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RESUMO

A grande heterogeneidade etdria, social, cultural, econdnica e cognitiva existente entre os alu-
nos do 6° ano do ensino fundamental do Colégio Militar de Salvador (CMS), observada principalmente
no desempenho em matematica, onde muitos alunos atendem a todos os pré-requisitos necessarios para
cursar o segundo ciclo do ensino fundamental, enquanto que outros tantos nao apresentam pré-requisitos
algum, ou muito poucos, foi responsavel pela busca de um recurso metodologico que fosse capaz de rever-
ter este quadro. Através de pesquisa e verificacdo de que atividades lidicas melhoram a auto-estima, a
concentracao e o desempenho de alunos, em especial em aulas de matematica, fez-se a opcao pelo desen-
volvimento de um projeto utilizando jogos de tabuleiros, com estes mesmos alunos, no periodo de maio a
agosto de 2013. Este projeto foi iniciado com atividades envolvendo o jogo Semdforo, jogo consagrado no
Campeonato Nacional de Jogos Matematicos, em Portugal, onde os alunos, em suas préprias salas de aula,
conheceram sua histodria, regras e jogaram efetivamente. Na aula seguinte, trabalharam em uma atividade
de matematica envolvendo o jogo, com questoes de geometria, divisibilidade, contagem e logica. Apds
isso, os alunos foram divididos em grupos, onde cada grupo ficou responsavel por um jogo de tabuleiro
(Mancala, Hex, Gomoku ou Reversi, todos de regras simples e muito praticados em diversas culturas),
pesquisando sua historia e regras, fazendo a construgao do tabuleiro e pegas, jogando-os, ensinando os
colegas de outros grupos, apresentando-os como trabalho na Feira Cultural do Colégio Militar de Salva-
dor e, por fim, participando do I Campeonato de Jogos de Tabuleiros do Colégio Militar de Salvador,
ocorrido na prépria Feira Cultural. Apds o desenvolvimento do projeto, foi aplicado um questionério aos
professores destes alunos (6° ano do ensino fundamental do CMS) com o objetivo de verificar se houve
melhora na concentragao dos alunos, no seu comportamento em sala de aula, na disciplina das turmas,

durante e depois da realizacao do projeto.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Jogos Matematicos; Jogos de Tabuleiro.



ABSTRACT

The great heterogeneity age, social, cultural, and economic cognitive that exist among the 60
grade students of primary education at Colégio Militar de Salvador (CMS), noted mainly in Mathematics
performance, where many students meet all prerequisites needed to attend the second cycle of primary
education, whereas many others have few or no prerequisites at all, has been responsible for the seek of
a methodological approach that could reverse this situation. Through research and discovery that play-
ful activities that enhance students self — esteem, concentration and performance, particularly in Math
classes, there was the option to develop a project using board games with the aforementioned students
from May to August 2013. This project started with activities involving the game Light, enshrined at
Campeonato Nacional de Jogos Matematicos, in Portugal, where a lot of students knew its history, rules
and played them effectively. The next lesson, students worked on an activity involving math games,
with geometry questions, divisibility, counting and logic. After that, students were divided into groups
and they were each responsable for a board game (Mancala, Hex, or Reversi Gomoku, all of which basic
rules and practised in several cultures), researching its history and rules, making the construction of
the board and pieces, playing them, teaching classmates from other groups, presenting them at Colégio
Militar de Salvador Cultural Fair and eventually taking part at 1 Campeonato de Jogos de Tabuleiro do
Colégio Militar de Salvador, which took place at the Cultural Fair. After the development of the project,
a questionnaire was given to the students teacher (6'" grade CMS) in order to verify if there was any
improvement in the students concentration and their behaviour in the classroom, and also their discipline
in classes throghout the completion of the project. Finally, suggestions are presented in this paper math
for elementary education (2nd cycle) activities using the four board games developed in this project, so

that math teachers can apply them regardless of the school or institution.

Keywords: teaching math, math games, board games.
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cAPiTULO 1

INTRODUCAO

A busca por novas metodologias de ensino, praticas diferentes das convencionais no processo
ensino-aprendizagem, novas tecnologias digitais, sdo fatos comuns, ou, pelo menos, deveriam ser, na vida

profissional de um professor de matematica dos ensinos fundamental e médio.

E esta busca, com o objetivo de tornar a aula menos mondtona, mais dinamica e, principal-
mente, mais interessante para os alunos, fez com que este autor tomasse conhecimento do Campeonato
Nacional de Jogos Mateméticos (em Portugal), através da internet, em 2005, quando foi designado para

trabalhar com o 7° ano do ensino fundamental (na época, 6* série) no Colégio Militar de Salvador (CMS).

A empolgacao desta descoberta foi muito grande, ja que, com excecao do xadrez, pouco se falava,
e pouco ainda se fala, de jogos mateméticos no Brasil (uma das poucas excegdes sdo as Olimpiadas de Ma-
temaética), o que motivou a realizacdo de uma atividade com os alunos do 7° ano do ensino fundamental
do CMS naquele ano utilizando estes jogos. O resultado, apesar de ter sido um trabalho pouco cientifico,
foi fantédstico, houve maior interacao entre os alunos, melhora no desempenho nas aulas de matematica,
oportunidade de interdisciplinaridade com a colaboragao dos professores de lingua portuguesa, historia,

geografia e educacao artistica.

Porém, no inicio de 2006, o responsavel pela atividade, autor desta dissertacdo, foi designado

. 1 ‘ . d la série (6° série/T° ~
para o ensino médio e os professores que assumiram as turmas daquela série (6* série/7° ano) nao se
interessaram pelo projeto e as poucas vezes que se ouviu falar em jogos matematicos naquela instituicao

foram através daqueles alunos da 7* série do ano de 2005.

Sete anos depois, no inicio de 2013, preocupado com o baixo rendimento dos alunos do 6° ano
do ensino fundamental do CMS nas aulas de matematica e elevado grau de atrito entre os mesmos,
provocados provavelmente pela elevada diferenca cognitiva, social, economica, cultural e etaria destes, o
coordenador destas turmas procurou este autor para que algo fosse proposto para uma melhor “harmo-
nizacao” social destes, bem como, despertar seu interesse pelas aulas de matemaética, apesar de ser outro

o professor de matemaética do 6° ano.

Reavivando o gosto despertado pelos jogos matematicos do campeonato em Portugal, buscou-se



na literatura a influéncia de atividades ludicas, em especial de jogos, como fonte motivadora e ferramenta
de auxilio em aulas de mateméatica. Pesquisou-se sobre a ludicidade no campo da psicologia e da peda-
gogia, sobre os tipos de jogos pedagdgicos, sobre a utilizacao de jogos no processo ensino-aprendizagem,
em especial de matematica, e sobre a relagao dos jogos com a nova linha da educagao brasileira pautada

em habilidades e competéncias.

De posse desse amparo bibliografico, desenvolveu-se um projeto composto por quatro etapas:
apresentagdo da proposta aos alunos do 6° ano do ensino fundamental do CMS, utilizando um dos jogos
do campeonato portugués de jogos matematicos, o Semdforo; divisao das turmas em grupos para que
houvesse a confeccao de tabuleiros e pegas, pesquisa do histérico e das regras, pratica do jogo, discussao
das partidas, disseminagdo dos jogos para os demais grupos (j4 que cada grupo trabalhou um jogo di-
ferente), dos jogos Mancala, Gomoku, Reversi e Hex; apresentacdo do jogo (cada grupo apresentou o
seu) na Feira Cultural do Colégio Militar de Salvador de 2013; e, por fim, na prépria Feira Cultural, a

realizagao do I Campeonato de Jogos de Tabuleiro do Colégio Militar de Salvador.

Ao final deste projeto, aplicou-se um questiondrio aos professores (matemaética, gramatica, redacao,
geografia, ciéncias, histéria e artes) dos alunos envolvidos para verificar se houve, durante e/ou apds a
realizagao do projeto, alguma melhora em relagao a interagao entre os alunos, aumento da auto-estima
dos alunos com maior deficiéncia de pré-requisitos/dificuldade de concentracao, melhoria da disciplina
em sala de aula, aumento da concentracdo dos alunos e, por fim, se os jogos de tabuleiro abrem uma
possibilidade de atividade conjunta entre outras disciplinas e a matematica. Também foi aplicado um
questiondrio especifico ao professor de matematica destes alunos para verificar seu desempenho durante
e depois da execugdo do projeto. Além dos questiondrios, foi feita uma comparagdo entre as notas em

matematica dos alunos envolvidos no projeto antes e durante a sua realizacao.

Os jogos de tabuleiro, objeto da pesquisa, requerem superficies planas e pré-marcadas com linhas
especificas ou figuras geométricas, ou marcagoes idealizadas de acordo com as regras envolvidas em cada
jogo especifico e podem ser para um ou mais jogadores. Sao jogados em tabuleiros de madeira, plastico,
papel, tecido ou marcagoes no chao. Os jogos de tabuleiro podem requerer apenas sorte ou conhecimento,
estratégia ou meméria. Porém os jogos tratados nesta dissertagao, além de jogos de tabuleiro, sao jogos

matematicos, o que implica a nao dependéncia de sorte e memoria.

Justifica-se esta dissertacao, como ja citado, pela grande heterogeneidade encontrada nos alunos
quando do seu ingresso no Colégio Militar de Salvador no 6° ano do ensino fundamental. Existe a diver-
sidade cultural, j& que muitos alunos sao de outras cidades e regioes do Brasil; social e econémica, pois
sao alunos dos mais variados bairros de Salvador, de diferentes concentragoes sécio-econdmicas, além de
alunos de outras cidades; etdria, com variacao de idade de 9 a 13 anos (todos no 6° ano do ensino fun-
damental); e, principalmente, a grande variagdo cognitiva e de carga de conhecimento matematico, pois
alguns alunos preparam-se durante anos para adentrarem através de concurso realizado pela instituicao,
enquanto que outros sao amparados e adentram independente de pré-requisitos minimos para cursar o

referido ano.

Sendo assim, objetiva-se, com esta dissertagao, propor uma atividade lidica no 6° ano do Colégio
Militar de Salvador para melhorar a interacao entre os discentes, motivar o gosto destes pela matematica,

aumentar sua concentracao nas aulas, apresentd-la na Feira Cultural desta institui¢do, promover o Cam-



peonato de Jogos de Tabuleiro do CMS; apresentar uma pratica lidica desenvolvida em sala de aula
com jogos de tabuleiro; apresentar uma atividade matematica utilizando jogos de tabuleiro; e sugerir

atividades matematicas envolvendo estes jogos.

Dessa forma, esta dissertagao serd composta por uma fundamentagao teérica, sobre a ludicidade
e varias areas do conhecimento, jogos no ensino da matematica, tipos dos jogos e sua relagao com o ensino
por habilidades e competéncias; em seguida, havera a descricao das atividades desenvolvidas; apds isto,
serd feita uma analise qualitativa, através de questionario aplicado aos professores dos alunos envolvidos
para verificar se houve, ou nao, mudanga de comportamento e de postura; sera feita também uma analise
quantitativa, através das notas dos alunos nas avaliagoes bimestrais, antes, durante e apds a realizagao
do projeto e, por fim; serao apresentadas sugestoes de atividades para aulas de matemaética do segundo

ciclo do ensino fundamental envolvendo os jogos.



CAPITULO 2

FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Ludicidade e Psicologia

A palavra ludico se origina do latim, ludus, que significa brincar. O dicionario Michaellis define
lidico como que se refere a jogos e brinquedos ou aos jogos publicos dos antigos, que é muito parecida
com a definicao do Priberam Dicionario, relativo a jogo ou divertimento; que serve para divertir ou dar
prazer. Para o senso comum, lidico parece algo natural e primitivo, em relagao ao seu conceito, prin-
cipalmente no ambiente educacional, no qual professores, pedagogos e demais agentes de ensino fazem

referéncia a tal sempre que desejam indicar algo palpédvel, nao abstrato, ndo convencional no ensino bésico.

Para Luckesi (2000), a ludicidade deve ser tratada como algo mais interno e integral, algo
intrinseco de quem vivencia a experiéncia, diferente da maior parte de textos disponiveis que a abor-
dam sob a 6tica de seu papel na vida humana (no desenvolvimento humano, nos processos de ensino-
aprendizagem, nos processos terapéuticos, na recreac¢ao, no divertimento, no lazer) ou descrigoes de como

realizar atividades ludicas ou, ainda, estudos sociolégicos ou historicos.

Ainda segundo Luckesi (2000), “o ser humano, quando age ludicamente, vivencia uma experiéncia
plena; brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma entrega total do ser humano, corpo e mente, ao mesmo
tempo”. E como o aluno do ensino médio, por exemplo, que naquela aula de trigonometria, enquanto o
professor transcorre sobre a dedugao do seno da soma de arcos, com aquela simbologia que mistura nosso
alfabeto, com letras gregas, nimeros, sinais de operagoes, parénteses, ao lado daquele desenho feito &
mao livre que, no maximo, lembra uma circunferéncia, representando o circulo trigonométrico, mas ele (o
aluno) estd com o aparelho de telefone celular entre as pernas para que o professor nao perceba (embora
perceba), recebendo uma mensagem e tendo que respondé-la, apesar de nao ser nada importante, porém
ele estd, naqueles poucos instantes, em uma experiéncia plena. Seus poucos olhares para o quadro nao
enxergam mais que alguns rabiscos, pois ele estd, como se refere Luckesi, entregue totalmente, de corpo

e mente, aquela experiéncia de troca de mensagens.

