NEXUS v. 1, 2018

Mathematicae

Campeonato de Jogos Matematicos Estratégicos:

uma experiéncia

Mathematical strategy games championship: an experiment
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Resumo: O Campeonato de Jogos Matematicos Estratégicos foi um projeto de
extensao universitaria do Laboratério de Educacdo Matemética “Zaira da Cunha
Melo Varizo”, do Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade Federal de
Goids que buscava promover um campeonato de jogos mateméticos estratégicos en-
tre alunos de escolas da Educacao Béasica de Goids. Este projeto foi desenvolvido no
periodo de 2005 a 2008. Tinha como finalidade a melhoria da qualidade da apren-
dizagem da matemética tornando-a mais acessivel e agradavel aos jovens, agucar
o gosto pela matematica e o desenvolvimento intelectual. De mais a mais oferecia
aos professores de matemaética mais uma alternativa metodologica para o ensino e
aprendizagem da matematica. O projeto atuava nas seguintes vertentes: visava a
formacao do aluno como cidadao, a formacao inicial e continuada de professores de
matematica e o desenvolvimento cognitivo do educando. Fizeram parte do campeo-
nato os seguintes jogos: Ouri, Seixos, Pedes, Amazonas e Hex. A motivagao para
implementar este campeonato foi o Campeonato Nacional de Jogos Mateméticos de
Portugal, promovido pela Associacao de Professores de Matemética de Portugal no
ano de 2004. Estes jogos apresentam situacoes de conflito e cooperacao cabendo aos
jogadores estabelecerem um conjunto de estratégias de forma racional.

Palavras-chave: Jogos matematicos estratégicos. Educagdo matemética. Apren-
dizagem de matematica. Formacdao inicial e continuada de professores. Situacoes de

aprendizagem.

Abstract: The championship of mathematical strategy games was a project of university
extension of the mathematical education Laboratory Zaira da Cunha Melo Varizo from the
mathematics and statistics institute, from the Federal University Institute in Goias. Sear-
ching to promote a championship of strategic mathematic games involving students from
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basic education in Goias.The project was developed from 2005 to 2008, with a view to
the improvement of mathematics teaching by making it more attractive to young students,
helping them to appreciate mathematics, and developing specific intelectual abilities. More-
over, it offered mathematics teachers an alternative methodological approach for teaching
and learning mathematics. This project acted on two perspectives: on one hand the edu-
cation of students as citizens, developing their cognitive abilities, while, on the other hand
improving the initial and continued formation of mathematics teachers. The championship
consists in games such as: Ouri, Pebbles, Pawns, Amazonas and Hex. The reason for the
games came as the National Championship of Math Games of Portugal, developed by the
Math Teachers Association from Portugal in 2004. Such games involve conflict situations
and teamwork to reach a strategy in a rational manner.

Keywords: Mathematical strategy games. Mathematical education. Mathematics tea-
ching and learning. School teachers formation.

1 Introducao

Este artigo ¢ um relato da realizacao do Projeto de Extensao: “Campeonato de
Jogos Matematicos Estratégicos”, desenvolvido durante os anos de 2005 a 2008,
executado pelo Laboratorio de Educacao Matematica “Zaira da Cunha Melo Varizo”
(LEMAT), do Instituto de Matemética e Estatistica -IME da Universidade Federal
de Goias - UFG. O projeto atuava nas seguintes vertentes: visava a formagao do
aluno como cidadao; a formacao inicial e continuada de professores de matematica;
e o desenvolvimento cognitivo do educando.

Participaram da primeira fase do projeto o professor Dr. José Pedro Machado Ri-
beiro, académica Daniely Berto dos Santos, tendo como coordenadoras a Professora
Zaira da Cunha Melo Varizo e a Técnica de Assuntos Educacionais (TAE) Silmara
Epifania de Castro Carvalho. As demais fases contaram também com bolsistas
do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto de Matematica e Estatistica
(IME/UFG), do Conselho Nacional de Pesquisa (CNPQ) e do Programa de Bolsas
de Licenciatura (PROLICEN) da Pro-Reitoria de Graduagao, e com estagiarios vo-
luntérios (professores de escolas publicas e gestores da Secretaria de Educagao do
Estado de Goiés).

O campeonato de jogos matematicos estratégicos, em si, se difere da Olimpiada
de Matematica, no que diz respeito aos seus objetivos. A grosso modo, podemos
inferir que enquanto o campeonato visa, essencialmente, o desenvolvimento do ra-
ciocinio logico dos educandos, a Olimpiada busca a revelagao de um estudante com
aptidao para a matematica.

