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Resumo

O presente estudo tem por objetivo investigar as concepcbes, os aspectos, as principais tarefas e as
vantagens e desvantagens de introduzir a Matematica Recreativa em sala de aula. Nesse contexto, envolve
jogos matematicos, quebra-cabegas matematicos, problemas histéricos, problemas recreativos, curiosidades
topolégicas, magia, arte, além de outras tarefas de carater ludico e pedagdgico. Assim, a Matematica
Recreativa pode se constituir como uma importante abordagem metodolédgica para o ensino de Matematica,
pois pode ser vista como uma forma ludica de apresentar e resolver problemas matematicos, dentre outras
estratégias, que visam potencializar o seu uso. Concluimos que a Matematica Recreativa pode ser uma
abordagem metodolégica para o trabalho com a Matematica em sala de aula.
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Abstract

The present study aims to investigate the concepts, aspects, main tasks and advantages and disadvantages
of introducing Recreational Mathematics in the classroom. In this context, it involves math games, math
puzzles, historical problems, recreational problems, topological trivia, magic, art, in addition to other playful
and educational tasks. Thus, Recreational Mathematics can constitute an important methodological approach
for the teaching of Mathematics, as it can be seen as a playful way of presenting mathematical problems,
games and puzzles, among other strategies, and not just for fun. We conclude that Recreational Mathematics
can be a methodological approach for working with Mathematics in the classroom.
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1 INTRODUCAO

A Matematica Recreativa € uma abordagem metodolégica em Educacdo Mateméatica que pode
contribuir para propdsitos mais gerais, por exemplo: promover o aprendizado; relacionar contetdos
estudados em sala de aula com a Histéria da Matematica; proporcionar entretenimento/entusiasmo,
dentro e fora da sala de aula, e servir como meio de popularizagcdo da Matematica. No entanto,
queremos destacar algumas potencialidades que a Matematica Recreativa pode promover mais
especificamente na pratica pedagdgica: o prazer, a alegria, a diversao e outras dimensdes positivas
em sala de aula.

A Mateméatica Recreativa é importante para o ensino de Matematica, pois pode ser vista
como uma forma ludica de apresentar problemas histdricos, problemas recreativos, jogos
matematicos, quebra-cabecas matematicos, curiosidades topoldgicas, magia, arte, origami, além
de outras tarefas de carater ludico e pedagdgico, e ndo s6 para a diversdo, mas para despertar a
curiosidade, o desafio, para desenvolver o raciocinio légico e mateméatico. Assim, 0 se uso pode
contribuir para tornar as aulas mais dindmicas, divertidas, ludicas e instigantes com os conteudos
matematicos.

Assim, a Matematica Recreativa fornece uma variedade de tarefas de caréater recreativo,
pedagégico e histdrico que podem ser utilizadas em diferentes niveis de ensino. Dessa forma, a
Matematica Recreativa € uma abordagem metodol6gica importante para mostrar aos estudantes
que a Matematica pode ser divertida e prazerosa. Sendo assim, o uso dessa ferramneta nas aulas
pode promover alteragbes tanto na estrutura da sala de aula, como também na maneira de ensinar
e de aprender os conteudos matematicos, mostrando o lado ludico e criativo da Matematica.

No ambito desta investigacdo, as questdes que propomos analisar e para as quais
buscamos respostas ou indicacbes de caminhos possiveis, em relacdo a Matematica Recreativa,
foram: como os pesquisadores conceituam? Quais o0s seus aspectos? Quais as principais tarefas a
ela relacionadas? Nesse contexto, a questao norteadora da pesquisa €: quais as concepgoes € 0s
aspectos da Matematica Recreativa?

O presente estudo tem por objetivo investigar as concepgdes, 0s aspectos, as principais
tarefas e as vantagens e desvantagens de introduzir a Matematica Recreativa em sala de aula.
Desse modo, o presente trabalho é fruto do resultado de uma pesquisa de doutorado no Programa
de Pés-Graduagao em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade Federal do Rio Grande
do Norte (UFRN).

O trabalho desenvolvido neste estudo caracteriza-se por uma abordagem metodoldgica
qualitativa. Para isso, realizamos um mapeamento de pesquisa (FIORENTINI; PASSOS; LIMA,
2016) sobre a teméatica produzidas por pesquisadores brasileiros e estrangeiros a partir de Teses e
Dissertagdes publicadas no periodo de 24 anos, mais especificamente, entre os anos de 1994 e
2018.

