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RESUMO

Um dos grandes problemas presentes no processo de aprendizagem de matematica é a rejeicdo dos alunos
com relagdo a matéria, ndo excluindo os incessantes casos de indisciplina. Dessa forma, o grande desafio
dos profissionais da area é despertar a atencéo e o interesse dos alunos pela matematica. O desinteresse do
aluno é geralmente provocado pela falta de habilidades matematicas, tais como: concentracéo, raciocinio
I6gico, capacidade de observacéo, fazer anélise, entre outras, as quais sdo essenciais para a aprendizagem
desta disciplina. Uma alternativa para lidar com esse problema, é a utilizacdo de jogos estratégicos nas
aulas de Matemaética, uma vez que este tipo de atividade ndo tem como objetivo o ensino de contetidos
matematicos, mas o desenvolvimento do raciocinio do aluno. Neste sentido, o presente trabalho tem o
intuito de apresentar um relato da experiéncia com a utilizacdo de jogos estratégicos nas aulas de jogos
matematicos. O trabalho foi desenvolvido através das aulas de matematica Para realizacdo deste trabalho
foram utilizados alguns passos metodolégicos como a pesquisa bibliografica e trabalho de campo. As
atividades foram realizadas em uma escola da rede estadual de ensino no municipio de Inhumas, Goias.
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1 INTRODUCAO

Durante a graduacdo pude observar através da vivéncia na escola que a

7

disciplina que os alunos ndo gostam é a Matematica, buscou-se compreender essa
rejeicdo. S&o duas situacBes, uma em que o professor é obrigado a submeter-se a
“bimestralizagdo por um curriculo referéncia”, ou seja, uma proposta pedagodgica
promovida pela Secretaria Estadual de Educacdo (SEDUCE), em que os conteudos de

Matematica ja& vém distribuidos no bimestre conforme a organizacdo imposta pela
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secretaria. Nessa proposta, o professor perde a autonomia de desenvolver o conteido a
partir da necessidade da turma e passa a planejar sua pratica pedagdgica em fungéo
desta proposta e também em funcdo das provas diagndsticas, que tém como objetivo
verificar os indices de desenvolvimento da educacdo basica de cada escola. Outra
situacdo encontrada é o fato do aluno participar de aulas prontas e desmotivadoras
cheias de conteudos e provas, sendo o tempo todo cobrado.

2 REJEICAO A MATEMATICA: UM ELEMENTO ANUNCIADO PELA
HISTORIA DESTA CIENCIA

Diante desta realidade, buscaram-se alguns referenciais que pudessem elucidar
guanto a desmotivacdo dos alunos em relacdo a Matematica. Tatto e Scapin (2004)
defendem que o alto indice de rejeicdo dos alunos se da por questdes historicas,
psicoldgicas e por influéncias da midia. Historicamente falando, o Instituto de Pitagoras
no século VI a.C., para selecionar candidatos para pertencer ao instituto, colocavam-os
para fazer provas em cavernas com vaso de agua e pdo seco, onde eles teriam que
descobrir simbolos (prova moral), logo em seguida era levado a uma sala na qual era
submetido a humilhagdes (prova do amor-préprio), se o candidato ndo resistisse e
insultasse aos discipulos, o mestre ou a escola, era expulso tornando-se inimigo, logo
ele teria de escolher outra ciéncia para estudo.

Ao relacionar o instituto com as escolas atuais, as provas morais e de amor-
préprio podem ser comparadas as formas de avaliacdo que tem-se hoje, em que 0s
alunos sdo testados a todo momento e devem provar seu conhecimento através de um
documento que trard aprovacdo ou reprovacdo, o que também é um aspecto
desmotivador.