Entretanto, com o desenvolvimento do raciocinio l6gico pode-se alcancar a for-

macao de cidadaos muito inteligentes, mas nao necessariamente criativos, ou seja,

NEXUS Mathematicee. Goiania, v. 1, p. 84-98, 2018 85



M Varizo, Z. C. M.

sem habilidades para imaginar e ousar, aptidoes indispensaveis nos dias atuais, de

transformacoes profundas na sociedade. Nesse aspecto, o campeonato ao utilizar jo-
gos matematicos estratégicos vai além e permite o desenvolvimento da criatividade
dos educandos.

E sabido e notério que a maioria dos alunos da Educacio Basica (EB) tém aversio
a matemaética, e superar esta situacao tem sido um grande desafio para alguns
professores. No enfrentamento dessa questao, identificamos que um campeonato
de jogos matematicos estratégicos, devido, principalmente, a sua natureza ladica,
poderia fazer com que os alunos se interessassem pela matematica e os professores
comecassem a perceber que o processo de ensino e aprendizagem da matemaética
pode ser agradavel. Além disso, um campeonato, por sua natureza, alcanca um
publico numeroso tanto de estudantes como de professores de matemaética.

Buscamos com esse relato da experiéncia de realizacao do campeonato, incentivar
o interesse de professores de matemaética e das escolas da EB na utilizacao dessa
estratégia de ensino, capaz de auxiliar os alunos na aprendizagem da matemaética
e a sobrepujar seus medos e crencas quanto a sua capacidade intelectual para essa
ciéncia, contribuindo ainda para melhorar sua autoestima.

Iniciamos discorrendo sobre as relacoes entre o jogo, a matematica e a educacao,
em seguida nos deteremos em apresentar o desenvolvimento das fases da implan-
tacdo do campeonato numa cidade interiorana do Estado de Goiés e finalmente
apresentaremos a realizacao propriamente dita do campeonato.

Buscamos oferecer uma perspectiva de que essa ciéncia pode ser agradavel e
divertida.

2 O jogo, a matematica e a educagcao matematica

E dificil determinar precisamente desde quando o jogo faz parte da vida do homem.
Antropoélogos tém encontrado vestigios de jogos datados de tempos remotos, indi-
cando o gosto dos homens pelos jogos atribuido ao seu carater lidico, bem como pelo
desafio que nos coloca. Hoje temos ao nosso alcance uma gama de jogos de varias
naturezas, desde os mais simples aos mais sofisticados, que exigem um raciocinio
logico refinado, abrangendo diferentes faixas etarias, entre os quais se inclui os jogos
eletronicos.

A importancia do carater educacional das atividades ladicas de varias naturezas
surge com os gregos e os romanos e foi reconhecida no século XVIII, primeiramente
por Jean-Jacques Rousseau (1772-1778), filosofo e pensador que revolucionou a pe-
dagogia da época. Entretanto, suas concepcoes nao foram incorporadas ao processo
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de ensino e aprendizagem, apesar de eminentes educadores a terem abracado como
Pestalozzi (1746 - 1852) e Froebel (1782 - 1852), para os quais “os jogos passam
a fazer parte central da Educacao, constituindo o ponto mais importante de sua
teoria”, segundo Brenelli (1996, p.19). Seguindo essa vertente, na transi¢ao entre o
século XIX e o século XX, tem-se Montessori (1870-1952), Decroly (1871 - 1932) e
Claparéde (1873 - 1940), que dizia: “brinquedo e jogo é uma forma de reconciliar a
escola com a natureza da crian¢a” (apud TAHAN, 1965, p.153).

No século XX, se destaca Piaget (1896 - 1952), considerado um dos mais im-
portantes pensadores desse século. Aprofundou seus estudos sobre a questao dos
jogos educacionais e os consubstanciou no livro intitulado “Juizo Moral na Cri-
anca’. Nesse periodo, outros educadores estudaram o papel dos jogos no processo
de ensino-aprendizagem, entre eles podemos citar Vygotsky (1986 - 1934) e Bruner
(1915 - 2016). Os dois focalizaram o contexto sociocultural e a estrutura da lingua-
gem, além dos educadores da escola nova, cujo representante mais notavel foi Dewey
(1859-1952), tendo como seu seguidor no Brasil Anisio Teixeira (1900-1971).

A histoéria, ao longo do tempo, tem demonstrado que os caminhos dos jogos
e da matematica se entrelacam, como diz Groenwald; Timm, “Os jogos estao em
relagao direta com o pensamento matematico” (2006, p.2). Em geral, as pessoas nao
associam as atividades ludicas com a matemética, entendida por muitos como uma
ciéncia consumada, sobretudo entre os matemaéticos, apesar de véirios exemplos de

teorias matemaéticas que surgiram a partir de jogos.