O objetivo desse mapeamento foi conhecer um panorama de pesquisas que versam sobre
Matematica Recreativa a partir de Teses e Dissertagdes produzidas por pesquisadores brasileiros
e estrangeiros. Para o levantamento das Teses e Dissertagdes foi realizada uma pesquisa que teve
como fonte de consulta 0 Banco de Teses da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), na base nacional da Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD), e
na plataforma de Portal Periédicos Capes para busca de literatura internacional.

No Brasil, 0 mapeamento realizado foi no site da CAPES e da BDTD, logo optamos utilizar
trés termos de busca — Matematica Recreativa, Recreacées Matematicas e Problemas Recreativos.
Para o levantamento internacional, no Portal de Periédicos Capes, tomamos as seguintes bases
de dados: a base Cybertesis (Tesis Electronicas em Linea), a Networked Digital Library of Theses
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and Dissertations (NDLTD), e a base da TEL (Théses-En-Ligne). Adotamos apenas o termo de
busca Matematica Recreativa em Portugués, Espanhol, Inglés e Francés.

Posteriormente, foi feita a andlise dos trabalhos de maior relevancia ao nosso estudo,
(BARTLOVA, 2016; COSTA, 2014; MENEZES, 2004; MELO, 2013; SEGANTINI, 2015; RIBEIRO,
2018), em termos de definicdes e os aspectos, as pricincipais tarefas e as vantagens do uso da
Matematica Recreativa em sala de aula.

Portanto, esse mapeamento, trouxe contribuicbes pertinentes aos propésitos da pesquisa,
pois as Tesses e Dissertacbes mapeadas serviram como fonte para responder as questdes
mencionadas anteriormente. Em relagcdo aos resultados do mapeamento de pesquisa sobre as
Teses e Dissertacfes, serdo apresentados em publica¢des posteriores.

A seguir, apresentamos um aprofundamento sobre as concepcdes de Matematica
Recreativa, a partir dos trabalhos analisados. Traremos também a respeito de outras expressoes
sobre Matematica Recreativa, além da nossa compreenséo sobre o tema e dos termos que iremos
adotar.

2 CONCEPCOES DA MATEMATICA RECREATIVA

O termo Matematica Recreativa ainda hoje causa espanto a muitas pessoas, por isso, nesta secéo,
desenvolvemos ideias para entender essa expressdo, mesmo que nao seja nossa pretensao em
oferecer uma definicdo formal para tal termo. Sendo assim, como 0s pesquisadores conceituam?
Para tentar responder essa questdo, pesquisamos em dicionarios, revistas cientificas, livros e
artigos, nas Dissertacdes e Teses analisadas (BARTLOVA, 2016; COSTA, 2014; MENEZES, 2004;
RIBEIRO, 2018).

Segundo o minidicionario da Lingua Portuguesa (BUENO, 2007, p. 659), recreacao significa
“recreio; lazer; divertimento” enquanto, o significado de recreativo remete ao “[...] que diverte;
divertido”.

Uma definicdo sobre recreacao é dada por Trigg (1978), no artigo What is Recreational
Mathematics? 1...] um passatempo, diversao, exercicio ou outro recurso que ofereca relaxamento
e prazer” (TRIGG, 1978, p. 18, traducdo nossa). A palavra recreacdo também pode ser entendida
como divertimento, entretenimento e lazer.

O artigo The Utility of Recreational Mathematics Singmaster (1992) traz algumas definicbes
de Matematica Recreativa. Para o autor, uma definicao ébvia é que a Matematica é divertida,
concepcao esta que abrangeria quase toda a Matematica, portanto, muito geral. Outra definicao
dada é que a Matematica Recreativa “é a mateméatica divertida e popular (1992, p. 4, traducao
nossa), ou seja, “[...] os problemas devem ser compreensiveis para os leigos interessados, embora
as solugdes possam ser mais dificeis” (1992, p. 4, tradug¢ao nossa).

Corroborando com essa definicdo, Gardner (1998, p. 13) afirma que a Matematica
Recreativa “[...] pode tomar varios aspectos: um quebra-cabeca a ser resolvido, um jogo de
competicdo, uma magica, paradoxo, falacia ou simplesmente Matematica com um toque qualquer
de curiosidade ou diversao”.