Wilber (2001) expoe que o ser humano possui quatro dimensoes quando realiza suas experiéncias:
a dimensao interior individual, onde ele (o ser humano) vivencia uma experiéncia na dimensao do Eu,

dentro de si mesmo, ou seja, é a dimensao espiritual; a dimensao interior coletiva é aquela experiéncia



vivenciada em comunidade, da vivéncia da cultura e dos valores comuns; a dimensao individual externa,
que € o reflexo exterior da dimensao individual interna, através da manifestacao corporal, dos sistemas
fisiolégicos e do comportamento psicossocial; e, por fim, a dimensao coletiva externa, que é o campo es-
tudado pela sociologia e politica, que pode ser compreendida pela vivéncia mitua da cultura, com todos

0s seus valores.

Para Wilber (2001), estas quatro dimensoes podem ser estudadas separadamente e, o mais im-
portante, em cada experiéncia, podem ser notadas de forma simultanea. Voltamos ao exemplo do aluno
do celular (podemos chamé-lo de Bruno). Sua dimensdo individual interna passa por uma mistura de
curiosidade, ansiedade, alegria, mas, ao mesmo tempo, nervosismo, todos demonstrados pela dimensao
individual externa. O nervosismo de Bruno também se liga a dimensao coletiva interior, pois ele sabe
nao ser permitida tal acao. E essa proibicao, que se encontra em um conjunto de regras institucionais e
culturais, ou seja, ligada a sua dimensao interior externa, e por isso ele tenta escondé-la, explora também
sua dimensao coletiva externa, ao passo que o mundo exterior é parte da situagao e nao pode perceber
sua agao. Temos entao duas pessoas, Bruno e seu professor de matematica, sem fazer mencao aos demais

alunos, vivendo, cada um, a sua experiéncia ltidica.

Para Lopes (2002), a brincadeira é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento
da identidade e da autonomia, desenvolvendo algumas capacidades importantes como atengao, meméria,
concentracao e imaginagao, amadurecendo, também, algumas capacidades de socializagao, por meio da

interagao, da utilizacao e da experimentacao de regras e papéis sociais.

Para Salomao (2007), o lidico é um grande laboratério que merece atencao dos pais e dos edu-
cadores, pois, é através dele que ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas, praticadas com emocao,

prazer e seriedade, ocorrendo a descoberta de si mesmo e do outro.

Piaget afirma que o jogo se realiza através de construcoes espontaneas que imitam o real,
manifestando-se através de regras ou se adaptando a imaginacao simbdlica e as necessidades da reali-
dade. Estabelece que as atividades desenvolvidas pelo ser humano, em seu processo de desenvolvimento,
podem ser compreendidas como jogos, classificando-os em jogos de exercicio, na fase sensorial e mo-
tora, de 0 a 2 anos de idade, envolvendo atividades funcionais com as quais o ser humano nasce; jogos
simbdlicos, entre 2 e 6 anos de idade, fase de predominio da assimilacao, da fantasia, do “faz de conta”;
e, acima de 6 anos, os jogos de regras, onde a crianca utiliza os jogos para se aproximar, paulatinamente,
da realidade. De acordo com Luckési (2000), para Piaget, os jogos, como atividades lidicas, servem de

recursos de autodesenvolvimento, propiciando o caminho interno da construgao da inteligéncia dos afetos.

Freud, diferente de Piaget, que se ateve mais aos aspectos cognitivos trabalhados por recursos
ludicos, preocupou-se mais com o0s processos emocionais, pois aposta na restauragao do passado e na
construgao do presente e do futuro; compreendeu que o brinquedo é o caminho real para o inconsciente
da crianca, ou seja, utiliza o lidico para, através do comportamento demonstrado, chegar ao seu interior
(da crianga); afirmou que muitas atividades lidicas das criangas sdo de imitacdo do adulto, para a cons-

trugao da sua identidade.

Percebe-se, portanto, através de uma analise fundamentada na psicologia, que atividade ladica é

de fundamental importancia para o desenvolvimento cognitivo e social de criancas e adolescentes. Fato



que é de total interesse das escolas que tém como objetivo, também, a formagao de cidadaos.

2.2 Ludicidade e Educagao

De acordo com Almeida (2003), “A este ato de troca, de interagdo, de apropriagdo é que damos
o nome de EDUCACAO. Esta nao existe por si. E uma acao em conjunta entre pessoas que coope-
ram, comunicam-se e comungam o mesmo saber. Por isso, educar nao é um ato ingénuo, indefinido,
imprevisivel, mas um ato histérico (tempo), cultural (valores), social (relagao), psicolégico (inteligente),
afetivo, existencial (concreto) e, acima de tudo, politico, pois, numa sociedade de classe, nenhuma agao

é simplesmente neutra, sem consciéncia de seus propodsitos”.

Nesta brilhante definicao de Educagao, destacam-se, para o propdsito deste trabalho, duas pa-
lavras: INTERACAO e COOPERAM (cooperagao). Trazendo tal conceito para uma sala de aula tra-
dicional, onde aulas expositivas, alunos sentados, alinhados e calados predominam, em momento algum
estas palavras tornam-se presentes. Talvez apenas a interagao entre quadro e professor e a cooperagao

dos alunos com o siléncio.

Estas palavras também sdo destacadas nos Parametros Curriculares Nacionais (1997), PCN:
Um dos objetivos da educagao escolar é que os alunos aprendam a assumir a palavra enunciada e a con-
viver em grupo de maneira produtiva e cooperativa. Dessa forma, sao fundamentais as situagoes em que

possam aprender a dialogar, ouvir (...), pedir (...), aproveitar criticas, explicar (...), coordenar (...)”.

Para alcangar, em sala de aula, esta importante troca citada por Almeida (2003), para que os
alunos tenham uma educagao plena, estas salas de aula devem se constituir em um ambiente diferente,
bem distante de como foi durante décadas (e ainda é). Nao se trata de uma mudanga completa e radical
do processo ensino-aprendizagem, mas sim da utilizacdo de ferramentas que possam torna-lo mais efici-

ente.

Na busca por esta educacao plena, no ambito escolar, este trabalho tem como um dos objetivos
propor a utilizagao da ludicidade como ferramenta para melhorar as relagoes interpessoais entre os alunos
do 6° ano do ensino fundamental do Colégio Militar de Salvador, geradas pela grande distancia social,
etdaria, economica, cultural e cognitiva quando do ingresso destes ao CMS, ou seja, uma ferramenta para

auxiliar o ensino-aprendizagem no contexto em questao.

Para Bruner (1976) a atividade lidica tem como caracteristica permitir uma grande quantidade
de caminhos entre o inicio e o fim. No momento em que joga, a crianca tem a possibilidade de modificar
seus objetivos durante o percurso, bem como a possibilidade de optar por um dos caminhos que ela

percebe. A crianca, além de explorar, também inventa.

Assim, quando a crianca se vé diante destes caminhos, treina sua capacidade de observar, inves-
tigar, analisar e escolher. E uma atividade similar resolugao de um problema, por exemplo, “Joana,
irm4 de Bruno, vai ao mercado com R$ 15,00 para comprar chocolate. Cada barra de chocolate custa R$
3,50.” Varios questionamentos poderiam vir a seguir: Quantos chocolates ela pode comprar? Qual seria

o troco para cada uma destas quantidades? Caso ela quisesse um quinto chocolate, qual seria a quantia



necessaria? E para cada um dos questionamentos, a crianca se veria diante de um problema com varios
caminhos. Supondo que o questionamento fosse quantos chocolates ela poderia comprar? Ela poderia
fazer somas consecutivas de 3,50 até completar ou ultrapassar 15; subtrair sucessivas vezes 3,50, a partir
de 15, até chegar a zero ou nao mais poder fazé-lo; multiplicar empiricamente 3,50 por alguns nimeros

inteiros até encontrar 15 ou algo muito préximo.

Esta variedade de caminhos enxergados (testados ou nédo) pela crianca, talvez sé fosse possivel
se a situacdo realmente acontecesse, ou seja, se ela fosse a Joana ou, ainda, se, de alguma maneira em
sala de aula, fosse feita uma simulagao, com uma faixa entre duas carteiras indicando “supermercado”,
uma colega sentada em outra carteira escrito caixa, uma outra carteira com caixas ou objetos simulando
chocolates ou, até mesmo, alguns chocolates nas prateleiras, para que a crianca, de posse de seus R$
15,00, confeccionados por um dos colegas (seria outro problema proposto: como se obter R$ 15,00 com
uma cédula de R$ 10,00 e uma de R$ 5,00 ou com sete cédulas de R$ 2,00 e uma moeda e muitas outras
opgoes de “caminhos”), pudesse entrar no supermercado, juntamente com outros colegas, para resolver o

problema.

Neste simples exemplo foi utilizada uma atividade lidica, envolvendo interacao e cooperagao,
fazendo uma referéncia as opinides de Friedman (1996): “Os jogos lidicos permitem uma situa¢ao edu-
cativa cooperativa e interacional, ou seja, quando alguém esta jogando estd executando regras do jogo e

ao mesmo tempo, desenvolvendo acoes de cooperacao e interagao que estimulam a convivéncia em grupo.”

Através do lidico, de acordo com Feijé (1992), a crianca trava contato com desafios, busca saciar
a curiosidade de tudo, conhece, representa as praticas sociais, libera riqueza do imaginario, enfrenta e
supera barreiras e condicionamentos, oferta a criacao e fantasia; e, por fim, complementa que a atividade

lidica desenvolve o afetivo e o cognitivo.

Para Dohme (2005) a utilizagao de recursos lidicos, desde que tratados com utilizagdo de meto-
dologias adequadas e que nao onere desagrado as criangas, faz com que o aprendizado aconteca dentro de
“seu mundo” (das criangas). Estes recursos devem respeitar as caracteristicas préprias das criangas, seus
interesses e esquemas de raciocinio proprio e mais, a ludicidade manifesta-se de varias maneiras como

jogos, histérias, dramatizagoes, musicas, dangas e cangoes.

Ainda, segundo Dohme (2005), “(...) podem colaborar (as atividades lidicas) na formagao do in-
dividuo de forma ampla, proporcionando o desenvolvimento em outros aspectos, como fisico, intelectual,
social, afetivo, ético, artistico. Este desenvolvimento pode ser obtido através de situagoes comuns decor-
rentes da aplicacao de jogos como o exercicio da vivéncia em equipe, da criatividade, imaginacao, opor-
tunidades de autoconhecimento, de descobertas de potencialidade, formacao da autoestima e exercicios

de relacionamento social.”

Percebe-se que, quando se fala em atividades lidicas, sejam jogos, brincadeiras ou manifestagoes
culturais, a preocupacao nao é somente com o desenvolvimento cognitivo do aluno. Envolve mais que
a tentativa de fixacao ou entendimento de determinado conteido especifico, envolve uma série de ha-
bilidades, sejam elas cognitivas, afetivas ou psicossociais, necessarias para a formagao plena. Conforme
Antunes (1998), as atividades lidicas propoem estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes

de sua experiéncia pessoal e social, ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece



sua personalidade e simboliza um instrumento pedagégico que leva ao professor a condi¢ao de condutor,

estimulador e avaliador da aprendizagem.

As atividades lidicas, para Kishimoto (1994), também tém um caréter social e cognitivo impor-
tante para a educagdo, “(...) no contexto cultural e biolégico as atividades (lidicas) sao livres, alegres e
envolve uma significagao. Sao de grande valor social, oferecendo possibilidades educacionais, pois favore-
cem o desenvolvimento corporal, estimulam a vida psiquica e a inteligéncia, contribuem para a adaptacao
ao grupo preparando para viver em sociedade, participando e questionando os pressupostos das relagoes

sociais.”

Para todos estes autores, o Iidico desenvolve nas criancas senso ético, desenvolvimento pessoal,
cultural, social, afetivo, cognitivo e, principalmente, é uma excelente ferramenta facilitadora do processo

ensino-aprendizagem.

2.3 O Jogo como Recurso Pedagoégico em Aulas de Matematica

De acordo com Oliveira (2007), ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio 16gico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. “Nés, como educadores
matematicos, devemos procurar alternativas para aumentar a motivagao para a aprendizagem, desenvol-
ver a autoconfianca, a organizagao, a concentragao, estimulando a socializagao e aumentando as interagoes

do individuo com outras pessoas.”

Os jogos constituem uma destas alternativas citadas por Oliveira (2007). Os Pardmetros Curri-
culares Nacionais de Matemadtica do Ministério de Educagao e Cultura (MEC), inclusive, em relagao &
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utilizagao de jogos no ensino de Matematica, ressaltam que estes “ constituem uma forma interessante de
propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criativi-
dade na elaboragao de estratégias de resolucao de problemas e busca de solugoes. Propiciam a simulagao

de situagoes-problema que exigem solugoes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das agoes.”

O jogo nas aulas de matemdtica justifica-se ao introduzir uma linguagem matematica que aos
poucos serd incorporada aos conceitos matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com

informacoes e ao criar significados culturais para os conceitos matematicos e estudo de novos conteidos.

Perelman é um dos grandes precursores do uso do jogo no ensino de matemaética, usando-o como
possibilidade de explorar um determinado conceito e colocando-o para o aluno de forma lidica. Para ele,
os quebra-cabegas, os quadrados mégicos, os problemas-desafios, dentre outros, podem ser enquadrados
nessas caracteristicas de jogo como a forma lidica de lidar com os conceitos mateméaticos, em especial no

ensino fundamental.