Citaremos duas dessas teorias que estao diretamente relacionadas com os jogos
educacionais estratégicos. Uma é a teoria dos grafos, que foi desenvolvida por Euler
ao tentar resolver o quebra-cabeca das 7 pontes da cidade de Kénigsber, atualmente
Kalinnigrado. Esta teoria se constitui de pontos, chamados vértices, e de linhas,
chamadas de arestas, as quais estao ligadas a pelo menos um vértice, formando uma
estrutura, que facilita a resolucao de problemas tanto do dia a dia como da ciéncia.
Um grafo pode representar a organizacao de uma empresa, uma rede elétrica, ou
uma estrutura quimica (OSTROSKI, 2009). Outra é a teoria dos jogos, que teve
seus fundamentos com Pascal e Fermat ao atender um pedido de um jogador de
Meré, “que queria saber como dividir a aposta de um jogo de dados interrompido”
(BERGAMINI, 1969, p.137). A teoria dos jogos, também chamada de “Arte e Ci-
éncia da Estratégia”, ¢ um dos modelos de decisao que potencializa o pensamento
estratégico. Em poucas palavras, podemos dizer que se caracteriza em tentar an-
tecipar como seus adversarios vao responder ao que vocé fara, e simultaneamente o
adversario estd pensando o mesmo. Essa teoria é um estudo sobre as tomadas de

decisoes estratégicas e a logica das interacoes humanas. Funciona como uma caixa
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de ferramentas, com modelos que organizam o raciocinio para que, junto com outros

conceitos tradicionais, passa se decidir qual é a melhor estratégia para resolver um
problema (BARRICHELLO, 2017).

Entre os eminentes educadores matematicos brasileiros do século passado que se
dedicaram ao estudo de jogos educacionais temos Malba Tahan, que foi um grande
defensor da utilizacao de jogos na aprendizagem da matemaética. No século atual
destacamos, entre outros estudiosos da Educacao Matematica, a Professora Dr?
Tizuko M. Kishimoto e o Professor Dr. Lino Macedo que vém se dedicando aos
estudos de jogos educacionais matematicos, ambos com vérios livros publicados sobre
este tema, voltados para criancas.

Do ponto de vista educacional, os jogos contribuem para: (i) desenvolver o raci-
ocinio logico, a criatividade, a flexibilidade do raciocinio e as habilidades de resolver
problemas; (ii) estimular o pensamento independente, a concentragao e a capacidade
criativa; (iii) desenvolver a personalidade do aluno e sua inser¢ao social; e (iv) cons-
truir conhecimentos matematicos, diante do seu potencial motivacional que pode
fomentar o interesse pela ciéncia. (VARIZO, 2007)

Segundo Vykotsky (apud GROENWALD; TIMM, 2006, p.1), através do brin-
quedo

a crianca aprende a agir numa esfera cognitivista, sendo livre para deter-
minar suas proprias agoes [....] estimula a curiosidade a autoconfianca,
proporcionando desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da con-
centracao e da atencao.

As teorias de grafos e de jogos tém sido aplicadas a inimeros problemas da
atualidade, entretanto ao utilizar apenas do ponto de vista educacional, visando
essencialmente o seu valor no desenvolvimento do raciocinio, como afirma Groenwald
e Timm (2006, p. 2):

Os jogos estao em correspondéncia direta com o pensamento matemaético.
Em ambos temos regras, instrugoes, operagoes, defini¢oes, dedugoes, de-
senvolvimento, utilizacdo de normas e novos conhecimentos.

A despeito das duas teorias abordadas formarem a base dos jogos estratégicos
matemaéticos, objeto deste estudo, nao fazem parte do programa da matemaética
da EB, seja ela no Ensino Fundamental ou Médio. Apenas, a teoria dos grafos é
abordada em alguns textos didaticos, de forma adequada ao nivel dos alunos. No
entanto, a nosso ver, essas teorias deveriam fazer parte do curriculo do curso de
formacao de professores, dentro de uma perspectiva propria e adequada a um curso

de licenciatura em Matemaéatica.
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Os jogos sao pouco explorados nas escolas ou nao sao explorados, embora tenham
valor educacional. Os professores de matematica do Ensino Fundamental (EF), em
via de regra, quando aplicam algum tipo de jogo, o fazem com o objetivo de acalmar
os alunos, na ocasiao em que se apresentam agitados ou quando vém da aula de
Educacao Fisica, desvirtuando os objetivos dos jogos na educacao e ignorando o valor
dos mesmos no processo de ensino e aprendizagem da matematica e, principalmente,
no desenvolvimento do raciocinio logico. Essa é uma constatacao feita a partir
de minhas atividades como professora da didatica da Matemaética, orientadora do
estagio supervisionado; como professora de cursos de especializacao e de atualizacao
da Educacao Matemaética; bem como no trabalho de atendimento a professores de
matemaética de escolas publicas e particulares do EF e de assessoria a professores
desse nivel de ensino no LEMAT, realizados em conjunto com a Técnica de Assuntos
Educacionais, Silmara Epifania de Castro Carvalho.