Costa (2014) nos apresenta a seguinte definicio de Matematica Recreativa: “[...] a
matematica recreativa é aquela matematica que nos desafia a pensar, nos entretém e nos diverte
guando pensamos nela” (2014, p. 6). Para o autor, a Matematica Recreativa envolve jogos, puzzles
matematicos, enigmas, charadas, quebra-cabecas, figuras magicas, problemas histoéricos, além de
outras tarefas de carater ludico e pedagoégico, cuja pretensédo é dar solugbes a certo problema
(COSTA, 2014).
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A Matematica Recreativa, segundo Santos (2014, p. 1), “é um termo de dificil definicao”.
Para o autor, o melhor € néo tentar defini-la, pois, as definicbes tendem a fechar e, a Matematica
Recreativa, em sua génese, é aberta (SANTOS, 2014). Ainda de acordo com Santos (2014) [...] a
utilidade nao é a sua preocupacao: engenho, imaginacao e beleza é o que importa. Ha quem diga
de forma muitissimo simplista que a matematica recreativa é o assunto que engloba puzzles e jogos
matematicos” (2014, p. 101, grifo nosso).

Conforme Bartlova (2016), a Matematica € considerada recreativa se tiver um aspecto
ludico' que pode ser entendido e apreciado por pessoas que nao sao da area. Para a autora, essa
definicao é muito geral, pois abrangeria quase toda a Matematica. A Matematica Recreativa envolve
problemas elementares com solugdes elegantes e, por vezes, surpreendentes. Engloba também
jogos, quebra-cabecas, truques magicos e curiosidades topologicas. Nesse sentido, podemos
entender a Matematica Recreativa como uma abordagem com a qual podemos tornar a Matematica
séria compreensivel ou, pelos menos, mais prazerosa.

Compreendemos a definicdo de Matematica Recreativa na perspectiva de Bértlova (2016),
a qual se configura em quatro aspectos — cientifico-popular; divertido (entretenimento); pedagdgico
e histérico — que estéo interligados e influenciam uns aos outros. Os quatro aspectos se sobrepdem
consideravelmente, de forma que ndo hé limites claros entre eles e a Matematica séria. Para nés,
“0 novo” na definicdo de Bartlova (2016), reside no fato de considerar-se que a Matematica
Recreativa estd em algum lugar na fronteira indefinida entre os quatro aspectos descritos.

A Matematica Recreativa envolve um conjunto de tarefas: jogos, enigmas, problemas
historicos, Problemas Recreativos, quebra-cabecas matematicos, curiosidades topologicas,
adivinhacgdes, brincadeiras, desafios, charadas, anedotas, magia, arte, origami, cartas de jogar,
além de outras tarefas de carater ludico e pedagogico. Ou seja, ela esta na fronteira entre estes
quatro importantes aspectos: o cientifico-popular, o divertido (entretenimento), o pedagogico e o
historico.

Concordamos com os autores Santos (2014) e Bartlova (2016) quando afirmam que a
Matematica Recreativa ndo tem definicdo Unica. Além disso, pudemos observar que existe, entre
0s pesquisadores, Singmaster (1992), Gardner (1998), Santos (2014), Costa (2014) e Bartlova
(2016), uma visao comum para tal conceituacéo e nao obrigatoriamente relacionada a Historia da
Matematica.

Um estudo sobre Matematica Recreativa que aponta direcionamento relevante para o
entendimento dessa abordagem metodolégica é o trabalho de Sumpter (2015), que analisou o
conceito e aparece em documentos de politicas educacionais como padrdes, programas e
curriculos de oito paises de diferentes culturas (China, Inglaterra, Finlandia, india, Jap&o,
Cingapura, Suécia e Estados Unidos).

O resultado do estudo de Sumpter (2015), mostra que a india é o pais que mais enfatiza em
seu curriculo atitudes positivas e de desenvolvimento em relacdo a Matematica, por meio do uso
de jogos e quebra-cabecas. Ja os documentos americanos nao mencionam nada que se reporte a
tematica e retratam uma Matematica demasiada e ultilitaria, direcionada a resolu¢ao de problemas.
Chamou nossa atencéao o fato da pesquisadora realizar sua busca utilizando termos que pudessem
estar relacionados ao tema, por exemplo, “prazer”, “diversé&o”, “alegria”, dentre outras de dimenséao
positiva. Isso nos levou a olhar a Matematica Recreativa como uma abordagem metodolégica para

ser usada em sala de aula e, dessa forma, promover o desenvolvimento dos estudantes.

1 Kishimoto (2002, p. 21) denomina “[...] ludico em acao, a atividade mais ampla em que as criangas e adultos se envolvem
com brinquedos, brincadeiras e jogos”.
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Para além das definicdes descritas, também encontramos expressdes como Recreacdes
Matematicas e Problemas Recreativos. Com relagcdo a primeira, Trigg (1978) afirma que
compreendem: “[...] quebra-cabecas e jogos que variam de divertimentos ingénuos a problemas
sofisticados, alguns dos quais nunca foram resolvidos” (TRIGG, 1978, p. 19-20, traducao nossa).
Para Menezes (2004), as Recreag¢des Matematicas englobam uma categoria de jogos estruturados,
problemas recreativos e outros elementos interdisciplinares, e estdao presentes em forma de
problemas, quebra-cabecas, jogos estruturados, enigmas e objetos de arte. Elas podem atrair a
curiosidade dos individuos que néo se interessam pelo assunto, uma vez que podem desenvolver
tarefas de forma ampla, divertida e prazerosa.