Para essa construcao de conceitos matematicos, os jogos, assim como qualquer outra atividade
lidica, nao o fazem por si s6, sendo fundamental a mediagao do professor, bem como de um planejamento
cuidadoso, para que se atinja os objetivos propostos, conforme acreditam Kamii (1996), “... o papel do
professor é crucial para maximizar o valor dos jogos matematicos. Por exemplo, se o professor corrige

papéis em sua prépria mesa enquanto as criangas estao jogando, as criangas rapidamente captam a men-



sagem de que os jogos nao sao suficientemente importantes para o professor se incomodar com eles.” Ou
seja, o jogo como atividade pedagodgica de aprendizagem deve ser tratato com seriedade pelo professor e
partir dele o planejamento e organizacao, para que nao se transforme, ou seja tratada pelos alunos, em

uma atividade qualquer, sem relacao, direta ou indireta, com o contetdo.

Segundo Borin (1998), ao se trabalhar com jogos nas aulas de matemética devem ser feitas al-
gumas consideragoes: questionar sempre quando, por que e para que estd se propondo jogos; nao querer
transformar tudo em jogos, pois o objetivo ndo é ensinar os alunos a jogarem, mas manté-los mentalmente

ativos; ver o jogo como uma das muitas estratégias de ensino.

O professor deve considera-lo, em seu aspecto pedagogico, algo de aspecto instrumentador e,
portanto, facilitador na absor¢ao de estruturas matemadticas, muitas vezes de dificil assimilacdo, de-
senvolvendo sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos matemaéticos, levantar

hipoteses, testa-las e avalid-las, com autonomia e cooperagao.

A utilizagdo dos jogos em aulas de matematica, além de carater formal no ensino de conceitos
matematicos pertinentes ao ano, ou mesmo a outros anos, oferece a possibilidade de envolver situagoes do
cotidiano e também de desenvolver habilidades como tomada de decisoes, trabalho em equipes, desenvol-
vimento de estratégia, imaginacao e criatividade, que sao habilidades de grande importancia no estudo

da matematica.

Os jogos na sala de aula tém como objetivo serem mais um recurso de apoio a aprendizagem do
qual o professor pode lancar mao adequadamente. A defasagem de algumas competéncias e habilidades
pode ser trabalhada com o uso de estratégias diversificadas, sendo importantes na complementacao e

motivagao dos que os utilizam.

Assim, o jogo como suporte metodoldgico em aulas de matematica deve ser considerado como
util em todos os niveis de ensino. O importante é que os objetivos sejam claros, a metodologia a ser
utilizada seja adequada ao nivel que se esta trabalhando e, principalmente, que represente uma atividade

desafiadora ao aluno para o desencadeamento do processo ensino-aprendizagem.

2.4 Tipos de Jogos Pedagdgicos

Muitos sao os autores que classificam e qualificam os jogos de acordo com sua area de interesse
ou estudo, como etnologia, sociologia, psicologia e, principalmente para a concepcgao deste trabalho, pe-

dagogia.

Chateau (1987) faz uma classificagao etéria infantil dos jogos. Divide os jogos em jogo funcional,
que precede uma necessidade e origina uma satisfagao sensorial, ligado a repeticao do gesto espontaneo
pela crianca, tendo como objetivo o gasto de energia, ocorrendo no primeiro ano de vida; jogo de imitagao
ou simbdlico, que ocorrem entre 2 e 3 anos, imitam o mundo exterior, principalmente o adulto, desenvol-
vendo a imaginacao e a criatividade; jogo de construcao, no qual a crianca tem uma atragao por sélidos
geométricos, em especial por cubos, desenvolvendo tendéncia para ordem, e ocorrem entre 2 e 4 anos; jogo

de regras arbitrarias, entre 5 e 6 anos; jogos sociais, que surgem entre 5 e 6 anos e duram até a idade adulta.



10

Ferran (1979) divide os jogos em trés tipos: jogos de motivagao ou de sintese, jogos individuais
e coletivos que promovem a socializagao, a autonomia, a solidariedade e a complementaridade e os jogos

adaptativos.

Caillois (1990) constréi uma tipologia do jogo envolvendo conceitos gregos e romanos, dividindo-
os em dois polos: Paidia, onde destaca-se o principio da diversao, da turbuléncia, da improvisacao e
da falta de preocupacao; Ludus, pautado na disciplina, subordinado-o a regras convencionais. Divide
também os jogos em quatro dimensoes: competicao, que agrupa todos os jogos desportivos, que sao
divididos em grupos (ou simplesmente em dois adversérios), onde os adversdrios dispoem de condigoes
iguais; sorte, agrupando os jogos que nao dependem de decisoes dos individuos, tornando os jogadores
passivos; simulacao, que retne jogos onde os participantes aceitam uma ilusao temporaria, assumindo um
personagem ou comportamento ilusério; e vertigem, que reinem jogos que desestabilizam o equilibrio e

a percepgao espacial.

Além destas tipificagoes e classificacoes cientificas, pode-se, através de lembrancas da infancia,
adolescéncia e também da fase adulta, propor varios tipos de jogos: jogos adultos, jogos infantis, jogos
coletivos, jogos individuais, quebra-cabegas, jogos ao ar livre, jogos esportivos, jogos de tabuleiro e muitos

outros.

Outros autores, como Bright (1995) e Huizinga (1980), mais do que classificar e tipificar os jogos,
propoem um conjunto de caracteristicas capaz de identificar um jogo pedagogico, servindo de norteador
para professores interessados em utiliza-los como ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem

em sala de aula.

Bright (1995) propde algumas caracteristicas inerentes aos jogos pedagdgicos:

- 0 jogo tem que ser livre, caso contrario, torna-se mais uma atividade colaboradora da aversao
que alguns alunos possuem em relagao a escola, a sala de aula ou mesmo ao professor e seu método
de ensino. Por isso, a atividade que envolve jogos em sala de aula deve ser planejada de maneira que
haja espaco inclusive para os alunos menos interessados, seja como arbitros, assistentes organizadores ou
mesmo assistindo as partidas;

- um desafio contra uma tarefa ou um oponente, porque o jogo é uma atividade que deve instigar
de alguma maneira o aluno para que ele pense, analise, faga suposicoes e busque uma solugao, “treinando-
0” para resolver problemas e atividades do conteido programaético, em especial de matematica;

- governado por um conjunto de regras que descrevem todos os procedimentos de jogar e objetivos;

- uma situagao arbitraria claramente delimitada no tempo e no espago, estimulando o aluno a
organizagao no desenvolvimento de atividades;

- de importancia minima no que diz respeito as situagoes vividas no seu seio. Apesar de ser
interessante uma ligagio entre a matemadtica e a rotina/realidade do aluno, no jogo é pouco importante,
j& que é ele (o jogo) quem fard esta ligagdo com o contetdo;

- incerto, pois o seu resultado exato néo é conhecido, estimulando o esfor¢o no raciocinio, para
andlise de jogadas e defini¢ao de estratégias, recompensando sua dedicagao e nao sua sorte;

- deve ser uma atividade que termina apds um numero finito de jogadas e, de preferéncia, nao

demorada, para que nao desmotive o aluno.
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Huizinga (1980) caracteriza os jogos de maneira muito parecida com a caracterizagdo de Bright
(1995). Para ele os jogos devem:
- ser livres;

- ser desligados da vida cotidiana;

possuir isolamento/limitagdo (espacial e/ou temporal);

- agir como fendémeno cultural (mesmo depois de terminado, o jogo pode influenciar uma deter-
minada cultura, mantendo-se na memoria individual e coletiva dos participantes, tornando-se em muitos
casos tradicdo de uma determinada regiao);

- possuir capacidade de repeticao;

- criar ordem,;

- gerar tensao;

- possuir regras.

Percebe-se, por estas caracterizagoes de Brigth (1995) e de Huizinga (1980), as quais excluem jo-
gos de azar e brincadeiras infantis, que os jogos pedagdgicos tém um carater de atividade de concentracao,
organizagao, troca de informacdes entre os alunos, previsao, analises estratégicas, ou seja, excelentes para
o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico, bem como ideais para utilizagdo como ferramenta

nas aulas de matemaética.

Diante disso, optou-se pela utilizagao de jogos de tabuleiros para o desenvolvimento de um pro-
jeto envolvendo alunos do 6° ano do ensino fundamental do Colégio Militar de Salvador. Ainda assim,
restava a escolha dos jogos. O mais consagrado deles é o Xadrez, o qual possui uma série de estudos
envolvendo aulas de matematica, porém o tempo para o projeto seria reduzido e o xadrez possui uma

série de regras e estratégias que demandam tempo para ser trabalhado.

Assim, os jogos de tabuleiros escolhidos foram Semaéaforo, Mancala, Gomoku, Hex e Reversi. Esta
escolha, que serd detalhada em capitulo préximo, primou pela simplicidade de regras, rdpida duragao das

partidas e variacao dos tabuleiros, movimentos das pecgas e métodos de captura.

2.5 O Jogo, Habilidades e Competéncias

As Institui¢oes de Ensino Bésico no Brasil tém buscado uma alteragdo curricular com o obje-
tivo de torna-lo menos conteudista e mais preocupado em promover as competéncias indispensaveis ao
enfrentamento dos desafios sociais, culturais e profissionais do mundo contemporaneo. E uma busca por
contemplar algumas das caracteristicas da sociedade do conhecimento e das pressoes que contemporanei-
dade exerce sobre os jovens cidadaos, propondo principios orientadores para a prética educativa, a fim

de que elas (as Instituigdes de Ensino Bésico) possam preparar seus alunos para esse novo tempo.

Apesar de se ter uma série de definigoes e conceitos sobre as competéncias citadas no paragrafo
anterior, serd utilizada neste trabalho a defini¢ao de Libaneo (2004): “Competéncia é entendida como
capacidade de mobilizar saberes para agir nas diferentes situagoes da pratica profissional, em que as
reflexoes antes, durante e apds a acdo estimulem a autonomia intelectual, como a capacidade de agir em
situagoes diferentes, de gerir incertezas e poder enfrentar as mudancas no exercicio de sua profissao”.

Apesar de ser, aparentemente, ampla e nao lidar de maneira especifica com a educagao, encaixa-se perfei-
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tamente na recente proposta de ensino, quando relaciona diretamente os conteidos escolares a situagoes

rotineiras da vida do estudante da educagao bésica.

Tornar-se competente, ainda segundo Libaneo (2004), implica aprender:

- conhecimentos sistematizados: fatos, conceitos, principios e métodos;

- habilidades e habitos intelectuais: observar um fato e extrair conclusées, destacar propriedades
e relacoes das coisas, dominar procedimentos para resolver exercicios, escrever e ler, usar adequadamente
os sentidos, manipular objetos e instrumentos;

- atitudes e valores: perseveranga e responsabilidade no estudo, modo cientifico de resolver pro-
blemas humanos, senso critico frente aos objetos de estudos e a realidade, espirito de camaradagem e
solidariedade, convicgoes, valores humanos e sociais, interesse pelo conhecimento, modos de convivéncia

social.

Para Santomé (1998) a aprendizagem é um sistema complexo composto pelos subsistemas que
interagem entre si:

- o0 que se aprende: resultados da aprendizagem;

- como se aprende: processos e estratégias;

- em que condigOes se aprende.

Pautando-se nas convicgoes de Libaneo e Santomé, pode-se, através de um referencial pedagdgico,
dividir as competéncias, para pretengoes na construcao do conhecimento, em:

- Cognitivas: competéncias que requerem o desenvolvimento do pensamento por meio da pesquisa
e da organizacao do conhecimento. Habilita o individuo a pensar de forma critica e criativa, a posicionar-
se, a comunicar-se e a estar consciente de suas agoes;

- Atitudinais: competéncias que visam estimular a percepcao da realidade, por meio do conhe-
cimento e do desenvolvimento das potencialidades individuais (conscientizagdo de si mesmo e de sua
interagdo com o grupo); capacidade de conviver em diferentes ambientes;

- Operativas: competéncias que prevéem a aplicacao do conhecimento tedrico em pratica res-

ponsével, de forma refletida e consciente.

Dessa forma, tem-se que as competéncias devem orientar a elaboragao curricular das Intituigoes
de Ensino Baésico, fato que vem ocorrendo no Sistema Colégio Militar do Brasil desde 2011 e, em especial,
em matematica desde 2012. Assim, os temas emergentes contidos nos eixos norteadores e os conhecimen-
tos das dreas devem ser desdobrados em contetidos conceituais e factuais (fatos, conceitos, leis, teorias e
principios), conteidos atitudinais (valores, crencas, atitudes e normas) e contetidos procedimentais (ha-
bilidades técnicas, administrativas, interpessoais, politicas e conceituais traduzidas em métodos, técnicas
e procedimentos); e os conteidos devem favorecer o desenvolvimento de habilidades como o conjunto
formado por saberes, competéncias especificas, esquemas de ac¢ao, posicionamentos assumidos, hébitos e

atitudes necessarias ao exercicio da cidadania e para a vida.