N&o obstante, pode-se perceber também que a desmotivacdo dos alunos pode vir
da dificuldade que eles tém para compreender os conteddos matematicos, que muitas
vezes decorre da falta de raciocinio, capacidade de concentragdo e habilidade para

analisar fatos. No pensar de Tatto e Scapin (2004):

H& uma ideia pré-concebida de que a Matemética é uma matéria dificil, que
exige muito esforco e que poucos realmente aprendem. H& um bloqueio
inconsciente no uso do raciocinio mental e, consequentemente, com a
Matematica, como ciéncia que exige raciocinio e reflexdo (TATTO;
SCAPIN, 2004, p.2).
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3 A ESCOLHA DOS JOGOS COMO ELEMENTO DO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM

Segundo Tatto e Scapin (2004),apoiado em outros autores, 0 homem vive em
busca do prazer, tudo o que ele faz é em busca disso, caso ele faga algo que nédo lhe
proporcione prazer, passa, entdo, a rejeitd-lo. De acordo com este posicionamento,
escolhem-se como recurso 0s jogos, pois € inerte ao ser humano o gosto pelos jogos,
criancas vivem ligadas a computadores ou outros meios buscando o prazer.

Porém, o que pretende nédo esté diretamente ligado ha proporcionar prazer, mas a
partir do prazer, desenvolver habilidades que sdo importantes para a compreensédo da
Matematica, tais como: agir estrategicamente, enfrentar desafios com seguranca e
confianca, concentracdo, raciocinio légico, perseveranca e assim conciliar a alegria com
a aprendizagem escolar.

O jogo que antes ndo era aceito pelos educadores, hoje estd quase totalmente
aprovado pelo fato desta atividade ser bastante difundida pelas pesquisas e pelo fato dos
jogos serem um grande atrativo para as criancas. Com o uso dos jogos, os alunos
aumentam a concentra¢do e com tudo isso, vdo adquirindo confianca em sua propria
habilidade de solucionar problemas.

A esse respeito Varizo (2004) argumenta a favor do aumento na concentracao e
no envolvimento mental que o jogo traz, uma vez que os calculos e acdes realizadas no
ato de jogar sdo facilmente desenvolvidos. Ainda com relacdo a importancia dos jogos
no processo de ensino e aprendizagem, Silva & Kodama (2004) defendem que:

Por meio de atividades com jogos, os alunos vao adquirindo autoconfianga, séo
incentivados a questionar e corrigir suas acdes, analisar e comparar pontos de
vista, organizar e cuidar dos materiais utilizados. [...] Os jogos sdo
instrumentos para exercitar e estimular um agir-pensar com ldgica e critério,
condi¢Bes para jogar bem e ter um bom desempenho escolar (SILVA &
KODAMA, 2004, p.3).

Além destas questdes, os alunos ficam bastante motivados pela aprendizagem,
tendo em vista a situacdo de competicdo que 0 jogo proporciona. A esse respeito, Silva
e Kodoma (2004) caracterizam a competicdo como uma situacdo onde duas pessoas
desejam a mesma coisa ou dela necessitam ao mesmo tempo. Considerando que esse
fato também ocorre na vida, colocar o aluno diante de situagbes como esta, requer certo
cuidado na conducdo das atividades com jogos, conduzindo os alunos na maneira de

reagir diante destas situacoes.
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Segundo Varizo (2004), os jogos educacionais podem ser classificados de forma
abrangente em quatro tipos:

Jogos estratégicos que sdo jogos que aliam estratégias que envolvem uma
construcdo de conhecimento e desenvolvimento do raciocinio-l6gicol...].
Jogos de fixacdo e avaliacdo da aprendizagem, que sdo utilizados como
reforco de um determinado conteldo e substitui as cansativas listas de
exercicios, permite que o professor perceba o nivel de aprendizagem do
conteddo abordadol...]. Jogos que introduzem conceitos matematicos [...].
Jogos espaciais que sdo jogos geométricos que tém como principal objetivo
desenvolver a percepcéo espacial [...] (VARIZO, 2004, p.6).

Tendo em vista que o objetivo ndo € introduzir contetdos, mas oferecer
ferramentas para que o aluno tivesse condicGes para aprender o conteiddo matematico,
utilizou-se a proposta 0s jogos estratégicos por ndo envolverem sorte e azar, mas por
depender das estratégias utilizadas pelo jogador para ganhar o jogo.