Sobre os Problemas Recreativos, Varizo (1993) concebe-os como “[...] aqueles que
envolvem aspectos histéricos curiosos, lendas, jogos (principalmente naqueles onde se procura
descobrir a estratégia que leva a vitdria) do tipo quebra-cabeca” (1993, p. 9). Segantini (2015), por
sua vez, afirma que “[...] sdo carregados de histéria e cultura, além de possuirem uma caracteristica
bastante comum: despertam a curiosidade e a imaginacéo de quem os |1€” (SEGANTINI, 2015, p.
61).

Neste trabalho, adotamos as expressdes “Matematica Recreativa” (COSTA, 2014;
SEGANTINI, 2015; BARTLOVA, 2016), “Problemas Recreativos” (SEGANTINI, 2015) e “Tarefas
Matematicas Recreativas”. Por se tratarem de atividades mais frequentes que envolvem: jogos,
quebra-cabecas e Problemas Recreativos, em sala de aula, voltados a diferentes niveis de ensino.

Conceituamos Tarefas Matematicas Recreativas — como um conjunto de tarefas de carater
ludico, pedagogico e historico que, na maioria das vezes, estao relacionadas aos fendbmenos do dia
a dia e conceitos matematicos, podendo oferecer resultados positivos. Além disso, elas podem ser
baseadas em recursos, como jogos, Resolucdo de Problemas, Histéria da Matematica, recursos
tecnolégicos, dentre outros, para a implementacdo da Matematica Recreativa em qualque nivel de
ensino.

3 ASPECTOS DA MATEMATICA RECREATIVA

E importante questionar se os estudos e pesquisas discutem aspectos da Matematica Recreativa,
uma vez que diversos deles, internacionais (MELO, 2013; COSTA, 2014; BARTLOVA, 2016), e
realizados no Brasil (MENEZES, 2004; SEGANTINI, 2015; BEZERRA, 2021), destacam as
vantagens da Matematica Recreativa e seu uso pedagogico em diferentes niveis de ensino.

Os resultados dos estudos mencionados anteriormente e o0 reconhecimento das
possibilidades do uso de jogos, quebra-cabecas, quadrados magicos, problemas histéricos,
recreativos, dentre outros, permitem perceber a Matematica Recreativa como recurso didatico
utilizado no dia a dia, que pode promover concentracao, curiosidade, autoconfianca, autoestima,
alegria, diversdo e auxiliar na producéo de atitudes. Nesse sentido, ela pode estimular e atrair os
estudantes, além de contribuir para auxilid-los a pensar sobre conceitos matematicos (COSTA,
2014; MENEZES, 2004; SEGANTINI, 2015).

No que diz respeito a parte da Matematica que € considerada divertida, Bartlova (2016)
afirma que as pessoas podem ter opinides diferentes sobre qual parte seria de fato divertida, uma
vez, que para alguns, por exemplo, pode ser o quebra-cabeca, sudoku ou os quadrados magicos,
ja para outros, o jogo de xadrez.

E importante destacar que o termo “recreativo” é controverso, porque as pessoas podem ter
opinides diferentes a respeito. Nesse contexto, € importante questionar: o que determina se um
problema ou uma tarefa é recreativa ou ndo? Para responder a essa pergunta, Bartlova (2016)
destaca quatro aspectos que cobrem a maioria dos topicos relacionados a Mateméatica Recreativa,
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0s quais estdo interligados e influenciam uns aos outros: 1) o cientifico-popular; 2) o divertido
(entretenimento); 3) o pedagdgico e; 4) o histérico.

Sob o olhar do primeiro aspecto, o cientifico-popular, a Matematica Recreativa é aquela
parte da Matematica que é divertida e popular, isto €, uma Matematica que pode atrair a atencéo
do ndo matematico profissional. Para Bartlova (2016), os problemas utilizados devem ser
compreensiveis para um leigo interessado, embora as solu¢cdes possam ser mais dificeis. Ainda de
acordo com a autora, enigmas matematicos e problemas de entretenimento sdo conexdes
importantes entre problemas originalmente destinados a divertir e entreter, bem como, conceitos
matematicos. Ela destaca exemplos de problemas de Matematica Recreativa em ramos particulares
da Matematica, por exemplo, a Aritmética, a Teoria dos Numeros, a Geometria, Combinatéria, a
Probabilidade e a Teoria dos Grafos.

