejada que vai para além disso, facilitando o entendimento de habilidades e
conceitos e colocando o participante como protagonista na busca por solugdes.

Huizinga (1971, p. 33) entende o jogo como uma atividade “exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias; dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”.

Segundo Miorim e Fiorentini (1990, p. 07), os jogos "[...] podem vir no inicio de um
novo conteudo com a finalidade de despertar o interesse da crianga ou no final com o intuito de
fixar a aprendizagem e reforcar o desenvolvimento de atitudes e habilidades". Nesse sentido, o
uso de jogos no ensino e aprendizagem de contetidos matematicos, muitas vezes dificeis de
compreender, pode ser um recurso metodolégico ludico que motiva e desperta o interesse dos
alunos de forma interativa e envolvente.

Para Borin (2007, p. 89), "[...] o uso dos jogos nas aulas de matematica ¢ um importante
fator que contribui para diminuir os bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a
matematica e sentem-se incapacitados de aprendé-la". Nesse sentido, € muito importante que o
professor planeje a atividade com jogos tendo objetivos bem definidos evitando que se tornem
apenas passatempo.

Nos PCNs também percebemos a relevancia do uso de jogos durante as aulas para o

ensino na Educacao Basica.
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Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagdo de situacdes problema que exige solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢des; possibilitam a construcao
de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagoes sucedem-
se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agao,
sem deixar marcas negativas. (Brasil, 1998, p. 46)

Trabalhar com jogos nas aulas de Matematica envolve planejamento e intervencao do
professor para que, a partir da interacdo e brincadeira, ocorra o mais importante que ¢ a
aprendizagem.

O principal objetivo da oficina foi explorar os pentamindés em um jogo, como ferra-
menta pedagdgica, unindo teoria e pratica na compreensao de conceitos da geometria plana de
forma ludica e significativa.

A seguir, sera detalhada a metodologia de pesquisa, a atividade proposta e as

estratégias para a coleta e analise dos dados.
Metodologia

Esta pesquisa consistiu em uma sequéncia didatica sendo estruturada com o uso do
jogo de pentaminds, como recurso pedagogico central, para alunos dos anos finais do ensino
fundamental II. O objetivo principal foi investigar o potencial do uso de pentaminds para o
ensino de conceitos geométricos, promovendo uma abordagem ludica e interativa no contexto

da Matematica escolar.

A maneira de configurar as sequéncias de atividades ¢ um dos tracos mais
claros que determinam as caracteristicas diferenciais da pratica educativa.
Desde o modelo mais tradicional de “aula magistral” (com a sequéncia:
exposi¢do, estudos sobre apontamentos ou manual, prova, qualificagdo) até o
método de “projetos de trabalho global” (escolha do tema, planejamento,
pesquisa e processamento da informagao, indice, dossi€ de sintese, avaliagdo),
podemos ver que todos tém como elementos identificadores as atividades que
os compdem, mas que adquirem personalidade diferencial segundo o modo
como se organizam e articulam em sequéncias ordenadas. (Zabala, 1998, p.
18).

A metodologia que guia o presente trabalho ¢ de natureza qualitativa. Segundo Bogdan
e Biklen (1982, apud LUDKE, 2014, p. 14) a pesquisa qualitativa é aquela que “[...] envolve a

obtencdo de dados descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com a situacao

estudada, enfatiza mais processo do que o produto e se preocupa em retratar a perspectiva dos
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participantes”.

A coleta de dados foi realizada por meio de instrumentos como registros escritos
produzidos pelos participantes durante as atividades, observacdes sistematicas conduzidas
pelos pesquisadores em sala de aula e feedbacks coletados dos alunos ao longo da sequéncia
didatica. Os dados coletados permitiram uma andlise qualitativa acerca das percepcdes dos
estudantes, das estratégias utilizadas na resolug¢do de desafios com pentaminos e dos processos
de construcao de conhecimento geométrico evidenciados durante a experiéncia.

A proposta foi organizada em quatro encontros, nos quais os alunos foram envolvidos
em atividades que vao desde a confeccdo do material, a exploragdo tedrica dos pentaminds, a
realizacdo de desafios praticos com as pegas e uma roda de conversa para avaliacdo da proposta
de ensino e experiéncia.