Na matemaética, o curriculo vinha sendo construido a partir da selegao e organizagao de contetidos
considerados pré-requisitos para o desenvolvimento 16gico dedutivo do discente. Essa nova discussao so-
bre habilidades e competéncias conclui que o docente deve deixar que prepondere a compreensao dos
significados, buscando combater o excesso de mecanizagao, utilizando-se de atividades lidicas, inclusive

0s jogos em suas aulas.
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Os jogos trabalhados pedagogicamente, constituem-se de incrivel ferramenta nesta mudanca de
rumos, ao passo que, planejados e organizados corretamente, desenvolvem nos alunos, nao somente
os contetudos conceituais e factuais, como conceitos, teorias e principios matemaéticos, mas também os
conteudos atitudinais e procedimentais, em especial as normas, valores, crengas, atitudes e habilidades

interpessoais.



cAPiTULO 3

METODOLOGIA

Como esta dissertacao trata de um projeto aplicado a alunos do Colégio Militar de Salvador,
antes da descricao metodolégica propriamente dita, serd apresentado um breve histérico e algumas pe-
culiaridades desta instituigao. Além disso, serd também realizada uma descricao de seus alunos, através
de andlise de suas origens escolares, regionais, sociais e culturais, bem como um comparativo de notas de

dois grandes grupos que se formam naturalmente nesta instituigao.

3.1 O Colégio Militar de Salvador

O anseio dos militares das forcas armadas para a criacao de uma instituigdo encarregada da
educagao de seus filhos, em especial aos “6rfaos de guerra”, tanto do Exército quanto da Armada, existe
desde os primeiros tempos do Brasil independente. Porém apenas no final do império, através do decreto
n° 10.202, de 9 de margo de 1889, foi criado o Imperial Colégio Militar. Atualmente existem no Brasil

doze colégios militares.

O Colégio Militar de Salvador foi criando em 28 de janeiro de 1957 pelo decreto n° 40.843,
assinado pelo Presidente da Republica, tendo como primeiro enderego a Rua Agripino Dérea, n° 26, Pi-
tangueiras, Salvador-BA. Em julho de 1961, suas instalagoes foram transferidas para o bairro da Pituba,
no mesmo endereco de sua sede atual. Em 1989, o CMS foi desativado, voltando a funcionar em 1993,
em um convénio firmado entre o Exército Brasileiro e o Governo do Estado da Bahia. Ressalta-se que

apenas em 1994 a instituigao passou a aceitar o ingresso de meninas.

O Colégio Militar de Salvador possui atualmente cerca de 850 alunos, distribuidos do 6° ano
do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio, tendo como missao ministrar a educagao bésica de
qualidade, nos referidos anos, em consonancia com a legislacao federal da educacao nacional, obedecendo
as leis e aos regulamentos em vigor, segundo valores, costumes e tradigoes do Exército Brasileiro, visando

assegurar a formacgao do cidadao e despertando vocagoes para a carreira militar.

De acordo com o Regulamento dos Colégio Militares (R-69) “os CM si@o organizagbes militares

(OM) que funcionam como estabelecimentos de ensino de educagéo bésica com a finalidade de atender

14
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ao Ensino Preparatorio e Assistencial.”

O CMS é subordinado diretamente & Diretoria de Educacao Preparatéria e Assistencial (DEPA),
juntamente com outros onze colégios militares no Brasil, e tem como missao planejar, coordenar, con-
trolar e supervisionar a conducao da educacao preparatéria e assistencial e a avalizacao do processo
ensino-aprendizagem nestas instituicoes, bem como estabelecer a ligacao técnica com as organizacoes de
ensino determinadas pelo escalao superior. Preparatéria por incentivar aos alunos a busca por carreiras
militares seja no Exército, Marinha ou Aerondutica, além das Forcas Auxiliares como as Policias Milita-
res e os Corpos de Bombeiros. Assistencial, nao mais pela situagao de filhos de combatentes mortos em
guerra, mas para amparar os filhos de militares das forcas armadas, em especial do Exército, que moram
em regides pouco providas de escolas de qualidade (em alguns lugares, pouco providos de escolas), como

as longinquas fronteiras amazonicas.

3.2 Alunos do 6° Ano do Colégio Militar de Salvador

O ingresso de alunos no Colégio Militar de Salvador ocorre de vérias maneiras. Conforme explici-
tado anteriormente, parte dos alunos, filhos de militares do Exército, fazem jus & vaga desde que seus pais
tenham sido transferidos para Salvador em um periodo inferior a quatro anos, independente do local de
origem; o CMS disponibiliza também algumas vagas para filhos de militares da Marinha e da Aerondutica,
sendo o critério, caso nao atenda a todos os dependentes de militares, de responsabilidade destas forgas;
por ocasido do convénio existente entre o Exército Brasileiro e o Governo do Estado da Bahia, algumas
vagas sao cedidas para este, também cabendo ao Governo do Estado da Bahia sua distribi¢ao; por fim,

algumas vagas sao destinadas a populagao de maneira geral através de concurso.

Os trés primeiros grupos tém seu ingresso autorizado em qualquer uma das séries do CMS, do
6° ano do ensino fundamental ao 3° ano do ensino médio, mas o tltimo grupo, de concursados, apenas
no 6° ano (a DEPA também permite o concurso para o 1° ano do ensino fundamental, porém a dire¢éo
do CMS néo o realiza). Assim, o 6° ano recebe alunos dependentes de militares das forgas armadas (a
grande maioria do Exército), do convénio com o Estado (no méximo um aluno) e via concurso. A figura

abaixo mostra quadro com estas quantidades exatas no ano de 2013 para o 6° ano do ensino fundamental.

Origem dos Alunos Quantidade | Percentual
Dependentes de Militares das 48 57,83
Forgas Armadas

Concursados 35 42,17
Indicados pelo Estado 0 0

Figura 3.1: Distribui¢ao da Origem dos Alunos do 6° Ano

Esta grande diversificagdo na origem dos alunos nao deveria ser um problema, pois ocorre em
muitos outros colégios, publicos ou particulares, mas é. O grande respeito que a instituicdo tem perante a

sociedade soteropolitana, faz com que a procura pelo concurso seja muito grande. Em 2013, por exemplo,
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foram 1049 candidatos para apenas 30 vagas, o que d4 uma relacao candidato/vaga de aproximadamente
35. Isso faz com que alguns alunos que realizaram o concurso e nao obtiveram éxito, tentem-no nova-
mente no ano seguinte. Esse processo de tentativa, para alguns deles, encerra-se apenas quando ocorre
sua aprovagao, ou quando ultrapassam o limite de idade de 13 anos para a realizacao do concurso. Dessa
forma, a idade média dos alunos concursados é bem maior que a do grupo de amparados, conforme mostra

o quadro na figura abaixo.

Idade | Quantidade de Concursados | Quantidade de Amparados
9 0 2
10 3 28
11 12 16
12 15 2
13 3 0

Figura 3.2: Distribuicao Etaria de Alunos Amparados e Concursados

Quando visualizados em um grafico, como na figura abaixo, estes dados ficam ainda mais claros

no que se refere a disparidade etaria destes dois grandes grupos.

Distribuig &o Etaria dos Alunos do Go Ano em 2013
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Figura 3.3: Gréfico Etario Comparativo entre Amparados e Concursados

Tem-se, com estes dados, uma média de 10,38 anos para os alunos amparados e 11,48 anos para

os alunos concursados, que é 10,5 (por cento) superior a dos alunos amparados.

Além dessa média etaria dispare entre estes dois grandes grupos, concursados e amparados, tem-
se também uma diferenca média de pré-requisitos em matemética. Apesar de o grupo de amparados ser
heterogéneo, possuindo alunos que cursaram boas escolas, inclusive em outras capitais do pais, e alunos
que cursaram péssimas escolas, além de casos em que alunos estao cursando pela primeira vez uma escola

(por mais incrivel que seja, ocorre, como por exemplo em alguns Pelotoes destacados na Amazdénia que
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contam apenas com ensino a distancia e algumas criangas o fazem até sua saida, que pode ocorrer ja no
6° ano do ensino fundamental), na média, a posse de pré-requisitos e a disciplina de estudo dos alunos
concursados é muito maior, ji que a grande maioria destes faz cursos preparatério durante pelo menos
um ano. Na figura abaixo, tem-se a média de notas na primeira Avaliacdo de Estudo de matemaética do
6° ano (realizada ao final de cada bimestre, é a principal avaliagdo no CMS), divididos nos dois grandes

grupos.

Origem dos Alunos Médiada 1* AE
Concursados 9.49
Amparados 5,02

Figura 3.4: Média de Notas da 1la AE no 6° Ano

Percebe-se, pela tabela, a grande diferenga cognitiva, mesmo apds um bimestre de aulas. Lem-
brando que todos os alunos sao distribuidos de forma equilibrada, ou seja, todas as trés turmas de 6°
ano tém a mesma quantidade de amparados e de concursados, assim todos assistiram as mesmas aulas
de matematica.

A isso, acrescenta-se ainda o fato da grande diferenca cultural, pois sdo alunos oriundos de di-
versas partes do pafs, em fungdo das transferéncias de seus pais (alguns inclusive sem cultura definida
pois mudam-se de dois em dois anos); e também da diferenca sécio-econémica, j& que, no grupo dos
amparados, existem filhos de oficiais nos tltimos postos, com elevado poder aquisitivo, e filhos de pragas
nos primeiros postos, com baixo poder aquisitivo, e também no grupo dos concursados, com alunos per-

tencentes as diversas classes sociais.

Diante disso, pergunta-se: como trabalhar matemaética nesta “Torre de Babel”?

3.3 Educacao em Tempo Integral

A Lei 9.394/96 (Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢ao Nacional) sugere um aumento progressivo
da jornada escolar para 7 horas didrias como horizonte da politica publica educacional e o Plano Nacio-
nal da Educacao defende a ampliacdo da jornada escolar como um avanco significativo para diminuir as

desigualdades sociais e ampliar democraticamente as oportunidades de aprendizagem.

Pensando nisso e pautado nas ideias sobre educacao integral de Anisio Teixeira e Darcy Ribeiro,
o Colégio Militar de Salvador implantou, no ano letivo de 2011, um sistema de horério integral para os
alunos do 6° ano do ensino fundamental, com projeto para implantacao progressiva deste sistema para to-

das as séries, inicialmente do ensino fundamental, e, em uma segunda etapa, também para o ensino médio.

Com a implantagao deste sistema integral de ensino, o horario das aulas que ocorria diariamente
das 7h15min as 12h20min, passou, a partir de 2011, para os alunos envolvidos neste projeto, com excecao

das sextas-feiras, para o intervalo das 7h15min as 16h30min.
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Os alunos deste sistema passaram a contar com, além das atividades curriculares comuns aos
demais colégios militares e a maior parte dos colégios nao constituintes do Sistema Colégio Militar do

Brasil, atividades culturais, esportivas e outras atividades cognitivas.

Estas atividades extras acrescidas ao hordrios eram dividas em dois grupos: atividades com-
plementares, que possuiam um horario especifico e todos os alunos deveriam estar matriculados; e as
atividades eletivas, onde os alunos escolhiam em quais seriam matriculados, de acordo com sua afinidade.
Em matematica especialmente, além do ganho de um tempo de aula semanal, passando de cinco para
seis, houve a disponibilizagao de um horario para treinamento de olimpiadas de matemadtica e, para os
alunos que apresentavam auséncia de pré-requisitos e dificuldade de aprendizagem, um horario para o

apoio pedagogico, onde contavam com aulas de recuperagao destes pré-requisitos.

No ano de 2013, a atividade complementar de Robdtica, prevista para as turmas do 6° ano e
contando com duas aulas de 45 minutos cada, geminadas, semanais por turma, encontrava-se suspensa
por motivos administrativos e, no seu horario, outras aulas ou atividades passaram a ser desenvolvidas.
E foram exatamente nestes horarios, que se encontravam ainda sem atividade, que foi desenvolvido o

Projeto Jogos de Tabuleiro do Colégio Militar de Salvador de maio a setembro deste mesmo ano.

3.4 Proposta de Projeto

Durante as reunioes pedagdgicas entre professores, orientadora educacional, coordenador e super-
visor escolar, todos do 6° ano do ensino fundamental do CMS, no 1° bimestre do ano letivo de 2013, muito
se discutiu sobre a indisciplina, falta de interacao entre grupos amparados e concursados, dificuldade de
concentracao e deficiéncia de pré-requisitos em matematica dos alunos amparados, sendo a reclamacgao
dos professores a de que estes problemas estavam com indices muito elevados em relagao as turmas dos

anos anteriores.

Tomando conhecimento da situagao, o autor propoés a coordenagao pedagdgica e a supervisao

escolar o projeto Jogos de Tabuleiro do Colégio Militar de Salvador, dividido em quatro fases:

- 12 Fase: Apresentacdo do Projeto, na qual os alunos seriam informados sobre o projeto, dividi-
dos em quatro grupos por turma (sdo trés turmas de 6° ano do CMS), seriam apresentados ao Seméforo,
que é um dos jogos do Campeonato Nacional de Jogos Matemdticos, em Portugal, conhecendo as regras,
a historia e jogariam entre si; na aula seguinte, os alunos, reunidos em grupo, resolveriam problemas
de matemadtica (geometria, divisibilidade, contagem e 16gica), utilizando o Seméforo (regras, tabuleiros e

pecas) como tema;

- 22 Fase: Pesquisa e Confec¢ao dos Jogos, onde cada grupo seria responsavel por um jogo (dentre
Hex, Mancala, Reversi e Gomoku), devendo pesquisar sua histéria, regras e confeccionar os tabuleiros
e pecas com liberdade na escolha dos materiais utilizados; apds a finalizagao dos tabuleiros, os alunos
jogariam entre si o jogo relacionado ao seu grupo e, posteriormente, poderiam aprender e jogar os jogos

dos demais grupos;

- 3% Fase: Feira Cultural, onde cada trés grupos, um de cada turma e todos responséaveis pelo
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mesmo jogo, teriam um espaco comum para apresentar o seu trabalho, seus tabuleiros e pecas e para

ensinar os visitantes da feira a jogar efetivamente;

- 4 Fase: I Campeonato de Jogos de Tabuleiro do Colégio Militar de Salvador, onde os alunos
participariam de um campeonato entre eles, disputando o jogo pelo qual seu grupo foi responsavel, ocor-

rido na prépria Feira Cultural.