No ambito do segundo aspecto, divertido (entretenimento), a Matematica Recreativa &
entendida como um desvio de Matematica séria, ou seja, para diversdo. Por exemplo, um dos
proeminentes matematicos recreacionais contemporaneos € lan Stewart, que vé o papel da
Matematica Recreativa como uma fonte de inspiracdo e alegria (BARTLOVA, 2016).

O terceiro aspecto, o pedagdgico, destaca que essa Matematica pode ser usada para fins
de ensino, pois é de grande utilidade em sala de aula e suas partes estdao presentes em conceitos
mais antigos e continuam atuais. O processo de ensino e aprendizagem da Matematica nao deve
se limitar apenas a memorizacao de regras, férmulas ou exercicios, pois pode levar os estudantes
a ndo gostarem da disciplina. Nesse sentido, enfatizamos o uso da Matematica Recreativa como
uma ferramenta que pode fornecer uma variedade de problemas para investigacdes em sala de
aula. Nesse aspecto, tal metodologia pode permitir a criacdo de praticas pedagdgicas inovadoras.

Por fim, no ambito do quarto aspecto, o histérico, a Matematica Recreativa sempre
desempenhou papel importante na Histéria e foi responsével pela origem de teorias e conceitos que
nao existiiam sem a Matematica Recreativa. Com o passar do tempo, um numero significativo de
problemas tornou-se parte integrante do desenvolvimento de ramificagbes inteiramente novas no
campo e muitos desses exemplos de Problemas Recreativo se apresentam como: das pontes de
Kénigsberg proposto por Leonhard Euler (1707 — 1783) sobre a possibilidade de percorrer as sete
pontes da cidade de Konigsberg (atual Kalinigrado, Russia) sem passar pela mesma ponte duas
vezes.

A Matematica Recreativa é uma area ideal para trabalhar aspectos historicos e multiculturais
da Matemaética, pois permite o desenvolvimento da criatividade, o prazer em fazé-la, e traz a tona
emocdes que consente e nos faz sentir parte de um trabalho coletivo realizado pela humanidade ha
milhares de anos. Assim, € um veiculo ideal para comunicar os aspectos historicos e multiculturais
da Matematica.

De modo geral, os aspectos popular-cientifico e o divertido (entretenimento) implicam que a
Matematica Recreativa tem potencialidades para ser usada em tarefas de divulgacao cientifica,
pois, podem apresentar a Matematica de modo divertido e compreensivel para um publico amplo.
O aspecto histérico refere-se ao fato de que a Matematica Recreativa € antiga e existem indicios
que se originou ha milhares de anos. Outro sentido que podemos atribuir ao aspecto historico é a
possibilidade de ser usada para estudar Historia da Matematica, a qual, para Santos e Baier (2020),
apresenta-se como uma abordagem metodoldgica em potencial para favorecer a aprendizagem e
0 desenvolvimento dos estudantes.

Considerando a importancia de trabalhar a Matemética Recreativa em sala de aula,
Segantini e Siqueira Filho (2016, p.11), enfatizam o se uso “[...] como um campo rico para despertar
o interesse, produzir questionamentos, favorecer o uso de estratégias proprias, criatividade,
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imaginacdo e o trabalho em grupo dos sujeitos envolvidos no processo educacional”. Nessa
perspectiva, entende-se que a Mateméatica Recreativa tem potencial para fazer a integragéo entre
os conteudos matematicos, mostrando o lado ludico da Matematica.

Corroborando com as ideias destes autores, Bigode (2018, p. 231) destaca a importancia
dessa metodologia “[...] como recurso didatico e como fonte para conhecerem mais da cultura
matematica”. O valor pedagdgico da Matematica Recreativa hoje, € largamente reconhecido no
contexto da matematica. Os jogos, 0s enigmas, 0s quebra-cabecas, os problemas historicos e os
Problemas Recreativos, ou seja, as tarefas de Matematica Recreativa em geral produzidas em
torno da Matematica, constituem um recurso valioso para o ensino da mesma.

3.1 Vantagens e desvatagens do uso da Matematica Recreativa

Destacamos, ainda, algumas vantagens e desvantagens em introduzir essa abordagem
metodolbgica na sala de aula. Menezes (2004), afirma que o uso de Recreacdes Matematicas “[...]
em suas diversas formas tém sido bastante positivo no sentido de promover uma situagao de
interesse pela aula, mais conhecimento do assunto, participacdo no processo, entre outros
beneficios” (2004, p. 3). As tarefas envolvendo a Matematica Recreativa podem e devem entrar no
mundo magico dos alunos, para motivar e surpreender, de forma a contribuir para o aprendizado e
também para mostrar que a Matematica pode ser estimulante e util para os professores e alunos
da Educacéo Bésica e do Ensino Superior.