Entre os jogos educacionais aplicaveis ao processo do ensino e da aprendizagem da
matemaética, optamos por estudar os jogos matematicos estratégicos, que envolvem
dois jogadores, ou dois grupos de jogadores. Essa escolha se pautou nao sé pelos
objetivos educacionais inerentes a esses jogos, mas, também, pela importancia deles
na resolucao de problemas que enfrentamos hoje em dia que envolvem varios campos
do conhecimento. Embora esses jogos remontem a antiguidade, as teorias dos jogos
e a dos grafos s6 foram formalizadas no século XX, contribuindo para elucidagao
de problemas economicos, sociais, politicos militares, nas relacoes internacionais e
outros do mesmo cunho.

Os jogos estratégicos se caracterizam por serem jogos de conflito de interesses, no
qual cabe aos jogadores estabelecer estratégias racionais, que maximizem os benefi-
cios ou minimizem as perdas. Temos, entao, uma situacao de competicao, na qual
dois ou mais jogadores tém interesses opostos diante da mesma situagao, e a convic-
¢cao que havera sempre uma solucao racional para eles, nao dependendo da sorte ou
do azar, mas da utilizacao de estratégias que permitam obter mais beneficios. Cada
jogador, para determinar sua estratégia, deve considerar as possibilidades das a¢oes
de seu oponente. Nesses jogos nao existe propriamente um vencedor, na verdade um
dos jogadores obtém mais beneficios, do que o outro.

Em suma, permite que os alunos ajam

como produtores de seu conhecimento tomando decisdes ou resolvendo
problemas, o que consiste um estimulo para o desenvolvimento da com-
peténcia matemética e a formacdo de verdadeiros cidaddos. (SILVA;
KODAMA, 2004, s/p.)

Durante nossos estudos sobre os jogos matematicos estratégicos nos deparamos
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com um panfleto da revista “Educacao e Matematica” da Associacao de Professores

de Matematica de Portugal (APM), que apresentava o primeiro Campeonato Nacio-
nal de Jogos Mateméticos, realizado em 2004 em Portugal. Esta competicao tinha
como participantes alunos das escolas do segundo segmento (Ensino Fundamental)
de Portugal.

Consideramos, entao, que a realizacao de um campeonato de jogos matematicos
poderia incentivar os professores de matematica a incorporar os jogos matematicos
estratégicos ou outros tipos de jogos no processo de ensino e aprendizagem da disci-
plina. Além disso, ao socializar a experiéncia do campeonato, atenderiamos também
ao objetivo de motivar os alunos do EF (2° segmento) a estudar matemaética, mos-
trando que essa disciplina pode ser agradavel e divertida.

Nessa perspectiva, nos propusemos a elaborar projeto da realizacao de um cam-
peonato de jogos matematicos estratégicos. A equipe desse projeto era formada
pelos Coordenadores do LEMAT - Prof* Ms Zaira da Cunha Melo Varizo, Prof.
Dr. José Pedro Machado Ribeiro, Especialista em Educacao Silmara Epifania de
Castro Carvalho, bolsistas do curso de Licenciatura do IME da Universidade Fede-
ral de Goias (UFG), bolsistas do CNPQ e da Pro-Reitoria de Extensdo, estagiarios
voluntarios da Secretaria da Educacao do Estado de Goias, professores da rede de
Ensino Fundamental e Médio de Goias e estudantes do curso de Licenciatura em
Matematica do IME-UFG.

A experiéncia de organizacao e realizacao de um campeonato de jogos mateméa-
ticos estratégicos serd descrita nos proximos topicos deste artigo.

3 Aprendendo e validando os jogos matematicos es-

tratégicos

Embora no século passado e nos primeiros anos do século atual no Brasil ja exis-
tisse uma literatura razoavel sobre a aplicacao de jogos matematicos no ensino e
na aprendizagem da Matemética, a maioria desses trabalhos sao voltados para sua
aplicacao na 1* fase do EF, apenas uns poucos se remetiam a 2 fase do EF. Ra-
ramente faziam referéncia aos jogos matemaéticos estratégicos, propriamente ditos,
nao obstante alusao aos jogos Mankala.