Apés a aprovagao do projeto, deu-se o inicio de sua realizagdo, que ocorreu durante o 2° e 3°

bimestres do ano letivo de 2013, obedecendo ao seguinte cronograma.

CRONOGRAMA DO PROJETO JOGOS DE TABULEIRO
SEMANA |PERIODO ATIVIDADE

1 02 a 04 maio 13 Apresentacdo do projeto com o jogo Semaforo

2 07 a 11 maio 13 Atividades de Matematica com o Seméforo como tema

3 14 a 18 maio 13 Correcdo e discussdo das atividades de matematica

4 21 a 25 maio 13 Distribuicdo dos titulos dos jogos para os grupos

5 21 maio a01 jun 13 Pesquisa e construcdo dos tabuleiros e pecas

6 04a08jun 13 Pesquisa e construgdo dos tabuleiros e pecas

7 11 a15 jun 13 Pesquisa e construcdo dos tabuleiros e pecas

8 18a22jun 13 Partidas entre alunos do mesmo grupo com o “seu” jogo

Periodo de Avaliacdes e Recesso Escolar

9 23a27jul 13 Partidas entre alunos do mesmo grupo com o “seu” jogo

10 30jul a 02 ago 13 Partidas entre alunos do mesmo grupo com o “seu” jogo

11 06 a 10 ago 13 Partidas entre alunos com qualquer um dos jogos

12 13a17 ago 13 Partidas entre alunos com qualquer um dos jogos

13 20a24ago 13 Simulacéo de Campeonato utilizando o Sistema Suico de
emparceiramentos

14 27a30ago 13 Prévia da apresentacéo da Feira Cultural (em sala de aula)

14 31 ago 13 Apresentacdo na Feira Cultural do Colégio Militar de
Salvador

14 31 ago 13 Participacdo no I Campeonato de Jogos de Tabuleiro do
Colégio Militar de Salvador

15 03 a 06 set 13 Premiacio

Figura 3.5: Cronograma do Projeto Jogos de Tabuleiro

Em cada semana do projeto, houve um encontro de duas aulas (45 minutos cada) com cada turma.

Na semana seguinte a realizacao da Feira Cultural foi feita a premiagao, onde os trés primeiros

lugares de cada jogo o receberam em formato artesanal, patrocinados pela Associacao de Pais e Mestres.
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3.5 Semaforo

Para introduzir a atividade de construcao dos jogos pretendidos para a apresentagao na Feira
Cultural do Colégio Militar de Salvador, houve a apresentacao de um dos jogos do Campeonato Nacional

de Jogos Matemdticos, de Portugal, o Semdforo.
Esta atividade inicial foi realizada em dois encontros de duas aulas cada, com um intervalo de

uma semana entre estes, com as trés turmas do 6° ano do ensino fundamental do CMS.

3.5.1 Historico e Regras do Semaforo

O Semiforo foi inventado pelo matemético inglés Alan Parr, estudioso de jogos matemadticos, em
1998.

Apesar de apresentar regras simples, ¢ um jogo que exige muita concentragao e precisao.

Seu tabuleiro é retangular, formado por 12 quadrados, divididos em trés linhas e quatro colunas,

conforme figura.

Figura 3.6: Tabuleiro de Semaforo

Este jogo possui 8 pegas verdes, 8 pegas amarelas e 8 pecas vermelhas. Deve ser jogado por duas
pessoas. Sorteia-se quem inicia o jogo. O tabuleiro comega vazio e as pegas vao sendo coladas alterna-
damente pelos jogadores. Nas casas brancas, podem ser colocadas apenas pegas verdes; nas casas com
pecas verdes, podem ser colocadas apenas pecas amarelas, retirando-se as verdes que ali se encontravam;
nas casas com pegas amarelas, podem ser colocadas apenas pegas vermelhas, retirando-se as amarelas.
Vence o jogo aquele que, em sua jogada, formar uma linha horizontal, vertical ou diagonal com trés pegas

consecutivas da mesma cor.

A figura a seguir mostra um tabuleiro apds algumas jogadas.
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Figura 3.7: Tabuleiro de Seméforo com Pegas

3.5.2 Peculiaridades

O Seméaforo possui algumas caracteristicas interessantes:

- 0 tabuleiro é retangular, diferente da maioria dos jogos de tabuleiro que os possuem quadran-
gulares;

- as pegas sao compartilhadas, ou seja, nao existem as cores de um jogador e as cores do outro
jogador, ambos utilizam qualquer cor de pega;

- nao existe captura, apenas substituicao de pegas;

- cada jogador pode substituir qualquer peca, independente de quem a tenha jogado.

3.5.3 Atividade de Jogo em Sala de Aula

Ap6s a apresentagao do tabuleiro, das pegas, da histéria e das regras do jogo, os alunos colocaram
suas carteiras, duas a duas, de frente para um dos colegas, formando catorze ou quinze duplas, depen-
dendo da turma. Foi distribuido um kit, com tabuleiro e pecas, para cada dupla para que eles pudessem

jogar.

Foi dado aos alunos a liberdade para que trocassem de duplas apds algumas partidas, fizessem
minicompeticoes, assistissem a partidas de outros colegas e foi exatamente o que aconteceu. Dentro de
uma “bagunca organizada’, como mostra a figura a seguir, mas sem barulho, como combinado, a ativi-
dade foi muito bem aceita por todos os alunos por um periodo de 50 a 60 minutos, ja que o inicio foi a

apresentagao do projeto e das caracteristicas do jogo.
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Figura 3.8: Alunos Jogando Seméforo em Sala

3.5.4 Aplicacao de Atividade de Matematica Utilizando o Semaforo

Apés a familiarizacdo dos alunos com o jogo, que ocorreu em dois tempos de aula, houve a
aplicagao de uma atividade de matematica (um questiondrio) com assuntos diversos, porém todos assuntos
do 6° ano do ensino fundamental ou compativeis com alunos da referida série.

GEOMETRIA

1. Qual o formato do tabuleiro?

2. Mega os lados desta figura utilizando uma régua (apresente as medidas abaixo).

3. Qual a medida da area deste tabuleiro?

4. Qual a medida do maior raio da peca para que caiba em cada casa do tabuleiro?

5

. Qual a medida do raio da maior circunferéncia que caberia dentro do tabuleiro?

DIVISIBILIDADE
6. Utilizando quadrados de lados medindo lcm, quais seriam as medidas dos lados do maior

tabuleiro nesta folha (ndmero de casas proporcionais ao do tabuleiro original)?

COMBINATORIA

7. Quantos sao os quadrados vistos no tabuleiro?

8. Quantos sao os retangulos vistos no tabuleiro?

9. De quantas maneiras possiveis as trés pegas que dao a vitoria a um dos jogadores podem ser

posicionadas?

LOGICA

10. Qual deve ser o nimero minimo de pegas de cada cor que garanta a possibilidade de se jogar
qualquer partida?

11. Qual o nimero minimo de jogadas de uma partida?

12. Qual o nimero maximo de jogadas de uma partida?

13. No tabuleiro abaixo, quais lances dao a vitéria ao jogador da vez?
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Figura 3.9: Desafio no Seméaforo

14. No tabuleiro abaixo, quais lances garantem a vitéria do jogador da vez?
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Figura 3.10: Desafio no Semaforo

3.6 Mancala, Gomoku, Reversi e Hex

Ap6s a atividade com o Seméforo, que durou trés semanas, chegou o momento de uma segunda
fase do projeto de jogos de tabuleiro que era a confeccdo dos tabuleiros e pegas, pesquisa da histéria,
regras e estratégias do jogo, préatica do jogo e apresentagao do jogo para os demais alunos. Foi necessério

escolher, no inicio do projeto, quais seriam estes jogos.

Apesar de o Xadrez ser um jogo ja consagrado em varias instituicoes de ensino bésico do Bra-
sil, possui regras e estratégias complexas, fazendo com que, qualquer que seja a atividade, envolvendo
matematica ou nao, envolva uma carga horaria nao compativel com a disponibilizada para o desenvolvi-
mento deste projeto. Dessa forma, optou-se por jogos de tabuleiro de regras faceis e de partidas rapidas,
nao somente pelo tempo reduzido para o projeto, mas também para englobar os alunos que possuam

dificuldade de se concentrar.

E 6bvio que sdo muitos os jogos com estas caracteristicas bdsicas (de tabuleiro, jogado por duas
pessoas, de regras ficeis e de partidas rdpidas), sendo assim, foi feita uma pesquisa pela internet, tendo
como principal norteador o grande inspirador deste projeto que é o Campeonato Nacional de Jogos de
Matematica, em Portugal, e tentando escolher jogos famosos e muito praticados em outras regides do

planeta ou em outras épocas.



24

Apés a conclusao de que o ideal para se trabalhar em sala seriam quatro jogos (pela quantidade
de alunos em cada sala, pela disposigao das carteiras, para nao tornar monétono caso fossem poucos, para
nao tornar confuso caso fossem muitos e pela experiéncia em sala de aula com atividades lidicas), levando
em conta os critérios citados anteriormente e, acrescentando a eles, a opgao por jogos com caracteristicas
diferentes (formato do tabuleiro, fun¢ao das pegas, tipos de captura, dentre outros), definiu-se os jogos:
MANCALA, GOMOKU, REVERSI e HEX.

Serdo apresentados, nas préximas segoes, cada um destes quatro jogos, sua histéria, regras, locais

e/ou épocas em que sdo e/ou foram praticados.

3.6.1 Gomoku

Apesar de ser jogado em tabuleiro e pecas que lembram o tradicional GO, ainda é divida se o
GOMOKU é ou nao uma variante do GO. Em sua versao mais usual, joga-se com pecas negras e brancas
e em tabuleiro 15x15 (linhas), que é o mais comum, porém existem tabuleiros 13x13, 17x17 e 19x19,

conforme a figura.

Figura 3.11: Tabuleiro de Gomoku

Por ser um jogo de regras simples, pode ser encontrado em formato digital, normalmente para
ser jogado online, com varios nomes diferentes como go-moku, renju, gobang, omok, wuziqi, connects,
piskvorky, 5 in line, rendzu. No Brasil, popularizou-se na década de 1980 com o nome de Quina, lancado

pela Estrela, fabricante de brinquedos.

Segundo Nosovsky (1999), este jogo foi criado na China a mais de 4000 anos, mas existem
evidéncias arqueolégicas de que jogava-se gomoku na Grécia Antiga e na América pré-Colombiana. Ainda
segundo Nosovsky (1999), o jogo foi levado por chineses, por volta de 270 a.c., para o Japao, onde se
encontram seus maiores praticantes, existindo inclusive uma associagao nacional de jogadores de renju,

como ¢é conhecido neste pais.

Existe uma federacao internacional de gomoku, The Renju International Federation, criada em
1988 na Suécia.
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Regras do Gomoku

As regras do gomoku sdo muito simples: sdo dois jogadores que jogam alternadamente, comegando
pelo jogador de negras; as pegas devem ser colocadas nas intersecgoes das linhas (verticais e horizontais);
vence o jogador quem alinhar na vertical, horizontal ou diagonal, cinco de suas pecas em interseccoes

consecutivas.

Em Searching for Solutions in Games and Artifical Intelligence, Allis (1994) mostra computacio-
nalmente, através de um algoritmo, que as negras podem sempre vencer ou empatar, o que o caracteriza
como jogo matematico. Sendo assim, existem muitas variacoes do gomoku para anular esta vantagem das
negras. Uma delas consiste em jogar com possibilidade de captura — sempre que duas pegas de um joga-
dor sdo posicionadas de maneira que duas pegas do adversario fique entre elas (alinhadas e sem espagos
entre as quatro), retira-se essas duas pegas do adversdrio, vencendo o jogo quem fizer cinco capturas
ou alinhando as cinco pegas como na versao original, o que primeiro ocorrer. Existe também uma va-

riagao onde nao ¢é permitido o alinhamento de trés pegas antes de completar o alinhamento de cinco pegas.

O Gomoku apresenta como peculiaridades:
- as pegas sao colocadas nas intersecgoes das linhas do tabuleiro e nao nos quadrados formados
por elas;

- ndo existe captura de pegas (na mais tradicional das regras).

3.6.2 Mancala

A mancala é uma familia de jogos praticados em diversas partes do mundo. Sua origem mais
aceita é africana, surgida a mais de 4000 anos, jogada principalmente por homens que utilizavam o chao
como tabuleiro e sementes ou pedras como pegas, como mostra a figura abaixo em um jogo de mancala

na areia com sementes como pegas.