O aspecto competitivo nas atividades leva os alunos a perceberem que a melhor
estratégia é ser um jogador observador que presta atencéo nas jogadas do adversario e a
partir disso elabora sua jogada, desenvolvendo assim o raciocinio l6gico. Isto é uma
questdo fundamental nos jogos estratégicos, ja que para ganhar, o jogador ndo precisa
contar com a sorte, mas ter estratégias eficazes para driblar o adversario.

Assim, este tipo de jogo desenvolve o raciocinio logico, a criatividade, a
curiosidade e o fortalecimento de atitudes, que leva o aluno a estruturar sua
personalidade independente e critica. Nao se pode pensar nos jogos estratégicos a serem
desenvolvidos apenas para a Matematica, mas como um conjunto de aplicacGes
didaticas, que podem ser desenvolvidas com a mesma finalidade, porém com
metodologias semelhantes para as outras disciplinas.

A inovacdo da educacdo faz com que os alunos sintam mais vontade de ir para a
escola, influencia eles a imaginar, o que tera de diferente na aula, a esse respeito Moraes
(1996) diz:

Uma ciéncia do passado produz uma escola morta, dissociada da realidade,
do mundo e da vida. Uma educacdo sem vida produz seres incompetentes,
incapazes de pensar, construir e reconstruir conhecimento. Uma escola morta,
voltada para uma educacdo do passado, produz individuos incapazes de se
auto conhecerem, como fonte criadora e gestora de sua propria vida, como
autores de sua propria historia (MORAES, 1996, p.58).

E os jogos na sala de aula é isso, ndo deixa a escola morrer, mais sim estar
sempre viva e alegre, deixando de ser aquela que apenas prende e pune seus alunos,
fazendo com eles se afastem do principal aprendizado, que é adquirido dentro da sala de

aula.
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Apesar de ser uma atividade que desperta o interesse dos alunos, deve-se ter
muito cuidado ao utilizar este recurso nas aulas para ndo deixar que se tornem um
“parque de diversdes”. Todo jogo deve ser utilizado a partir dos objetivos que o
professor pretende alcancar, pode ser ele para introduzir ou finalizar um contetdo, ou
ainda, para fixa-lo. O professor deve sempre planejar sua aula, para assim saber qual o
momento certo para inserir 0 jogo, e pensar no que for mais adequado para 0 momento.

Diante do que foi exposto, 0 objetivo é desenvolver uma proposta com jogos
estratégicos a fim de desenvolver nos alunos habilidades imprescindiveis para o
aprendizado da Matematica, tais como: raciocinio légico, capacidade de observacao,
andlise, concentracdo, perseveranca na busca de respostas aos problemas, aprendizagem
a partir do erro, alem de habilidades necessarias para o trabalho em equipe. E assim
despertar um novo olhar para a Matematica. Salienta-se que o exposto neste trabalho é
apenas o relato das primeiras aulas, visto que a proposta ainda esta em fase

desenvolvimento.

4 O USO DOS JOGOS ESTRATEGICOS NA ACAO DO NUCLEO
DIVERSIFICADONAS AULAS DE JOGOS MATEMATICOS EM COLEGIO
DA REDE ESTADUAL DE INHUMAS

Para o desenvolvimento da proposta, foi feito estudos tedricos a respeito da
utilizacdo de jogos no ensino de Matematica. A fim de buscar algumas orientacdes a
respeito dos jogos que iriam ser utilizados na proposta, foi feito uma visita ao
laboratdrio de Matematica da Universidade Federal de Goias no ano de 2012, o qual ja
desenvolveu um projeto com jogos estratégicos. A segunda etapa foi destinada aos
momentos de estudo para jogar e perceber as estratégias de jogadas e também pensar na
metodologia das aulas.

A partir destes momentos, foi elaborada a proposta metodolégica e foi realizada
a escolha dos alunos que iriam participar das atividades, visto que estas aulas sé&o
eletivas, ou seja, dentre os inscritos na disciplina foram selecionados os alunos que
participariam. Os alunos sdo da segunda fase do ensino fundamental de um Colégio
Estadual de Inhumas, os quais apresentavam dificuldades na aprendizagem de
Matematica, no que diz respeito as quatro operag¢des fundamentais, a capacidade de
resolver problemas e de raciocinio légico, entre outros.