Sendo assim, recorremos a literatura portuguesa, pais onde naquele momento
(2004) estava sendo implementado o 1° Campeonato Nacional de Jogos Estratégicos
de Matematica de Portugal, com o apoio da Associacao de Professores de Mateméa-
tica de Portugal (APM). Essa experiéncia nos ofereceu uma bibliografia importante
sobre jogos matemaéticos estratégicos, a qual serviu de pano de fundo para nossa
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revisao bibliografica, que foi complementada com artigos, trabalhos monograficos,
bem como de compéndios que tratam de jogos educacionais e temas correlatos como
as Teorias de Jogos e de Grafos, enriquecida pela bibliografia brasileira sobre jogos
educacionais.

Dentre os varios tipos de jogos educacionais, optamos pelos jogos estratégicos
devido ao fato de proporcionarem, além das qualidades educacionais inerentes aos
jogos educacionais, também a utilizacao do raciocinio “E se ... E se.”, proprio do
pensamento criativo e o fato de ser aplicado na resolucao de problemas dos mais
diversos campos de conhecimento da sociedade atual. Ademais, nao envolvem sorte,
nem azar. Nesses jogos nao existe, propriamente, um ganhador, existe um jogador
que alcancou mais beneficios do que o outro.

A primeira providéncia para organizar o campeonato de jogos matematicos es-
tratégicos no ensino e na aprendizagem da matematica foi de estudarmos as carac-
teristicas desses jogos e fazermos um levantamento de jogos estratégicos, comecando
pelos jogos utilizados no campeonato Portugués de 2004.

Para a definicao dos jogos estratégicos que fariam parte do campeonato, estabe-
lecemos os seguintes critérios: (a) ser adequados aos alunos do Ensino Fundamental,
(b) envolver apenas dois competidores.

Tendo em vista a natureza deste artigo, procuramos oferecer ao leitor uma nocao
de cada um dos jogos selecionados, com base na apostila elaborada pelos bolsistas
do projeto do campeonato.

Os jogos selecionados para o campeonato:

Seixos: nome original Pebbles, ¢ um jogo de estrutura simples de tabuleiro
que trabalha os conhecimentos da operagao aritmética no caso multiplicacao. Foi
criado por Jo Waddigton, adaptado por Helena Rocha (2000), publicado na revista
Matematica e Educa¢do da APM/ Portugal no ano 2000.

Peoes: inventado por Bill Taylor, é composto pelo tabuleiro de xadrez e de
oito pedes brancos e oito peoes pretos. Consiste em colocar peoes brancos alinha-
dos em todas as células da linha de um dos lados do tabuleiro e na linha do lado
oposto colocam-se os outros oito pedes pretos. Consiste em conquistar o tabuleiro
eliminando o adversario.

Ouri: é um jogo Mankala, data de tempos remotos proveniente da Africa. Suas
regras sofreram modificagoes ao longo do tempo, dai ter muitas versoes. Acredita-se
que foi criado com o intuito de fazer calculos. Seu tabuleiro é formado por duas
fileiras de seis buracos circulares e dois buracos maiores no inicio e no final das
fileiras. Pode ser confeccionado com caixas de ovos ou com duas fileiras de pequenas
cavidades e com 48 sementes ou pequenas pedras. Imitam situacoes de colheita.
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HEX: é um jogo de tabuleiro inventado por Piet Hein poeta e matemético

dinamarqués, e pelo matematico John Nash, fundamentado no Teorema das Quatro
Cores, na computacao e na Teoria dos Grafos. Seu tabuleiro é formado de uma grade
hexagonal na forma de um losango de lado com 11x11 hexagonos, utiliza estratégias
abstratas. Cabe aos jogadores fazer um caminho de hexdgonos que una dois lados
opostos do losango. Utilizam-se 100 marcadores, sendo 50 de uma cor e 50 de outra
cor.

Amazonas: inventado pelo argentino Walter Zamkauskas. Utiliza o tabuleiro
de xadrez e 4 pecas para cada jogador de cores diferentes que sao colocadas duas a
duas nos quatro lados do tabuleiro. Essas pecas tem o mesmo movimento da rainha
do xadrez. O objetivo é diminuir o territorio e aprisionar o adversario conquistando
territorios cada vez maiores. As fileiras verticais sao numeradas e as horizontais sao
indicadas com letras de A a F que permite localizar as casas do territorio conquis-
tado. Este jogo é considerado, por alguns, um dos mais profundos jogos abstratos.
Também nao admite empates.