Melo (2013) destaca a importancia do professor propor aos alunos da Educacao Basica o
uso de “[...] jogos magicos que Ihe estimulem a aprendizagem da matematica e, ao mesmo tempo,
lhes permitam uma melhor compreensao da mesma” (MELO, 2013, p. 24). Nesse sentido, 0s jogos
podem contribuir para motivar e surpreender os estudantes mediante a insercao de tarefas de
carater recreativo.

Nesse contexto, a pesquisadora utiliza a expressdo “magia mateméatica” e enfatiza a
insercdo de jogos, materiais ludicos e magia nas aulas de Mateméatica, pois podem trazer
contribuicbes para o uso pedagogico da Matematica Recreativa em sala de aula e desempenha o
papel de motivacéo, alegria, diverséo, além de ajudar o aluno a compreender os conteudos
matematicos e, em particular, os de probabilidade.

Costa (2014) destaca as seguintes vantagens do uso da Matematica Recreativa: os jogos e
quebra-cabecas matematicos podem ser utilizados e explorados em sala de aula da Educacgao
Bésica, contribuindo para o desenvolvimento de conteludos e competéncias, como raciocinio e
calculo mental, e de atitudes, como persisténcia e gosto por aprender.

Segantini (2015), destaca ainda outras vantagens: 1) os Problemas Recreativos sdo como
um suporte ao trabalho pedagogico em sala de aula, pois podem contribuir para introduzir conceitos,
bem como revisar contetdos; 2) a Matematica Recreativa alicercada na metodologia de Resolucéo
de Problemas, € uma das alternativas que os professores possuem para dinamizar o processo de
ensino e aprendizagem e; 3) pode despertar o interesse dos alunos em criar as proprias estratégias,
desenvolver formas de raciocinio e o trabalho em grupos, ja, para o professor, pode propiciar
discussao, reflexao e participacao.

Ainda, como vantagens, Ribeiro (2018, p. 56) afirma que “[...] a Matematica deve ser
ensinada de maneira recreativa, ludica e com o0 uso de materiais concretos. Para que se torne uma
fonte de prazer intelectual e conquiste cada vez mais alunos”. Nesse sentido, o uso de tarefas
relacionadas a Matematica Recreativa pode contribuir para que o aluno aprenda Matematica de
forma criativa, divertida e motivadora, conforme mostra o quadro a seguir.
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Quadro 1: Vantagens do uso da Mateméatica Recreativa em sala de aula

Atividades relacionadas a Vantagens
Matematica Recreativa
Jogos matematicos e quebra- | Desenvolvimento de tépicos matematicos; o raciocinio e

cabecas calculo mental; atitudes de persisténcia e de motivacgéo;
carater ludico (GOES, 2002; SPADA, 2009; COSTA,
2014).

Recreacbes Matematicas da | Compreensao de conceitos; motivacdo para a busca do

antiguidade conhecimento mateméatico; carater histérico e recreativo
(MENEZES, 2004).

Problemas Recreativos: | Desenvolvimento de tOpicos matematicos; raciocinio

algébricos e aritméticos; jogos; | logico; carater ludico, recreativo e pedagdgico (LIPA,
quebra-cabecas légicos e | 2016).

palavras cruzadas
Problemas Recreativos Introdugdo de conceitos; uso de estratégias para a
resolucdo de problemas; despertar a criatividade e a
imaginacdo; carater recreativo (SEGANTINI, 2015).
Antigos indicios de atividades | Trabalhar  aspectos recreativos, historicos e
com Matematica Recreativa e | pedagbgicos da Matematica Recreativa (BARTLOVA,
antigos Problemas Recreativos | 2016).

Truques de Magia Matematica | Aprendizado de conceitos como o de célculo de
probabilidades; carater pedagdgico e recreativo (MELO,

2013).
Problemas recreativos | Aprender Matematica de maneira recreativa, ludica e
extraidos das Olimpiadas de | com o uso de materiais concretos (RIBEIRO, 2018).

Matematica

Fonte: elaborado pela autora

Conforme demonstrado no Quadro 1, as tarefas recreativas podem ser um recurso didatico
importante no ensino-aprendizagem de Matematica, pois motivam os alunos e tornam a
aprendizagem mais divertida e agradavel, sem perder o carater didatico-pedagdgico.