Os jogos a serem utilizados na proposta séo: Amazonas, Ouri e Seixos.

583
Anais do 62 Encontro Goiano de Educagdo Matematica — VI EnGEM — 04 a 06 de maio de 2017, Urutai, GO.



Relato de Experiéncia

O jogo Amazonas (ilustracdo 01) foi inventado em 1988 pelo argentino Walter
Zamkauskas, o jogo foi publicado pela primeira vez em espanhol, na revista de
problemas intitulada EI Arertijo, de 4 dezembro de 2002. Teve uma traducdo para a
lingua inglesa feita por Michael Keller bem aceita e um artigo apareceu na revista de
xadrez NOST-ALGIA, dentre outras publicacfes que foram suficientes para que 0 jogo
reunisse um pequeno grupo de seguidores. A Internet espalhou o jogo de forma mais
eficiente e ele é hoje considerado por muitos aficionados como um dos melhores e mais
profundos jogos abstratos.

Ao jogar o Amazonas, 0 aluno desenvolve a concentracdo, a percepgdo e a
reflexdo. O jogo auxilia o desenvolvimento da formalizacdo de estratégias,
desenvolvimento pessoal do raciocinio, contagem (no sentido de prever o total de
jogadas do oponente) e geometria.

O OQuri (ilustragdo 02) é um jogo da familia mancala e teve sua origem no Egito.
Seu nome derivou da ourinzeira que é uma arvore cujos frutos tém uma semente que era
utilizada como pecas do jogo. O tabuleiro € composto por duas filas de seis buracos, 0s
quais se chamam casas e dois buracos nas laterais que € chamado deposito. Estes
depdsitos servem para guardar as sementes capturadas ao adversario do jogo.

O deposito que pertence a cada jogador é o que estiver no seu lado direito. O
objetivo do jogo é recolher mais sementes que o adversario, sabendo que todas as
sementes tém o mesmo valor, ganha quem obter 25 ou mais sementes. Este jogo €
indicado para auxiliar a aprendizagem sobre contagem, noc¢des de quantidade,
sequéncias, operacdes basicas da adi¢do e subtracao, calculo mental, l6gica, lateralidade
e criatividade.

O Seixos (ilustracdo 03), cujo nome original é pebbles, é um jogo inventado por
Jo Waddington e descrito na revista Mathematics in School, janeiro de 1986. Seu artigo
foi traduzido e adaptado por Helena Rocha, professora da Escola Secundéaria Patricio
Prazeres, em Portugal, e posteriormente publicado na revista Educacdo e Matematica,
margo de 2000.

O nome pebbles ¢ de lingua inglesa, traduzindo para o portugués temos a palavra
seixos, que significa pedrinhas ou fragmentos de rocha. Este jogo é indicado para
auxiliar a aprendizagem no uso da operacdo de adi¢cdo e multiplicacédo; para criangas
que estdo desenvolvendo o raciocinio aditivo ou multiplicativo ou para alunos que

possuem dificuldade em executar estas operagOes. Desta forma, o jogo, sob o ponto de
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vista matemaético, abre espaco para trabalhar o raciocinio multiplicativo, o célculo
mental e o raciocinio I6gico-dedutivo.

A proposta da oficina foi trabalhar com cada um dos jogos e ao final realizar um
campeonato entre os alunos com premiacdes e participacdo de toda comunidade escolar.
A metodologia utilizada foi a mesma para os trés jogos e se baseou numa dindmica de
trabalho em que os alunos foram estimulados a pensar sobre as regras e as estratégias de
jogadas e estimulados a comunicacdo e ao registro de suas jogadas. No inicio das
atividades foram trabalhados videos sobre o campeonato de jogos para que eles
pudessem compreender como era um campeonato.