Vejamos a seguir a organizacao e detalhamentos dos encontros para a realizacao da
proposta de ensino:

e Primeiro encontro: Organizagao dos grupos e entrega dos materiais necessarios para

a confec¢do do tabuleiro e das pegas do jogo;
e Segundo encontro: Apresentagdo tedrica sobre os pentaminés, sua origem historica
e aplicagdes na geometria;
e Terceiro encontro: Realizagdo da atividade pratica, com os alunos interagindo com
0 jOgO em grupos;
e Quarto encontro: Roda de conversa para avaliacdo qualitativa da oficina, com
énfase na reflexao dos participantes sobre os conhecimentos construidos.
Foram utilizados materiais impressos, contendo instrugdes, desafios, fichas de registro
e moldes para a confeccao do tabuleiro e das doze pecas de pentaminds por grupo. Também foi
utilizado um retro-projetor para apresentagdo dos contedos e apoio visual durante as
atividades.

Pretendeu-se analisar e observar o uso de recursos ludicos e concretos no ensino de
Matematica, especialmente no desenvolvimento do raciocinio logico-espacial e da
compreensao de conceitos da geometria plana.

A atividade proposta sera descrita a seguir.
Desenvolvimento da atividade

A experiéncia foi realizada com uma turma de 9° ano “E” composta por 29 alunos, em

uma escola da rede publica ja mencionada anteriormente. A atividade incluiu:
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a) Apresentagao do Jogo e das Regras:

Iniciou-se com a divisdao dos grupos e uma breve explicacdo sobre o que sdo o0s
pentaminés e como sdo formados (12 formas distintas). Em seguida, os alunos foram divididos
em sete grupos de 4 pessoas € um grupo com 5 pessoas, € cada grupo recebeu material impresso
com as instru¢cdes e moldes para confeccionar o tabuleiro e as pecas, conforme imagem das

pecas e tabuleiro abaixo, (material: EVA e papel cartdo).

JLFAAF LT

&
i

Figura 1: Doze pecas distintas de pentaminds e tabuleiro - Extraida do site:
www.angelfire.com/ab/jogos/clube/pentaminos.html

b) Os alunos receberam material impresso com uma breve historicizagao do pentamin6, breve
explicacao de como funciona o jogo e com direito a uma jogada para conhecerem o jogo na

prética.

c¢) Desafios Propostos:

Os grupos foram desafiados a:

e Montar retdngulos utilizando os doze pentaminds (retingulo de 6x10, por
exemplo).

e Explorar simetrias (reflexdes e rotagdes das pecas).

e Identificar quais pecas poderiam preencher certas areas delimitadas sem
sobreposicao.

e Resolver desafios propostos com tempo limitado para promover o pensamento

rapido e criativo.

O processo desenvolvido neste estudo consistiu na organizagdo, planejamento e
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execucdo da atividade com pentaminés, configurando-se como um recurso metodologico
dinamico e interativo para o ensino de Matematica.

A atividade ocorreu de forma satisfatoria e a avaliacao baseada na observagao indica
que abordagens dessa natureza potencializam o ensino de Matemadtica, sendo que no
engajamento dos alunos facilitou a compreensao de conceitos geométricos de maneira ludica e
reflexiva. O carater dindmico do jogo de pentaminds permitiu uma exploracdo ativa dos
conteudos, permitindo uma visualizagdo na manipulacdo e contribuindo para um ensino

colaborativo.

d) Discussao Matematica:

Apos os desafios, foi promovida uma roda de conversa para discutir as estratégias
utilizadas, dificuldades encontradas e os conceitos matematicos aplicados. Os alunos
identificaram, por exemplo, a importancia da visualiza¢do espacial e da cooperacdo para o
sucesso nas tarefas.

A avaliagdo da sequéncia didatica realizada de forma processual e formativa,
considerou tanto o desempenho dos estudantes durante o jogo das atividades quanto as
percepgoes dos professores sobre a aplicabilidade da metodologia em sala de aula. Foram
utilizados instrumentos como registros escritos, observagdes e feedbacks dos participantes, de
modo a identificar avangos, dificuldades e possibilidades de aprimoramento da proposta para
futuras pesquisas.