Os jogos foram experimentados com a participacao dos coordenadores e demais
componentes da equipe do projeto em diferentes situagoes. O Quadro 1, a seguir,
apresenta experiéncias em salas de aula, os responsaveis pela aplicacao dos jogos,
quais os participantes e seu total. Essas experiéncias foram realizadas na primeira
etapa do projeto. O Quadro 2 apresenta a aplicacao de alguns jogos estratégicos em
véarios eventos por diferentes membros da equipe do projeto, em locais distintos e
com participantes de perfis heterogéneos.

Quadro 1: Experimentacao em salas de aula

Responsaveis Jogos Participantes N° de alunos
Bolsistas do curso de Seixos Alunos da 4? série do 30
matematica da UFG EF/CEPAE! /UFG

TAE/UFG Seixos e Ouri Alunos da 7% e 8" serie 35
do EF/CEPAE/UFG
TAE/UFG Seixos e Ouri Alunos da 4* série do 22
EF/CEPAE/UFG

Professora estagiaria
voluntéria do EF da Seixos e Ouri
rede de Ensino do
Estado de Goias

Alunos da 6° série do

EF 30

! Centro de Ensino e Pesquisa Aplicada 4 Educacio
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Quadro 2: Experimentacao em Eventos

Evento Responsavel Atividade Local Publico Ne°
Bolsista A do
Projeto do
Semana da Campeonato Escola
Matematica IME,/UFG Oficina Estadual Alunos do 15
IME/UFG aluna da Waldemar EF e EM
Licenciatura Mundim
IME/UFG
Prof. B do
Jornada de Bacharelafd.o Graduandos do
. em Mateméatica
Ciéncias do Campus Oficina uea curso .de 90
Exatas da Avancado da Matemética da
UCG UFG em UCG
Catalao
Professores e
Grupo de alunos da
estudo sobre o Estande de UFG, alunos
campeonato de jogos do EB e
CONPEEX jogos matematicos UFG professores de | 400*
estratégicos do do LEMAT/ Escolas do EB
LEMAT/ IME/UFG de Goiania e
IME/UFG cidades
vizinhas
“Hoje tem no Alunos do
LEMAT” Aplicagao de curso de
(Atividade TAE e jogos matematica da
semanal do Bolsistas matematicos LEMAT UFG 40
LEMAT/ estratégicos Licenciatura e
IME/UFG) Bacharelado
Prof. José
Pedro, do Alunos da
Jornada de . .
L. Bacharelado L . Licenciatura
Matematica L Colégio de e
do Colégio de em Matemaética . Aplicacao do em Matemaética
Aplicacio d do IME/ UFG Oficina c d do Campus 30
plica¢do do ampus de
Campus de e um professor Catalio Avangzido de
Catalio do Bacharelado Catalao da
do Campus de UFG
Catalao

* valor estimado

As atividades tinham por fim permitir que nos familiarizassemos com esses tipos
de jogos, uma vez que nao tinhamos vivéncia com eles. Nosso intuito era também
(i) identificar as dificuldades dos jogadores; (ii) verificar como intervir no desenvol-
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vimento dos jogos; (iii) auxiliar na compreensao das regras desses jogos e, assim,

estabelecer estratégias para aplicar os jogos; e (iv) verificar a eficicia das regras.

No final de cada uma das experiéncias, solicitdvamos aos participantes uma ava-
liacao escrita, na qual eles deveriam expressar sua opiniao sobre o jogo aplicado,
a forma como eram aplicados, etc.. Também, pediamos sugestoes para melhorar
sua aplicacao, tais como: se as instrucgoes e orientagoes orais e escritas foram cla-
ras e objetivas. Com base nas respostas dadas, famos aperfeicoando nossa atuacao.
Ainda observavamos o envolvimento dos jogadores a fim de averiguar o interesse
dos mesmos pelo jogo. Diante do comportamento deles podiamos perceber o nivel
de interesse suscitado pelos jogos. Esses depoimentos eram anotados de forma in-
formal e posteriormente, se fosse o caso, eram incorporados nas nossas aplicacoes e
orientagoes. Mediante as informagoes obtidas aperfeicoavamos nossa conduta e/ou

modificAvamos a parte de instrucoes e orientacao.

Com os dados obtidos, elaboramos um projeto piloto de um Campeonato de
Jogos Matematicos Estratégicos em uma Escola Estadual de Goiania, da segunda
fase do EF, da rede de ensino do Estado de Goias, elaborado e realizado pela profes-
sora Oneida, estagiaria voluntaria do projeto e professora de mateméatica do Colégio
Estadual Luis Perillo, com a supervisao dos coordenadores do projeto e com o com-
parecimento do Magnifico Reitor da UFG, Edward Madureira Brasil.