{(

3N

Figura 3.12: Tabuleiro de Mancala na Areia

E jogada atualmente em muitos paises pelo mundo, porém sao nos paises africanos a grande
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maioria de praticantes e a grande diversidade de regras, como na figura abaixo, que mostra o jogo em

tribo africana.

Figura 3.13: Jogadores de Mancala em Tribo

O sucesso do jogo em alguns paises deve-se ao fato da facilidade de se construir o tabuleiro,
bastando apenas alguns buracos no chao de areia ou terra, e algumas sementes ou pedra, mas isso nao
implica que seja um jogo de estratégias simples, mesmo possuindo um conjunto simples de regras. E
conhecido pelo mundo como Andot (Sudao), Aware (Suriname), Ayo (Nigéria), Baulé (Costa do Marfim,

Filipinas e Ilhas Sonda), Kakua (Gana e Nigéria), Oware (Gana), Wari (Sudao, Gambia, Senegal e Haiti).

Na figura abaixo, tem-se o mais tradicional dos tabuleiros de mancalas, no qual existem seis casas

para cada jogador, além de um “depdsito” para cada um.

Figura 3.14: Tabuleiro de Mancala

Pode-se encontrar na internet imagens de varios tipos diferentes de tabuleiros, conforme figura.
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Figura 3.15: Diversos Tabuleiros de Mancala

Regras da Mancala

Em todas as variacoes, alguns elementos e regras sao comuns. No Brasil, bem como na maioria
dos paises que nao possuem muita tradigao, as regras sao as mais simples: jogado por duas pessoas
(existem variagOes para até seis pessoas), que ficam uma de frente para outra; o tabuleiro é retangular e
possui seis cavidades de cada um dos lados maiores (casas) e uma grande cavidade em cada um dos lados
menores (depdsitos), conforme figura a seguir; as pegas ja iniciam no tabuleiro, normalmente quatro em
cada cavidade pequena, e nenhuma delas é retirada do mesmo durante jogo; cada jogador, em sua vez,
retira todas as pegas (sementes) de uma de suas seis cavidades e as coloca no sentido anti-hordrio, uma
em cada cavidade, com excegao da grande cavidade do adverséario, até que terminem; caso essa ultima
peca termine em seu dep6sito, o jogador joga novamente; e se essa ultima peca terminar em uma casa
vazia de quem jogou, este captura para seu depdsito essa peca e as pecas da casa do adversario vizinhas
a sua ultima casa na jogada; caso algum jogador nao tenha mais pegas em suas casas para jogar, o jogo
se encerra e todas as pegas em jogo devem ser colocadas no depdsito de quem as possuia; vence o jogo

aquele que possuir maior quantidade de pegas em seu depoésito.

As peculiaridades da mancala s&o:

- nao tém formato das casas definido, podendo seu tabuleiro ser improvisado de diversas maneiras;
- todas as pegas comecam e terminam no tabuleiro;

- nao se escolhe a pega para movimentar, e sim a casa que serd esvaziada;

- normalmente sao movimentadas mais de uma pecga por jogada;

as pecas sao comuns aos dois jogadores;

- cada jogador possui suas préprias casas.

A figura abaixo mostra os alunos do projeto jogando mancala na sala de aula com tabuleiro de

caixa de papelao confeccionado por eles préprios.
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Figura 3.16: Alunos Jogando Mancala em Sala de Aula

3.6.3 Reversi

O Reversi tem suas origens no século XIX na Inglaterra, onde os londrinos Lewis Waterman e
John Mollett o comercializaram em 1880. Em 1971 o japonés Goro Hasegawa mudou as regras do jogo,
que sao as que se conhecem atualmente, e o registrou como Othello. No Brasil é um jogo comercializado

pela empresa Grow.

Desde 2006 existe no Brasil a Federacao Brasileira de Othello, que tem como objetivos disseminar
a pratica de Othello no Brasil, reunir os jogadores brasileiros de Othello, representar os jogadores brasi-
leiros perante a World Othello Federation (WOF) e & comunidade internacional e organizar anualmente

o Campeonato Brasileiro de Othello.

Neste jogo utiliza-se um tabuleiro quadrangular dividido em 8 linhas e 8 colunas, como o tabuleiro
de xadrez. As pegas (em nimero de 64) sdo todas idénticas, circulares, pretas em uma face e brancas
na outra. E jogado por duas pessoas, cada uma com sua cor, preta ou branca, e o jogo se inicia com o

tabuleiro composto por quatro pegas, conforme a figura.
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Figura 3.17: Tabuleiro de Reversi

Regras do Reversi

Os jogadores se alternam de maneira que cada peca colocada deve formar uma linha ininterrupta
horizontal, vertical ou diagonal, de forma que as pegas das extremidades sejam do jogador da vez e a pega
ou as pegas internas sejam do adversirio. Apds a jogada, todas as pecas internas do lance sdo viradas

e passam a pertencer a quem fez a jogada. A figura abaixo mostra as possibilidades de jogadas das negras.

Figura 3.18: Tabuleiro de Reversi com Opgoes de Jogadas das Negras

Caso nao seja possivel a realizagdo de jogada, o adversario joga novamente. A figura abaixo

mostra as negras sem possibilidade de jogar, devendo as brancas o fazerem.
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Figura 3.19: Tabuleiro de Reversi com as Negras sem Opcao de Jogada

Existem trés maneira de o jogo acabar: o tabuleiro sendo todo preenchido, sendo o vencedor
aquele que possuir maior quantidade de pecas; um determinado jogador perdendo todas as suas pecas e,
é claro, ele serd o perdedor; nao sendo possivel mais qualquer movimento de ambos os jogadores, vencendo
aquele que tiver mais pecas no tabuleiro. Ao final do jogo, caso a quantidade de pecas seja igual para os

dois jogadores, hda o empate.

As peculiaridades do Reversi sao:

- as pegas capturadas por um jogador passam a pertencer a ele;

- 0 jogo se inicia com algumas pecas no tabuleiro e as outras sao colocadas no decorrer do jogo;
- a colocacao de pecas nao pode ser em qualquer casa vazia, ou seja, depende das posigoes das

pecas no tabuleiro.

A figura abaixo mostra uma partida de reversi em sala de aula com tabuleiro confeccionado pelos

préprios alunos.

Figura 3.20: Partida de Reversi em Sala de Aula
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3.6.4 Hex

O jogo Hex foi inventado na Dinamarca por Piet Hein, em 1942, mais especificamente no Instituto
Niels Bohr, que o chamou de CON-TAC-TIX, porém ficou conhecido em seu pais como Polygon. Em 1947,
na Inglaterra, John Nash, supostamente sem ter conhecimento algum da invengéo de Hein, o (re)inventou,
chamando-o de Nash. Alguns dos praticantes na Universidade de Princeton, onde John Nash trabalhou
por muitos anos e o jogo tornou-se muito popular, chamavam-no também de John. Em 1952, o jogo foi

comercializado na Inglaterra com o nome Hex, que é como ficou conhecido pelo mundo até os dias de hoje.

O Tabuleiro do Hex tem suas casas hexagonais. E um paralelogramo, normalmente 11x11, mas,
inspirados em jogos como o go e o reversi, pode apresentar uma quantidade diferentes de casas (13x13,

15x15, 19x19). A figura abaixo mostra um tabuleiro de Hex.

Figura 3.21: Tabuleiro de Hex

Regras do Hex

Em todas as variacoes, alguns elementos e regras sao comuns. No Brasil, bem como na maioria
dos paises que nao possuem muita tradigao, as regras sao as mais simples: jogado por duas pessoas
(existem variagbes para até seis pessoas), que ficam uma de frente para outra; o tabuleiro é retangular e
possui seis cavidades de cada um dos lados maiores (casas) e uma grande cavidade em cada um dos lados
menores (depdsitos), conforme figura a seguir; as pecas jé iniciam no tabuleiro, normalmente quatro em
cada cavidade pequena, e nenhuma delas é retirada do mesmo durante jogo; cada jogador, em sua vez,
retira todas as pecas (sementes) de uma de suas seis cavidades e as coloca no sentido anti-horario, uma
em cada cavidade, com excegao da grande cavidade do adversario, até que terminem; caso essa iltima
peca termine em seu depdsito, o jogador joga novamente; e se essa ultima peca terminar em uma casa
vazia de quem jogou, este captura para seu dep0sito essa pega e as pecas da casa do adversario vizinhas
a sua ultima casa na jogada; caso algum jogador nao tenha mais pecas em suas casas para jogar, o jogo
se encerra e todas as pegas em jogo devem ser colocadas no depdsito de quem as possuia; vence o jogo

aquele que possuir maior quantidade de pecas em seu depdsito.

Sao dois participantes, cada jogador com uma cor, vermelho ou azul, que sao as mais tradicionais,
ou ainda branco ou preto. Os jogadores se revezam colocando uma pedra da sua cor em uma tnica célula

dentro do tabuleiro global de jogo. Abaixo um tabuleiro com alguns lances.
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Figura 3.22: Tabuleiro de Hex com Alguns Lances

O objetivo é formar um caminho conectado de suas pedras que liga os lados opostos do tabuleiro
marcados com suas cores, antes que seu oponente conecte os seus lados de forma semelhante. O primeiro
jogador a completar a sua ligagao ganha o jogo. Os quatro cantos de cada hexdgono das bordas pertencem

a ambos os lados adjacentes. A figura abaixo mostra partida com vitdria das pegas vermelhas.

Figura 3.23: Partida com Vitéria das Vermelhas

O jogo nunca pode terminar em um empate, um fato provado por John Nash. A tdnica maneira
de evitar que o seu adversario forme um caminho conectado, é também formar um caminho. Em outras

palavras, Hex é um jogo determinado.

Quando os lados da grelha sao iguais, o jogo favorece ao primeiro jogador. Um padrao nao-
construtivo do argumento do roubo de estratégia prova que o primeiro jogador tem uma estratégia
vencedora da seguinte forma: desde que o jogo é um recurso finito, um jogo de informacao perfeita que
nao pode terminar em empate, o primeiro ou o segundo jogador devem possuir uma estratégia vencedora;
note que um movimento extra para qualquer jogador em qualquer posicao, somente pode melhorar a
posicao do jogador; portanto, se o segundo jogador tem uma estratégia vencedora, o primeiro jogador
poderia “roubar” isso, fazendo um movimento irrelevante, e seguir a estratégia do segundo jogador; se
a estratégia sempre chamada para a movimentacao no tabuleiro ja estiver escolhida, o primeiro jogador

pode entao fazer uma outra medida arbitraria. Isto assegura uma vitéria do primeiro jogador.

Pode-se tentar compensar a desvantagem do segundo jogador, tornando os lados do segundo
jogador préximos, jogando em um paralelogramo, em vez de um losango. No entanto, usando uma es-
tratégia de emparelhamento simples, esta forma tem sido comprovada resultar em uma vitéria facil para

o segundo jogador.

As peculiaridades do Hex sao:

- formato hexagonal das casas;
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- nao pode haver empate;

- nao existe captura.

Na figura abaixo, alunos confeccionando tabuleiro de Hex em sala de aula, usando madeira e tela

utilizada na confecgao de aviarios.

Figura 3.24: Confecgdo de Tabuleiro do Hex em Sala de Aula

3.7 Feira Cultural do Colégio Militar de Salvador

A Feira Cultural do Colégio Militar de Salvador acontece anualmente neste estabelecimento de
ensino, tendo como objetivos promover a integragao da comunidade escolar; desenvolver nos alunos as
capacidades de observacao, investigagao, andlise e conclusao, por meio do estimulo a pesquisa; proporci-
onar situagoes para o desenvolvimento de atributos como cooperacao, dedicacao, solidariedade, compa-

nheirismo, dentre outros; e desenvolver nos alunos o gosto pelo estudo e a pesquisa.

Todos os alunos do CMS, com excecao dos alunos do 3° ano do ensino médio, participam do
evento, que incrementa a tradicional feira de ciéncias, realizada pela maioria das escolas e também pelo
CMS no passado, com trabalhos que envolvem teatro, danca, literatura, histéria, politica, economia, ou

seja, os alunos podem escolher entre os mais variados temas para a exposigao.

O formato da Feira Cultural do CMS, que envolve local, dia da semana, preparagao dos traba-
lhos, encontros de orientagao, estrutura de estandes, é muito parecido de um ano para outro, desde 2004,
quando o evento assumiu um carater mais abrangente, com maior liberdade para a escolha de temas,

tornando-se mais inclusivo.

Em 2013, as equipes foram formadas na primeira semana de maio, sendo que cada turma é di-
vidida igualmente em dois grupos. Estes grupos tiveram até a primeira semana de junho para definir

o tema do trabalho e do professor orientador, que normalmente é um professor dos alunos do referido
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grupo e nao necessariamente de sua area de atuacao em sala de aula. Até a primeira semana de agosto,
os grupos fizeram a entrega dos trabalhos escritos, onde apresentavam a pesquisa sobre o tema escolhido,
suas necessidades de meios auxiliares para a apresentacao, os integrantes do grupo, a divisao de atividades
entre os integrantes, os relatorios dos encontros e reunides do grupo e a descricao da apresentacao pro-
priamente dita. Por fim, na manha de sabado de 31 de agosto daquele ano foi realizada a Feira Cultural
do Colégio Militar de Salvador.

A figura abaixo mostra foto de parte da vista superior de um dos dois gindsios onde foi realizada
a Feira Cultural 2013.