Abaixo apresentaremos as observagoes e resultados da nossa pesquisa.
Observacao e resultados

Os resultados obtidos indicam que a utilizacdo do jogo de pentaminds favoreceu a
participacdo dos alunos, estimulou o desenvolvimento do raciocinio logico-espacial e
promoveu a compreensdo e formacgao de conceitos, conforme observado também por Grando
(2000, p. 201) em seus trabalhos. Verificou-se a formagdo dos conceitos de simetria, area e
composi¢ao de figuras geométricas de maneira significativa e colaborativa.

Durante a atividade, observou-se significativo engajamento dos alunos, especialmente
daqueles com menor participagdo em métodos tradicionais. O jogo favoreceu a cooperagao, o
dialogo, a experimentagdo e o respeito as ideias dos colegas.

Destacam-se ainda:

e Ampliacdo da compreensdo das transformagdes geométricas (rotagdo, translagdo e
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reflexao);
e Desenvolvimento da perseveranca diante dos desafios;
e Estimulo ao pensamento estratégico e a busca por solucdes variadas.

Do exposto, no presente trabalho foi possivel verificar que os jogos possibilitam o
desenvolvimento do raciocinio do aluno, uma vez que atuam como poderosas ferramentas para
exercitar e estimular o pensamento € a agao “com logica e critério, condi¢des para jogar bem e
ter um bom desempenho escolar” (Silva; Kodama, 2004, p. 3).

A avaliagdo na atividade se deu de forma processual e formativa, levando em conta o
desempenho dos estudantes e percepcoes da aplicagao da metodologia proposta.

Com a proposta percebemos a potencialidade do jogo pentaminds no enriquecimento
de atividades de ensino e aprendizagem, o que nos faz recomendar a sua utilizagao e a realizagio
de trabalhos futuros, com investigacdes sobre o emprego deste jogo para o ensino e a

aprendizagem de conceitos matematicos de forma ludica e colaborativa.
Consideracoes Finais

A atividade com o jogo de pentamin6s, um tipo de polimind, uma figura geométrica
formada por cinco quadrados congruentes e justapostos com pelo menos um lado inteiramente
unido a outro, permitiu abordar conceitos da geometria plana (4rea, perimetro, simetria e
composi¢ao de figuras) de forma ludica e significativa, conforme evidenciado pela experiéncia
com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. A utilizacdo do jogo como recurso didatico
tornou o processo de aprendizagem mais dindmico e acessivel, favorecendo a compreensao dos
contetdos. A experiéncia reforgou a importancia de metodologias manipulativas no ensino da
Matematica, etapa em que a retomada e consolidacao de conceitos sao essenciais.

Além dos ganhos cognitivos, observou-se desenvolvimento de habilidades
socioemocionais como cooperagdo, escuta ativa e resolucdo de problemas, aspectos
fundamentais para aprendizagem colaborativa. Como destaca D’Ambroésio (2011), a
Matematica ¢ expressao da racionalidade humana e, quando trabalhada de forma significativa,
pode promover uma educagdo mais critica e inclusiva. Assim, o jogo mostrou-se um valioso
instrumento pedagogico na ampliagdo do interesse, participacao e aprendizado dos estudantes.

Ademais, a aplicagdo dos jogos mostrou que ¢ possivel inovar no ensino da
matematica. Os alunos apreciaram os jogos. Foi possivel trabalhar a interagio entre os alunos,
a disciplina durante as atividades foi bastante satisfatoria e aprendizagem notoriamente foi

alcancada.
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Para trabalhos futuros, sugere-se a exploragcdo de pentaminds em diferentes niveis de
ensino, investigando aplicabilidade em séries iniciais ou no Ensino Médio e analisando
adaptacdes necessarias. Também ¢ pertinente o desenvolvimento de sequéncias didaticas com
outros jogos geométricos, como poliminos, para abordar conceitos matematicos diversos. A
analise do impacto de jogos na motivacdo e engajamento de alunos com dificuldades em
Matematica pode trazer contribuicdes relevantes, assim como a integracdo de tecnologias
digitais com jogos manipulativos, combinando pentaminos fisicos com recursos digitais para
ampliar possibilidades de exploragdo e aprendizagem. Tais perspectivas podem contribuir para

enriquecer praticas docentes e estimular habilidades importantes nos estudantes.