Na introducéo de cada jogo, as regras devem ser deduzidas pelos alunos a partir
da observacdo de jogadas feitas pelos professores, focalizando as pecas e 0s
movimentos. Os alunos possuem um caderno para anotacdes, a fim de que apos a
jogada dos professores eles, em dupla, fagcam os registros das regras que observaram.
Apos isto feito, cada dupla cita alguma regra observada e os professores anotam no
quadro para uma discussdo posterior com a turma e a finalizacdo das regras. Apos este
trabalho de discussdo das regras, os alunos sdo divididos em equipe e comecaram a
jogar.

Ap0s as jogadas, era feita a discussao das estratégias utilizadas, pois se pretendia
que os alunos aprendessem a analisar as jogadas a fim de perceberem 0s Sseus erros e
que a partir desta situacdo, recomegassem uma nova jogada com estratégias diferentes e
assim aprender a lidar com erro de forma positiva. Enfim, pretendia-se mostrar que a
finalidade nédo € ganhar, e que o0 ato de vencer nos jogos estratégicos é consequéncia de
uma serie de jogadas bem pensadas, em que a paciéncia e observacdo tornam-se

imprescindivel. Conforme Macedo, Petty e Passos (2000):

A agdo de jogar, aliada a uma interven¢do do profissional, “ensina”
procedimentos e atitudes que devem ser mantidos ou modificados em fungéo
dos resultados obtidos no decorrer das partidas. Assim, ao jogar, o aluno é
levado a exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores resultados
para vencer (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p.20).

Até o momento foi realizada duas oficinas e foi trabalhado somente o jogo
amazonas. Na primeira oficina enfrentaram-se dificuldades, pois alguns alunos se
recusavam a participar das atividades, dizendo que ndo gostavam de matematica e que
SO estdo participando porgue a coordenadora 0s obrigou.

Diante destes desafios, tem desenvolvido um trabalho que acima de tudo, tende a

motivar a participagéo e envolvimento dos alunos nas atividades. A partir do momento
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em que comegou as atividades com a estratégia de observacdo, os alunos foram se
interessando pelo jogo e comegaram a participar das atividades com mais interesse.
Alguns alunos esperavam pela chegada a sala de aula para realizacdo da oficina. Outra
forma de incentivar os alunos para despertar o seu interesse, foi o refor¢o positivo que
eles sempre que faziam uma boa jogada e os alunos que ganhavam as jogadas recebiam

um prémio ao final.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista que esta proposta ainda estd em desenvolvimento, teceram-se
considerac@es a partir do que ja tem observado.

Levando em consideracdo que o objetivo com a utilizacdo de jogos estratégicos
foi o de despertar nos alunos o interesse para o aprendizado em Matematica a partir do
desenvolvimento do raciocinio l6gico e outras habilidades imprescindiveis para o
aprendizado de Matematica, considera-se que os alunos assiduos na oficina sentiram
prazer ao jogar, desenvolveram habilidades de percepcdo com a analise das regras,
sentiram-se desafiados e buscaram enfrentar o adverséario com estratégias mais eficazes.

O trabalho desenvolvido até 0 momento proporcionou aprendizado e experiéncia
em sala de aula, pois os alunos que frequentam as oficinas tem um alto indice de
dificuldade em Matematica, ou seja, aprende-se a lidar com estas dificuldades,
ensinando jogadas, incentivando quando cometeram erros, despertando em nds um
olhar mais cuidadoso para com os alunos.

Vérias aulas ndo foram dadas, por motivos de conselhos de classe, momento
coletivo, projetos culturais, por estes motivos 0 jogo amazonas € 0 primeiro jogo da
proposta e foi aplicado apenas duas vezes.

Esperamos que este trabalho esteja ajudando os alunos do colégio, e que possa

servir de incentivo para outros professores.
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ANEXOS

lustragéo 01 - Jogo Amazonas

Fonte: Laboratério de Ensino de Matematica UEG.
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lustracéo 02 - Jogo Ouri

Fonte: Laboratério de Ensino de Matematica UEG.

lustracéo 03 - Jogo Seixos

Fonte: Laboratorio de Ensino de Matematica UEG.
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