Figura 3.25: Partida do Jogo Mancala

Para uma melhor organizacao, controle e avaliagao do projeto Jogos de Tabuleiro, que culminou
com a apresentagao na Feira Cultural do CMS em 2013, este autor, responsavel pelo projeto e orientador
de todos os grupos do 6° ano, achou por bem dividir as trés turmas do 6° ano em quatro grupos, ao invés
de dois. Para isso, houve a devida autorizacdo do Coordenador Geral da Feira Cultural, do Coordenador

do 6° ano do ensino fundamental, do Supervisor Escolar e do Chefe da Divisao de Ensino, todos do CMS.

Cada um destes grupos ficou responsével por um jogo (Mancala, Gomoku, Hex ou Reversi), ou
seja, em cada uma das trés turmas do 6° ano havia um trabalho de cada um destes jogos. Durante os
encontros semanais, os alunos apresentavam suas pesquisas sobre os jogos (histéria, regras, estratégias)

e, aos poucos, iam confeccionando as pegas e os tabuleiros com os materiais que os proprios alunos levavam.

Durante a semana que culminaria no sibado com a Feira Cultural, os grupos fizeram uma apre-
sentacao prévia do trabalho, sendo que o trabalho sobre Mancala, por exemplo, foi apresentado pelos
trés grupos responsaveis pela Mancala, um de cada turma, condensados em apenas um grupo de 20 ou
21 alunos, que seria um grupo de apresentagao na Feira Cultural. Essa fusao de grupos com o mesmo
jogo se ocorreu pois o evento contou com a participagao de todos os alunos do colégio e a quantidade de

grupos era limitada.
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Figura 3.26: Foto do Grupo Reversi na Feira Cultural

3.8 I Campeonato de Jogos de Tabuleiro do Colégio Militar de

Salvador

Além da apresentagao realizada na Feira Cultural, onde cada grupo fez uma breve explanagao
sobre o seu jogo, falando sobre a historia e origem do jogo, as regras e as estratégias e, apos isso, convidou
o visitante a pratica do jogo, houve também o I Campeonato de Jogos de Tabuleiro do Colégio Militar de
Salvador, disputado por todos os alunos do 6° ano e realizado em um ponto estratégico da Feira Cultural:

no palco do local onde foi realizado o evento.

Como ja citado, os alunos estavam divididos em quatro grupos para a Feira Cultural, dessa forma
o campeonato foi dividido nesta mesma quantidade, onde cada aluno participava do jogo que o seu grupo
trabalhou e apresentou no evento, ou seja, eram quatro campeonatos independentes. Abaixo, figuras com

fotos de algumas partidas.



Figura 3.28: Partida do Jogo Gomoku
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Figura 3.29: Partida do Jogo Reversi

Além dos tabuleiros confeccionados pelos alunos para apresentagdo, cada grupo confeccionou
cinco tabuleiros, referentes ao seu jogo, para utilizagao no campeonato. Dessa forma, havia vinte mesas

de jogos, quatro colunas de cinco jogos, conforme figura.

Figura 3.30: Organizacao das Mesas no Campeonato

J4& que eram cinco tabuleiros e vinte alunos por jogo, cada rodada, round, era dividida em duas
etapas, com quarenta alunos cada (Isso mesmo: quarenta alunos), que subiam no palco, apés terem sido
avisados pelo lider do grupo, que recebia o horario das duas etapas de cada rodada. Abaixo, figuras de

algumas rodadas.



Figura 3.32: Rodada do Campeonato de Jogos Matematicos
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Figura 3.33: Rodada do Campeonato de Jogos Matematicos

Os alunos que nao estavam jogando ficavam no seu estande apresentando o trabalho aos visitantes.

Vérias sao as possibilidades para a organizacao de um campeonato como este no que se refere ao
sistema de emparceiramento. O Sistema de Eliminatérias nao foi utilizado, pois os alunos que perdessem
na primeira rodada, nao mais participariam do campeonato, o que seria injusto e provavelmente geraria
desmotivagdo e constrangimento nos alunos que logo o fizessem; o Sistema Schuring (“todos contra to-
dos”) inviabilizaria a realizagdo do campeonato, ji que, como cada jogo possui vinte participantes, seria
necessario a realizagao de 19 rodadas, sendo que apenas cinco tabuleiros existiam por jogo, ou seja, o
tempo necessario seria muito maior do que as quatro horas pretendidas. Assim, adotou-se o Sistema
Suico para o emparceiramento e pontuagao, que inclusive é utilizado nas principais competicoes de xa-

drez, nacionais e internacionais.

O Sistema Suigo possui como regras gerais, regulamentadas pela FIDE:

- o ntmero de rodadas a serem jogadas deve ser fixado antes do inicio do torneio (utiliza-se o
nimero mais préximo de log, N, onde N é o ntimero de participantes);

- nenhum jogador é eliminado por derrota, exceto os casos de abandono do torneio;

dois atletas podem se enfrentar somente uma vez;

os atletas sao emparceirados com outro que possua a mesma pontuagao ou com pontuacao mais
préxima;

- o inicio das partidas é alternado de uma rodada para outra sempre que possivel, ou seja, o
jogador que iniciou uma partida na rodada anterior, nao inciard na rodada presente;

- a ordem da classificacao final é determinada pela soma dos pontos ganhos: um ponto para
vitoria, meio ponto para empate e zero ponto para derrota.

Este sistema, utilizado através do programa computacional Swiss Perfect, dividiu por ordem al-
fabética a primeira rodada de partidas, ja4 que nao existia histérico de pontuagoes em outros campeonatos.
Dessa forma os nomes sao listados e numerados alfabeticamente e as partidas da primeira rodada sao

organizadas 1 x 11, 12 x 2, 3 x 13, e assim sucessivamente. O jogador a esquerda inicia a partida.
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A figura abaixo mostra a distribuicdo da primeira rodada (Round 1) do jogo Reversi, j& com
o resultado das partidas, onde os vencedores das partidas estao sinalizados com 1 ponto, os empates

sinalizados com 0.5 ponto e o perdedores, 0 ponto.

1 ANALUIZA, 0 : 1 LUIS MATHEUS,
2 LUIZA MULLER, 5 AUGUSTO,
3 CARLOS JUNIOR, 0 1 MARIANA MORAIS,
4 MARTINS, 1 :0 CAROLINA CARVALHO,
5 EDUARDADIAS, 1 : 0 RAFAEL BISPO,
6 REGINALDO SOUZA, 0 -1 FLAVIA BEATRIZ,
7 JOSEPH VIEIRA, 1 : 0 RODRIGUES,
8 ROGER, 1 :0 LISBOA,
9 LOUREIRO, 1 :0 VERONICA SOUZA,
10 VICTOR FERA, 5 .5 LUIS EDMUNDO,
11 ZORTHEA, 1:0 BYE

Figura 3.34: Jogos da Primeira Rodada - Jogo Reversi

Apés a primeira rodada, o programa realizou o emparceiramento considerando as pontuagoes
obtidas a cada rodada, ou seja, os participantes que iam vencendo seus jogos, enfrentavam outros que
também iam vencendo, e 0 mesmo acontecia com os participantes que iam perdendo seus jogos. A escolha
por este sistema foi muito importante, pois todos os alunos jogaram a mesma quantidade de jogos e, ao
mesmo tempo, nao tendo sido necessario uma grande quantidade de rodadas. Como em cada um dos
jogos havia 20 participantes, e o log, N ¢é aproximadamente 4,3, optou-se inicialmente por fazer 5 rodadas,
porém o tempo reduzido permitiu que apenas 4 rodadas fossem realizadas, o que nao comprometeu o

resultado ja que a sugestao é para o inteiro mais préximo.

Na figura abaixo tem-se a quarta e tultima rodada do jogo Reversi, onde a primeira partida é
entre os jogadores que conseguiram a maior pontuagao até entao, bem como a ultima partida, entre os

jogadores que obtiveram a menor pontuagao.

2 JOSEPH VIEIRA, 1 -0 ROGER,

3 FLAVIA BEATRIZ, 0 -1 RAFAEL BISPO,

4 MARIANA MORAIS, 1 -0 VICTORFERA,

5 ZORTHEA, 1 -0 LUIZA MULLER,

6 AUGUSTO, 0 -1 LUIS EDMUNDO,

7 LISBOA, 1 :0 RODRIGUES,

8 LUIS MATHEUS, 0 -1 REGINALDO SOUZA,
9 VERONICA SOUZA, 1 :0 MARTINS,

10 CAROLINA CARVALHO, 0 -1 CARLOS JUNIOR,
11 ANA LUIZA, 1 -0 BYE

Figura 3.35: Jogos da Ultima Rodada - J ogo Reversi

Este sistema estabelece critérios de desempate de acordo com o desempenho dos adversarios,
ou seja, em caso de empate entre dois participantes, o programa utiliza a pontuagao dos adverséarios de

cada um deles para o desempate. Assim, aquele participante que venceu partidas contra adversarios com



41

maior pontuagao no final, tem vantagem no desempate contra o participante que venceu partidas contra
adversarios com menor pontuagao no final. Na figura abaixo, tem-se a classificagao final do jogo Reversi,
inclusive com os desempates gerados pelo préprio programa, onde a primeira coluna indica a classificagao;
a segunda, os participantes; a terceira, a pontuacao; e as trés tltimas indicam, por ordem de importancia

da esquerda para a direita, os critérios de desempates.

1 LOUREIRO, 4 5.0 9.5 100
2 EDUARDA DIAS, 3 60 110 90
3 MARIANA MORAIS, 3 50 100 80
4 JOSEPH VIEIRA, 3 45 8.0 7.0
5 ROGER, 3 4.0 85 9.0
6 RAFAEL BISPO, 3 4.0 75 6.0
7 ZORTHEA, 3 35 85 7.0
8 LUIS EDMUNDO, 25 35 9.0 6.0
9 VERONICA SOUZA, 2 50 100 4.0
10 FLAVIA BEATRIZ, 2 5.0 9.0 7.0
11 VICTOR FERA, 2 35 70 55
12 CARLOS JUNIOR, 2 35 70 40
13 REGINALDO SOUZA, 2 35 65 40
14 LISBOA, 2 25 6.0 3.0
15 AUGUSTO, 15 45 9.0 4.0
16 LUIZA MULLER, 15 4.0 7.0 4.0
17  RODRIGUES, 1 4.0 9.0 20
18 ANALUizA, 1 4.0 8.0 1.0
19  LUIS MATHEUS, 1 4.0 7.5 4.0
20 MARTINS, 1 3.5 6.5 4.0
21 CAROLINA CARVALHO, 05 35 65 15

Figura 3.36: Classificacdo Final do Jogo Reversi

Outro fator importante na realizagdo do campeonato com varios jogos, foi o resultado, que apre-
sentou uma quantidade maior de vencedores. Apesar de se ter o resultado logo apds a ultima rodada, o
mesmo s6 foi divulgado na cerimémia de premiacao na semana seguinte a Feira Cultural. Os trés primei-
ros colocados em cada jogo foram premiados com um kit com pegas e tabuleiro (feito artesanalmente e

patrocinados pela Associagido de Pais e Mestres), conforme figura.

Figura 3.37: Jogos da Premiacao
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3.9 Questionario Geral - Professores do 6° Ano

Como forma de verificacao do cumprimento dos objetivos, apds o desenvolvimento do projeto,
mais exatamente duas semanas apds seu encerramento, com a premiacao do campeonato, aplicou-se
um questiondrio aos professores do 6° ano, das disciplinas de matematica, geografia, histéria, redacao,
gramadtica, CFB (ciéncias fisicas e bioldgicas) e artes, que tinham ciéncia das condigoes de execucao deste
projeto, sendo informados pelo préprio responsavel em reuniao de coordenacao do 6° ano ocorrida na
primeira semana de abril de 2013 e que contou com a presencga de todos eles, além do coordenador e

supervisor da série.

Como ja citado, parte dos objetivos desta dissertagao era propiciar uma melhor interagao entre
dois grupos muito bem definidos da série em estudo (amparados e concursados), melhorar a disciplina
dos alunos em sala de aula, desenvolver um trabalho para apresentacdo na Feira Cultural do CMS e
desenvolver o primeiro Campeonato de Jogos de Tabuleiro do CMS. Dessa forma, os questionamentos

propostos aos professores destes alunos seguem abaixo.

1. Os alunos comentaram sobre o desenvolvimento do projeto Jogos de Tabuleiro em suas aulas?
() sim
() nao
(

) nao observou

2. Os alunos referiram-se ao projeto como algo positivo?
() sim
() nao
(

) ndo observou

3. O(A) Senhor(a) percebeu se, durante a realizagdo do projeto, os alunos tiveram altera¢ao no
seu comportamento disciplinar em sala de aula?

() sim e foi positiva

() sim e foi negativa

() ndo houve alteragio

4. O(A) Senhor(a) acredita que o projeto ajudou a aproximagao dos grupos de alunos amparados
e de alunos concursados?

() sim

() nao

() ndo percebeu

5. O(A) Senhor(a) percebeu alguma alteragao na concentragio dos alunos durante o desenvolvi-
mento do projeto?
() sim

() nao

6. Algum aluno perguntou durante a aula algo relacionado ao projeto?

() nao
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() sim. O qué?