Referéncias

ANGELFIRE; Pentamin6s. Disponivel em:
<https://www.angelfire.com/ab/jogos/clube/pentaminos.html>. Acesso em: 20 abr. 2025

BOGDAN, R. C.; BIKLEN, S. K. Investigaciao Qualitativa em Educacao. Portugal: Porto
Editora, 1994. (Colecao Ciéncias da Educacao)

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais. Matematica / Secretaria de Educacao Funda-
mental. Brasilia : MEC / SEF, 1998. 148 p. Disponivel em:
<https://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/matematica.pdf>. Acesso em: 20 abr. 2025.

CARBONI, A. O uso de jogos no ensino de Matematica. 2006. 31f. Trabalho de conclusao
(graduagdo de licenciatura em Matematica) — Faculdade de Matematica, PUCRS, Porto
Alegre, 2006.

D’AMBROSIO, U. Etnomatematica — Elo entre as tradi¢coes e a modernidade. 4 ed.
1. reimp. — Belo Horizonte, Auténtica Editora, 2011;

D’AMBROSIO, U. Educacio Matematica: Da teoria a pratica. 23* Ed. — Campinas, SP:
Papirus,2012. (Colegao Perspectivas em Educagdo Matematica)

GORGEN, A. C.; SILVA, E. B.; SANTOS, M. B. dos; PORTANOVA, Ruth. Pentaminoés,
uma experiéncia enriquecedora. Revista da Graduacao, /S. 1./, v. 2, n. 1, 2009. Disponivel
em: <https://revistaseletronicas.pucrs.br/graduacao/article/view/5013>. Acesso em: 20 abr.
2025.

GRANDO, R. C. O Conhecimento Matematico e o Uso de Jogos na Sala de Aula. 2000.
39f. Tese (Doutorado). Universidade Estadual de Campinas. Campinas. 2000.

GRANDQO, R. C. O jogo suas Possibilidades Metodoldgicas no Processo Ensino-
Aprendizagem na Matematica. 1995. 194 f. Dissertagdao (Mestrado), Universidade
Estadual de Campinas, Campinas, 1995.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sao Paulo: EDUSP, 1971.

Anais da 212 Semana de Licenciatura - ISSN: 2179-6076
Artigo Completo
456


https://www.angelfire.com/ab/jogos/clube/pentaminos.html

21° Semana de Licenciatura
12° Semindrio da Pés-Graduagdo em

3o para Ciéncias o Matema EDUCACAO, EQUIDADE E JUSTICA SOCIAL

Jatai- Goias Desafios contemporaneos e possibilidades para a criacéo de outro mundo

5 a 8 de novembro de 2025

MIORIM, M. A., FIORENTINI, D. Uma reflexdo sobre o uso de materiais concretos jogos
no Ensino da Matematica. Boletim da SBEM-SP, Sao Paulo, v. 4, n. 7, p. 5-10, 1990.

SCHNEIDER, M. O uso do jogo no ensino de matematica. Disponivel em:
<http://www.seifai.edu.br/artigos/O_USO_DO_JOGO MATEMATICA Mariane_Schnei-
der.pdf>. Acesso em: 20 abr. 2025.

SILVA, A. F. da; KODAMA, H. M. Y. Jogos no ensino da matematica. In: BIENAL DA
SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA, 2., 25 a 29 de outubro de 2004, UFBa.
Disponivel em: < <https://www.ime.usp.br/~iole/jogosnoensinodamatematica.pdf > Acesso
em: 10 set. 2025.

VYGOTSKI, L. S. A formacio social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicoldgicos superiores. Sao Paulo: Martins Fontes, 2003(a).

ZABALA, A. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre: Artmed, 1998.

Anais da 212 Semana de Licenciatura - ISSN: 2179-6076
Artigo Completo
457


http://www.seifai.edu.br/artigos/O_USO_DO_JOGO_MATEMATICA_Mariane_S