Segantini (2015), evidenciou algumas desvantagens quanto ao uso da Matematica
Recreativa, como dificuldades dos estudantes em: 1) promover a leitura e interpretacdo dos
enunciados dos problemas e; 2) compreender conceitos e céalculos matematicos. Ribeiro (2018),
por sua vez, destacou uma desvantagem relacionada o tempo, que é maior para aulas com
materiais concretos.

A descricao detalhada sobre as principais tarefas, estdo expostas na secao seguinte.

4 PRINCIPAIS TAREFAS EM MATEMATICA RECREATIVA

Segundo Bartlova (2016), a Historia da Matematica esta repleta de exemplos de quebra-cabecas
matematicos, jogos matematicos e Problemas Recreativos, sendo que a maioria dessas propostas
foram basicamente destinadas a diversao e sao téo antigas quanto as civilizagées.

Certos jogos existem ha milhares de anos e, hoje em dia, aprendemos sobre 0s antigos,
principalmente, quando estéo relacionados com a Mateméatica Recreativa, por exemplo, a Mancala,
que usa uma placa semelhante a um abaco, antigo dispositivo de calculo.

As tarefas mais frequentes nesse contexto podem ser divididas em trés campos
independentes: jogos matematicos, quebra-cabecas matematicos e Problemas Recreativos.
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4.1 Jogos matematicos

Costa (2014, p. 5) afirma que “[...] 0s jogos matematicos aliam: raciocinio, estratégia e reflexao com
desafio e competicao, de uma forma ladica”. De forma que, “[...] a sua pratica contribui para o
desenvolvimento da capacidade de formalizagdo de estratégias, memorizacdo e para o
desenvolvimento pessoal e social” (COSTA, 2014, p. 5).

Na visdo de Fanti e Suleiman (2012, p. 321), o jogo alia “[...] o desenvolvimento cognitivo a
uma dimensao ludica e relacional”. Nesse sentido, o jogo estimula o prazer de brincar, permitindo
a leitura e a compreensdo de regras, oportunizando a organizacao de ideias, estratégias e a
interacdo, de forma que seu uso nas aulas de Matemética pode favorecer o desenvolvimento dos
estudantes.

Na concepcgéao de Melo (2013, p. 79),

A utilizagdo de jogos e materiais ludicos nas aulas de matematica tem-se mostrado
bastante (til na fixacdo e compreensdo de conteudos, além de torna-las mais
atrativas. Partindo desse contexto, podemos pensar nas magias com cartas de
baralhos ou dados como uma ferramenta para atrair a curiosidade dos nossos
alunos na descoberta de como é possivel a realizacao de tal feito e onde esta a
matematica nesse universo. A maioria dos niUmeros de magia feitos com cartas
utilizam propriedades e padrées matematicos.

Podemos observar, que a autora destaca a importancia do uso da Mateméatica Recreativa
porque: 1) jogos, materiais ludicos e tarefas recreativas podem constituir um elemento de grande
valor pedagdgico em sala de aula e; 2) tarefas de desafio, surpresa, magia com cartas de baralho,
descoberta ou até mesmo brincadeiras podem ser de grande ajuda para levantar problemas
matematicamente significativos para o trabalho dos alunos em sala de aula.

Para Bartlova (2016), um jogo matematico tem regras, estratégias e resultados definidos por
parametros matematicos claros. Além disso, ndo precisa ser conceitualmente intricado para
envolver fundamentos computacionais mais profundos. Um exemplo disso € novamente 0 jogo
Mancala, pois, mesmo com regras relativamente basicas, pode ser analisado por meio da Teoria
Combinatoéria.

Os jogos matematicos diferem nitidamente dos enigmas matematicos, pois estes exigem
pericia especifica para completar, ao passo que aqueles ndao exigem conhecimento profundo da
para jogar (BARTLOVA, 2016).

E importante destacar ainda os trabalhos desenvolvidos por Gées (2002), Spada (2009),
Melo (2013) e Costa (2014) que trazem alguns jogos matematicos (xadrez, memoria com fragdes,
adicao de numeros inteiros, seméforo, pontos e linhas, ouri, dentre outros), bem como a histéria, as
regras e estratégias.

4.2 Quebra-cabeca matematico

Existe um grande numero de quebra-cabecas matematicos que podem, de alguma forma,
proporcionar diversao em sala de aula. Como indica Bartlova (2016), alguns requerem apenas certa
dose de destreza, enquanto, outros exigem a necessidade de engenhosidade e pensamento l6gico.
Ha ainda aqueles que exigem a aplicacao sistematica de ideias ou padroes matematicos, como o
cubo de rubik, os anéis chineses e a torre de hanéi. Dessa forma, os problemas, quebra-cabecas,
enigmas matematicos e jogos formam um grande ramo de atividades intelectuais.