O campeonato teve dois momentos: o primeiro nas salas de aula, quando eram
definidos os alunos ganhadores das salas; o segundo momento os ganhadores de cada
sala jogaram entre si com o intuito de determinar o campeao. Na ocasiao do segundo
momento, além da diretora, compareceram pais dos alunos concorrentes, professores

da escola e alguns colegas dos alunos.

Além da experiéncia do campeonato expomos os jogos estratégicos no estande
do LEMAT, no Congresso de Pesquisa, Ensino e Extensio (CONPEEX), evento
organizado pela Pro-Reitoria de Pesquisa da UFG e aberto ao publico em geral e
instituicoes de ensino, sendo que as escolas de EF e médio eram convidadas a partici-
par do evento trazendo seus alunos. Nessa oportunidade, um membro da Secretaria
de Educacao do Municipio de Neropolis, cidade proxima de Goiania, ao ver o entu-
siasmo dos alunos com os jogos expressou seu desejo de que nos levassemos os jogos
para as escolas do Municipio de Neropolis. Propusemos, entao, organizar um Cam-
peonato de Jogos Matematicos Estratégicos entre as escolas do Ensino Fundamental
desta cidade, sob o auspicio da Secretaria Municipal de Educacao de Neropolis.
De pronto a secretaria aceitou o desafio. Este seria para noés outro projeto piloto
abrangendo todas as escolas publica de uma cidade, antes de nos aventurar para um
projeto maior como o de aplicid-lo em Goiania e no Estado de Goias.
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Comecamos visitando algumas escolas do EF de Nero6polis, conversamos com
alguns professores de matematica para verificar a aceitacao deles ao projeto. Pro-
fessores e demais membros das escolas, coordenadores, direcao, todos se mostraram
entusiasmados. Tinhamos entao um ambiente favoravel a realizacao de um cam-
peonato de jogos matematicos estratégicos envolvendo todas as escolas de EF do
municipio de Nerdpolis.

4 O campeonato

Uma vez que a aplicacao de métodos didaticos lidicos no ensino e aprendizagem
da matemética raramente sao incorporados ao processo de ensino e aprendizagem
no EF, assim como nao sao abordados nos cursos de licenciatura em matemética,
consideramos imprescindivel oferecer aos participantes deste projeto um conheci-
mento didatico basico sobre as atividades lidicas na aprendizagem da matematica,
enfatizando os jogos mateméaticos estratégicos.

Dividimos os integrantes do projeto em dois grupos, aos quais cabiam estabelecer
as diretrizes da organizagao do campeonato de jogos matematicos estratégicos:

Grupo 1 - formado por estagiarios do curso de licenciatura em matemaética do
IME/UFG, estagiarios voluntarios, professores de matematica licenciados em exer-
cicio, bolsistas da Pro-Reitoria de Extensao e da Pro-Reitoria de Graduacao, com o
objetivo de complementar a formacgao pedagogica dos participantes, sobre a utiliza-
cao de metodologias de aprendizagem ludicas no ensino da matemaética.

Grupo 2 - formado pelos professores de matematica das escolas de EF do Municipio
de Nerdpolis, com o objetivo de qualificar esses professores, oferecendo um conhe-
cimento fundamental no que diz respeito aos jogos mateméaticos estratégicos, como

uma metodologia de ensino-aprendizagem.

A habilitagao do primeiro grupo se deu através da estratégia de ensino de “resolu-
cao de problemas”, a qual consiste em responder questoes como: Porque e para que
utilizar jogos na educacao e em especial na educacao matematica? Quando surgiu
as atividades ludicas e em especial o jogo na educacao matemética? Qual o papel do
jogo no processo do ensino-aprendizagem? Sendo que os coordenadores do projeto
desempenhavam o papel de supervisor como mediador entre os integrantes do grupo
1 e as tarefas de desenvolvimento da aprendizagem deste grupo.

Nessa perspectiva, cabia ao primeiro grupo as seguintes tarefas: (i) elaborar
um levantamento bibliografico que abordasse os jogos mateméticos estratégicos; (ii)
confeccionar material didatico para as aulas do curso de capacitacao dos professores
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das escolas que participavam do campeonato, tais como: textos sobre os jogos,

apresentacdo em Datashow e transparéncias para o retroprojetor; (iii) auxiliar os
coordenadores e professores convidados na ministra¢io das aulas; (iv) preparar os
equipamentos necessarios para serem utilizados nas aulas; (v) ministrar algumas
aulas; e (vi) acompanhar os alunos do curso no momento de aprender as regras dos
jogos. E preciso ressaltar que os componentes desse grupo desenvolviam suas tarefas
no LEMAT de forma colaborativa.

