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O jogo zigue-zague no ensino de expressdes huméricas
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RESUMO

O uso de jogos no ensino da matematica apresenta interesse crescente por parte de professores e
pesquisadores, pois tem mostrado um terreno fértil para a formulagéo de problemas e permite ao
professor um trabalho que desenvolve nos alunos competéncias como disciplina, concentragéo,
perseveranca e flexibilidade, correcdo de suas acBes, por meio da analise e comparacdo de
diferentes pontos de vista.

Ao usar jogos no ensino da Matematica o professor muda de posi¢do: passa a ser um mediador
no desenvolvimento do conteudo trabalhado pelos alunos e explora os erros cometidos a favor
da aprendizagem.

Em nosso trabalho com jogos temos fixado a atencdo ao tipo de questionamento que um
professor pode fazer para explorar os conteidos matematicos a partir de um determinado jogo
ou de seu tabuleiro, bem como no desenvolvimento de habilidades e habitos importantes para a
aprendizagem da matematica. Destacamos que a exploracdo de um jogo em sala de aula
pressupbe que o professor conheca o jogo e seus desdobramentos, o que sé é possivel jogando,
explorando seus proprios conhecimentos e limites. Da analise de suas proprias jogadas e
reflexdo sobre seus erros e acertos é que o professor ter4 condicdes de propor questbes
pertinentes e nocao das dificuldades que os alunos possam encontrar. Este conhecimento é que
permitira a proposta de variacdes e o trabalho posterior de organizacdo do conteudo explorado.

Para que as discussfes sobre a estratégias seja produtiva € importante o registro das jogadas,
tanto as eficientes quanto as frustradas. Tendo em maos a histéria dos lances experimentados,
torna-se mais facil a anélise do jogo como um todo.

Neste trabalho, apresentamos o jodue-Zague, com sugestdes de situacoes-
problema, mas destacamos que muitas outras questdes poderdo ser levantadas. As
reflexdes apresentadas como sugestdes para um trabalho com o jogo, embora indiquem
solucbes, ndo pretendem esgotar totalmente o assunto. A segunda parte, original, é
dedicada asvariacbes sobre 0 mesmo tema”, que se trata de uma forma de criar
situacOes-problema e é resultado do trabalho realizado com professores da rede estadual
de ensino. Envolve basicamente a sugestdo de cinco novos outros tabuleiros, que
contemplam um trabalho com outros campos numéricos e conteudos, e € parte do
trabalho submetido para publicacéo nos livros do Nucleos de Ensino — UNESP.

Apresentamos, a seguir, tabuleiro e regras do jogo original conforme pode ser encontrado em
[1] (Fig.1), um exemplo de variacdo de tabuleiro (Fig.2), bem como alguns questionamentos.
Regras:

1. Os marcadores sao colocados na linha de partida;

2. Os jogadores se revezam jogando os trés dados;
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3. Com os trés numeros obtidos, o jogador efetua adi¢cOessahitacbes, anota e
comunica as operacoes efetuadas e o resultado aos demais competidores;

4. Na primeira rodada, coloca o seu marcador sobre um dos resultados obtidos, desde que
a casa esteja desocupada. Nas rodadas seguintes, o jogador desloca seu marcador para o
resultado, desde que esteja em uma casa desocupada, vizinha a sua, na diagonal,
horizontal ou vertical;

5. Caso néo seja possivel movimentar seu marcador ou haja erro de calculo, detectado pelo
adversério, o jogador passa a vez,

6. Vence o0 jogo, o primeiro que alcancar a linha de chegada.

CIHIE|G|A|D|A CHE|GIA|D|A
2/9/7|4,6(8|7|5|9 71-6/1|0]|-2|-719|-4|3
5/4(3|8|9|1(2|5|4 -314|-9(-1|/8|-5{2|-8|5
8(7|16|3|5(4/9|2|7 8|9/2|5/6|/5/0[/9]|-9
6|2|5|7/8|7|6[4|3 23|-7/7|-4/-6|-1|-4|6
8/7(3|6|14|1(2|5]|1 -8/9(6(-6/0|-6/4|8|1
2/4|/8|5/9(7|6|8|5 2|-5(0(-1/3|7|-7|-1|6
71312|1|5|4|5|7|3 1/-2/8(-8/-4(-3/9|-5|3
5/8(7|2|8|7|6/9|8 -3/5(-9/4|-7/-6|2|7|-5
8/4|5/6|7|3/6|5|3 6 -8/-3|-6/3|1|-4/8]9
2/8(1(8(10{7|9(4|5 -1(2(7(-8/9(-2{4|-5|5
7/5/6(9[4(2|8]1|3 410|-56(-83|-9H0]-7

PIA|IR|T|I|D|A 9|-4/8|-9|1|-7|5|-3|2

Figura 1 PIAIR|T|I |D|A

Figura 2
Depois de realizada uma partida, alguns questionamentos possiveis sdo: Existe possibilidade de,
numa mesma jogada, obter resultados pares e impares? Se nos primeiros dados langados aparece
0 6, qual é o nUmero necessario para se avancar para &40¢ask se fosse® e5 os dois
primeiros nameros obtidos? Para que ternas de numeros, pode-se efetuar os célculos usando
somente a subtracdo? Se no inicio da partida, os nimeros obtidos nos dadds $oesBn
pode-se obter os resultados 8, 4 e 2, qual € a melhor opcéo para prosseguir no jogo?

Com relacédo as regras, pode-se permitir o uso de outras operac¢des, como adigdo, multiplicagéao,
subtracdo, divisdo, potenciacao e radiciacdo, ou parte delas, dando, assim, mais op¢les para que
0s alunos montem as expressfes, temos por exemplo, as seguintes situacdes: se 0s hameros
obtidos nos dados forem 3, 6 e 2, além do 7 e 5, podemos obterB+3@® 9 = &2 — 3. No

casode 4,5e 1, alémde 10, 8 e 2, podemos 0@1&5 —-1=6e/4+5-1=2.

Dedacamos que a proposta de novos tabuleiros deve pressupor um equilibrio entre as
possibilidades de percurso de um jogador e é uma oportunidade de trabalho com combinatéria e
probabilidade no ensino médio.

Palavras-chaves jogo no ensino da mateméatica, zigue-zague, expressdes numéericas,
combinatoria.
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