Costa (2014) destaca alguns quebra-cabecas que podem ser trabalhados na sala de aula:
0 puzzle 14 — 15; puzzle numérico (sudoku); puzzle geométrico (tangram); além de outras tarefas
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que, segundo o autor, tém carater recreativo e potencialidades pedagdgicas, por exemplo, Tarefas
com Numeros, Geogebra e Isometrias.

Na perspectiva de Bartlova (2016), os jogos e quebra-cabecas matematicos satisfazem a
necessidade de diversao, alegria e prazer, além de intigar o desejo por alcancar dominio sobre
assuntos desafiadores, ou simplesmente, testar nossas capacidades intelectuais. Além disso,
podem atingir tanto criancas, quanto adultos. E fundamental que as diversdes também oferecam
um amplo campo de jogo, para 0 matematico amador e para o profissional.

De acordo com nossa experiéncia em sala de aula na Educagdo Basica e no Ensino
Superior, muitos alunos gostam de aprender dessa forma, sentem-se facilmente motivados a adotar
estratégias que melhorem suas habilidades de resolugao.

Tais ferramentas fornecem motivacdo intrinseca porque, como muitos problemas
matematicos sao semelhantes, os alunos que gostam de quebra-cabecas e jogos, também podem
desenvolver atitudes positivas em relacdo a outras formas de aprender Matematica em contextos
que n&o envolvam esses recursos.

Por fim, destacamos os estudos desenvolvidos por Costa (2014) e Bartlova (2016) que
trazem quebra-cabecas matematicos (sudoku, quadrados magicos, puzzle 14 — 15, tangram, torre
de handi, anéis chineses, dentre outros), além de destacar a histdria e as técnicas para resolver os
quebra-cabecas e suas classificagcdes.

4.3 Problemas Recreativos

Os quebra-cabecas matematicos e Problemas Recreativos formam um grande ramo de atividade
intelectual que reflete um espirito jovem. Lidando com um quebra-cabeca, resolvendo um problema
ou jogando um jogo, cada vez que a paciéncia e a persisténcia sdo necessarias, estimula-se a
aprendizadem de Matematica, em que tais qualidades também s&o necessarias.

No que diz respeito aos Problemas Recreativos, Bartlova (2016), afirma que séo
frequentemente a base de algumas matematicas sérias, pois “[...] seu grande beneficio € que eles
usam uma mistura de pensamento abstrato e do mundo real para motivar varias ideias mateméaticas”
(2016, p. 18).

A Matematica Recreativa fornece alguns Problemas Recreativos, e quase todos podem ser
estendidos ou corrigidos, de forma que, ela também é um tesouro de problemas para investigacdes
dos estudantes. Nesse sentido, pode ser uma abordagem metodolégica para o trabalho com a
Matematica na sala de aula dos diferentes niveis de ensino.

Diante do exposto, as principais tarefas em Matematica Recreativa podem ser usadas em
sala de aula para introduzir um conceito ou consolida-lo, de modo a praticar uma técnica ou para
desenvolver estratégias de resolucao de problemas. A grande aposta pedagdgica nessa area € que
as acoes voltadas a disciplina atraiem a curiosidade de nao-matematicos e inspirem o seu estudo.
Dessa forma, o seu valor pedagogico reside na eficacia em desenvolver a mente de potenciais
intelectuais, tornando-os sensiveis, afetivos, criativos e concentrados.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta pesquisa tivemos como enfoque: quais as concepgcbes e aspectos da Matematica
Recreativa? Para respondé-la, tragamos como principal objetivo investigar as concepcdes, 0s
aspectos, as principais tarefas da Matematica Recreativa, as vantagens e desvantagens de
introduzir essa ferramenta em sala de aula.
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Ap6s 0 mapeamento de pesquisa das Teses e Dissertacbes em Matematica Recreativa,
pudemos conhecer as abordagens e perspectivas acerca do tema. Dessa forma, o viés teérico sobre
a tematica é uma das contribuicbes da nossa pesquisa.

A Matematica Recreativa € uma abordagem metodolégica eficaz para o ensino de
Matematica, pois pode ser tomada como uma forma ludica de apresentar problemas, jogos e
quebra-cabecas matematicos, dentre outras estratégias, tornando as aulas mais dindmicas e
atraentes para os estudantes e ajudando-os a perceber a Matematica como ciéncia, cuja pratica

pode ser prazerosa.
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