A qualificacao do segundo grupo, ou seja, dos professores de matematica das es-
colas do EF foi realizada através de um curso de atualizacao designado de “Campeo-
nato de Jogos Matematicos Estratégicos”, com uma carga horéria de 180 horas/aulas.
Esse curso se constituiu de uma parte de contetidos pedagogicos, composto do es-
tudo dos jogos educacionais na educacao matematica, e de suas caracteristicas e
objetivos. Além da familiarizagao com os jogos estratégicos matematicos seleciona-
dos por nos. As aulas eram ministradas pela equipe do projeto, sendo que a parte do
contetido matematico, composto de nogoes da Teoria de Jogos e da Teoria de Gra-

fos, foram ministradas por um professor convidado pertencente ao Departamento de
Matematica do IME/UFG.

A orientacao e supervisao geral ficava sob a responsabilidade dos coordenadores
do projeto. As atividades e estudos teoricos requeridos faziam parte da formacao
inicial e/ou da formagao continuada para o primeiro grupo, enquanto para o segundo
grupo da formacao continuada, uma vez que se tratava de um curso de atualizacao
para professores graduados do EF.

O Campeonato de Jogos Matematicos Estratégicos se constituiu de uma compe-
ticao entre os alunos das escolas do ensino fundamental da Secretaria da Educacao,

organizado e promovido em parceria com a Secretaria de Educacao da cidade de
Neropolis e do LEMAT /UFG.

Foi composto de trés etapas: a primeira determina os vencedores das classes;
a segunda, disputada entre esses vencedores das classes, determina o campeao das

escolas, e a terceira e tltima etapa aponta os campedes do municipio.

Em todas as etapas, para a determinacao do vencedor, utilizamos o sistema “mata
mata”, ou eliminatoéria simples, isto é, em cada uma das etapas permaneciam apenas
os vencedores. E preciso esclarecer que os jogos que faziam parte da competicao eram
estabelecidos de acordo com a série dos jogadores. E os componentes do Grupo 1
exerciam a funcao de juizes.

A competicao foi organizada em um galpao cedido pela pardéquia da uma Igreja
Catolica da Cidade, a estrutura foi organizada pela Secretaria Municipal de Educa-
¢ao com especial colaboragao dos professores de Educacao Fisica e de Artes. Parti-

NEXUS Mathematicee. Goiania, v. 1, p. 84-98, 2018 96



M Campeonato de Jogos Matematicos Estratégicos

ciparam do Campeonato em sua etapa final 180 alunos representantes de todas as
escolas municipais.

Em cada modalidade de jogo o campeao recebeu uma premiacao da Secretaria
Municipal de Educacao de Neropolis. E o campeonato foi encerrado solenemente.

5 Consideracoes finais

Consideramos que o resultado desta experiéncia foi proficuo tanto pelo nimero de
docentes e educandos que tomaram conhecimento dessa estratégia de ensino e apren-
dizagem da matemaética e por: (i) permitir um trabalho colaborativo entre docentes
da universidade e de escolas do EF, (ii) propiciar a integragao da formacao inicial e
continua de professores de matematica; (iii) envolver a integracao de gestores e do-
centes da escola, (iv) oferecer oportunidade para que os participantes percebessem os
jogos como uma estratégia de ensino e aprendizagem, (v) socializar o conhecimento
dos jogos matematicos estratégicos.

Pelas expressoes dos alunos/participantes foi possivel perceber a satisfacao es-
tampadas nao s6 nas suas fisionomias como no entusiasmo dedicado as atividades.

A avalicdo dos jogos pelos participantes foi positiva como evidenciam alguns
depoimentos transcritos a seguir:

“Para nosso colégio o campeonato foi de extrema importancia porque conse-
guimos uma parceria com a universidade, reforcamos a importancia do trabalho
realizado pelo LEMAT e o Laboratorio de Matematica do Luis Perillol” (Professora
de Matemaética p3)

“O campeonato é bastante interessante, motiva a aprendizagem da matematica,
modifica a visao do aluno sobre a Matemética, é de facil aplicacao e desenvolve o
raciocinio 16gico do aluno. (professora participante da escola EF de Neropolis)

Quanto ao curso uma professora disse:

“O curso foi 6timo pois nos deu oportunidade de enxergar que podemos mudar
nossa pratica.”

Entre os depoimentos dos alunos destacamos os seguintes:

“E legal de se jogar, além de estarmos brincando estamos aprendendo, e isso
achei legal pois é uma forma divertida de aprender a matematica (aluno da 4*série
do EF)

“Eu achei muito bom porque ele nos ajuda a aprender e desenvolver a mente.”
(aluno da 4 série do EF, CA/UFG)

Pelo que foi exposto, podemos afirmar que nossas hipoteses foram alcancadas

satisfatoriamente.
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