7. O(A) Senhor(a) acredita que este projeto pode desencadear algum trabalho interdisciplinar
envolvendo a sua disciplina? (Professor de Matemadtica, nao responda).
() sim

() nao

O(A) Senhor(a) participou da Feira Cultural do CMS em 20137

9. O(A) Senhor(a) visitou os estandes dos trabalhos do 6° ano sobre Jogos de Tabuleiro?
() sim
() nao
(

) ndo participei da Feira Cultural

10. O que o(a) Senhor(a) achou dos trabalhos apresentados pelos alunos do 6° ano na Feira
Cultural do CMS?

11. O(A) Senhor(a) observou que os alunos do 6° ano estavam participando de um campeonato
de Jogos de Tabuleiro?

() sim

() ndo

() nado participei da Feira Cultural

12. Na semana seguinte a Feira Cultural, os alunos comentaram sobre o Campeonato de Jogos
de Tabuleiro?
() sim

() nao

13. O(a) Senhor(a) desenvolveu algum projeto ou atividade diferente de suas atividades rotineiras
de sala de aula, no periodo de realizagdo do Projeto Jogos de Tabuleiro, que pudessem interferir na
alteragao da interagao entre os alunos ou na sua concentracao?

() nao

() sim. Qual?
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3.10 Questionario Complementar Especifico - Professora de Ma-

tematica

Outra parte dos objetivos deste trabalho era especifico da disciplina de matematica.

Para tanto, o questionario destinado a Professora de Matemaética, para investigar estes objetivos

especificos inerentes a esta disciplina, foi complementado com as questoes que seguem.

Cabe lembrar também que a referida professora acompanhou a atividade com o jogo Semaforo
nas trés turmas do 6° ano, a qual foi denominada de Atividade 1 neste questionario, bem como da ati-

vidade de matematica envolvendo o mesmo jogo aplicada na semana seguinte, denominada de Atividade 2.

14. A Senhora realiza trabalho em grupo durante as aulas de matematica?
() sim

() nao

15. O que a Senhora achou da interatividade entre os alunos durante a Atividade 17

16. No geral, os alunos que apresentam dificuldade de relaciomento, apresentaram maior interacao
com os demais na Atividade 17

() sim

() na

() na mesma intensidade
()

nao observado

17. Na Atividade 2, a Senhora achou que os alunos com maior dificuldade de concentracao e falta
de interesse na disciplina tiveram um rendimento melhor?

() sim

() ndo

() nao observado

18. As questoes da Atividade 2 sao pertinentes aos assuntos do 6° ano ou servem de pré-requisitos
para os mesmos?

() sim

() nao

() em parte



cAPITULO 4

RESULTADOS

Neste capitulo serao apresentados os resultados obtidos com os questionarios realizados com os
professores do 6° ano do ensino fundamental do CMS, aplicados ao término do projeto, na primeira
quinzena do més de setembro de 2013, bem como a anélise e compara¢ao do desempenho dos alunos do

universo citado nas avaliagoes bimestrais dos trés primeiros bimestres de 2013.

4.1 Resultados dos Questionarios

No questionamento

1. Os alunos comentaram sobre o desenvolvimento do projeto Jogos de Tabuleiro em suas aulas?
() sim

() nao

() nao observou,

todos os professores responderam sim.

No questionamento

2. Os alunos referiram-se ao projeto como algo positivo?
() sim

() nao

() néo observou,

todos os professores responderam sim.

No questionamento

3. O(A) Senhor(a) percebeu se, durante a realizacao do projeto, os alunos tiveram alteracdo no
seu comportamento disciplinar em sala de aula?

() sim e foi positiva

() sim e foi negativa

() nao houve alteragao

obteve-se o seguinte resultado
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No questionamento

QUESTAO 03
RESPOSTA QUANTIDADE
sim ¢ foi positiva 04
sim e foi negativa 00
nfo houve alteragéo 03

Figura 4.1: Resultado da Questao 3
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4. O(A) Senhor(a) acredita que o projeto ajudou a aproximagao dos grupos de alunos amparados

e de alunos concursados?
() sim
() ndo

() nao percebeu

obteve-se o seguinte resultado

No questionamento

QUESTAO 04
RESPOSTA QUANTIDADE
sim 04
nio 00
nio percebeu 03

Figura 4.2: Resultado da Questao 4

5. O(A) Senhor(a) percebeu alguma alteracao na concentracao dos alunos durante o desenvolvi-

mento do projeto?
() sim

() nao

obteve-se o seguinte resultado

No questionamento

6. Algum aluno perguntou durante a aula algo relacionado ao projeto?

() nao

() sim. O qué?

QUESTAO 05
RESPOSTA QUANTIDADE
sim 04
nao 03

Figura 4.3: Resultado da Questao 5

todos os professores responderam sim, sendo os cometarios
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1) A professora de Histéria comentou que todas as turmas tiveram curiosidade em saber mais
sobre a cultura dos paises nos quais tiveram origem os jogos, bem como a época no qual foram criados;

2) A professora de CFB, comentou que utilizou parte de uma aula para sugerir materiais de
reciclagem para a confeccao dos tabuleiros e das pegas, sendo o trabalho étimo objeto de introducao para
os assuntos relacionados ao meio ambiente;

3) A professora de Artes comentou que destinou parte de suas aulas para que os alunos discutissem
e criassem seus tabuleiros e pegas;

4) A professora de matemédtica comentou que os alunos preferiam os jogos durante as aulas de

matematica a aulas tradicionais, permitindo em duas ocasides que os alunos os jogassem.

No questionamento

7. O(A) Senhor(a) acredita que este projeto pode desencadear algum trabalho interdisciplinar
envolvendo a sua disciplina? (Professora de Matemadtica, ndo responda).

() sim

() nao

todos os professores responderam sim.

No questionamento

8. O(A) Senhor(a) participou da Feira Cultural do CMS em 20137
() sim

() ndo

todos os porfessores responderam sim.

No questionamento

9. O(A) Senhor(a) visitou os estandes dos trabalhos do 6° ano sobre Jogos de Tabuleiro?
() sim

() nao

() ndo participei da Feira Cultural

todas os professores responderam sim.

No questionamento
10. O que o(a) Senhor(a) achou dos trabalhos apresentados pelos alunos do 6° ano na Feira
Cultural do CMS?
() muito bons
() bons
() regulares
() ruins
() néo visitei os trabalhos

todos os professores responderam muito bons.

No questionamento

11. O(A) Senhor(a) observou que os alunos do 6° ano estavam participando de um campeonato
de Jogos de Tabuleiro?

() sim

() nao
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() ndo participei da Feira Cultural

todos os professores responderam sim.

No questionamento

12. Na semana seguinte a Feira Cultural, os alunos comentaram sobre o Campeonato de Jogos
de Tabuleiro?

() sim

() nao

todos os professores responderam sim.

13. O(A) Senhor(a) desenvolveu algum projeto ou atividade diferente de suas atividades rotineiras
de sala de aula, no periodo de realizagdo do Projeto Jogos de Tabuleiro, que pudessem interferir na
alteragao da interagao entre os alunos ou na sua concentracao?

() nao

() sim. Qual?

todos os professores responderam nao.

Quanto ao questionario aplicado exclusivamente & professora de matematica do ano em questao,

seguem os resultados.

Sobre o questionamento

14. A Senhora realiza trabalho em grupo durante as aulas de matematica?
() sim

() nao

a professora respondeu que sim, que é pratica comum em suas aulas de matemaética.

Quanto ao questionamento

15. O que a Senhora achou da interatividade entre os alunos durante a Atividade 17
() boa e melhor que nas atividades realizadas durante o ano com as mesmas turmas.
boa, como nas atividades realizadas durante o ano com as mesmas turmas.

) boa, porém inferior & existente nas atividades realizadas durante o ano.

a professora respondeu boa e melhor que nas atividades realizadas durante o ano com as mesmas
turmas, pois acredito que o fato de ser uma atividade diferente das tradicionais, unido a uma atividade

com jogos, foi muito motivador e os alunos responderam com uma boa interagao.

Sobre o questionamento

16. No geral, os alunos que apresentam dificuldade de relaciomento, apresentaram maior interagao
com os demais na Atividade 17

() sim

() nao
() na mesma intensidade
()

nao observado
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a professora respondeu sim, talvez pelo fato de terem desenvolvido uma atividade na qual, teo-

ricamente, estavam no mesmo patamar de conhecimento que os demais alunos.

Sobre o questionamento

17. Na Atividade 2, a Senhora achou que os alunos com maior dificuldade de concentragao e falta
de interesse na disciplina tiveram um rendimento melhor?

() sim

() nao

() nao observado

a professora respondeu sim, pois era uma atividade ligada a algo que os interessou na semana

anterior.

No questionamento

18. As questoes da Atividade 2 sao pertinentes aos assuntos do 6° ano ou servem de pré-requisitos
para os mesmos?

() sim

() nao

() em parte

a professora respondeu sim. Os conteiddos do 6° ano sao uma revisao de tudo que eles estudaram
até entdo. Esta atividade, sem que os alunos percebessem fez um trabalho de revisdo destes. Alguns,

inclusive, foram assuntos discutidos em sala no periodo da realizagao da atividade.

Outras observagoes, de cardter voluntéario, foram feitas pelas professoras:

1) A professoras de histéria, CFB, matemadtica, artes e geografia acreditam ser possivel um projeto
interdisciplinar envolvendo os jogos para o ano de 2014, até mesmo como tema do Projeto Interdisciplinar,
de carater obrigatério no SCMB, para o 6° ano;

2) As professoras de CFB, matemaética e geografia perguntaram sobre onde poderiam fazer a
aquisi¢ao dos jogos, oferecidos como prémios para os alunos, para seus filhos;

3) As professoras de histéria, geografia e CFB parabenizaram o projeto, comentando sobre como
0 mesmo gerou o empenho dos alunos e o seu envolvimento na construcao de tabuleiros e pegas, bem

como na vontade expontanea dos mesmos em jogar.

4.2 Comparacao das Avaliacoes Bimestrais

Como ja mostrado através do cronograma do projeto, sua realizacao ocorreu durante o 2° bimes-

tre e parte do 3° bimestre.

A figura abaixo mostra uma tabela com as médias das notas dos alunos do 6° ano do CMS,

concursados e amparados, divididas pelos trés primeiros bimestres.



Alunos Média 1° Bim | Média 2°Bim | Média 3° Bim
Amparados 5,02 5,81 6,78
Concursados 9.49 9.45 9,22

Figura 4.4: Tabela Comparativa de Notas
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Percebe-se que as notas dos amparados foi aumentando paralelamente ao desenvolvimento do

projeto. Do 1° bimestre para o 2° bimestre, houve um aumento de 15,74% ; enquanto que do 2° bimestre

para o 3° bimestre, houve um aumento de 16,7% .

para o 3° bimestre (antes do inicio do projeto e término do projeto, respectivamente).

Houve uma pequena queda na média dos alunos concursados: 0,42% e 2,43%.

Houve um crescimento acumulativo de 35,06% do 1°

Outro parametro importante é o desvio padrao, ja que um dos objetivos do projeto é resolver

parte do problema de heterogeneidade cognitiva. A figura abaixo, mostra a tabela de involugao do desvio

padrao nos trés primeiros bimestres de 2013, o que comprova que no periodo de realizagao do projeto as

notas foram mais homogéneas.

Bimestre Desvio Padrio
1° 2,73
20 2,45
3° 1,93

Figura 4.5: Tabela Comparativa do Desvio Padrao



CAPITULO B

ATIVIDADES PROPOSTAS

Neste capitulo serao apresentadas sugestoes de atividades para serem aplicadas em aulas de
matematica do segundo ciclo do ensino fundamental, 6° ao 9° ano, utilizando os jogos que foram foco do
projeto relatado nesta dissertacao. E necessario, para a aplicagao das atividades, que os alunos tenham

tido contato com os jogos, principalmente com as regras e jogando, inclusive.

5.1 Gomoku

5.1.1 Gomoku e o Plano Cartesiano

Pede-se inicialmente que os alunos dividam-se em grupos de trés (cada grupo deve ter um kit de
pecas do gomoku). Em seguida, pede-se que desenhem um tabuleiro de gomoku 15x15, marcando o ponto
central e destacando as duas linhas que passam por este ponto (eixos x e y); sobre os eixos, numeram-se

as intersecgbes com as demais retas, como um plano cartesiano, conforme a figura.

ol
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Figura 5.1: Plano Cartesiano para Atividade com Gomoku

Sorteiam-se as pecas (brancas e negras) e a responsabilidade do plano (drbitro). Cada jogador,
comecando pelas negras, diz o ponto (coordenadas x e y) que a pega deve ser colocada, mas quem a coloca
é o arbitro. Vence o jogo aquele que alinhar as cinco pegas de sua cor (horizontal, vertical ou diagonal).

A cada partida sorteia-se novamente quem sera arbitro e quem serao os jogadores.

O objetivo desta atividade é desenvolver a capacidade de compreender o plano cartesiano como

conjunto de pontos com duas coordenadas.

A recomendagao desta atividade é para alunos do 6° e 7° anos do ensino fundamental.

5.1.2 Retas no Plano Cartesiano

O inicio é como na atividade anterior, construindo o tabuleiro da figura e tendo as pecas do

gomoku disponiveis, porém esta variagao deve ser desenvolvida em duplas.

Apés divididas as duplas, distribuem-se cartoes com equagoes de retas (a quantidade de cartdes
deve ser tal que todos os pontos do tabuleiro deve pertencer a pelos menos uma reta, podendo servir
de atividade a proposta de célculo do ntimero minimo de retas para tal); os cartoes sdo embaralhados e
colocados em pilha, voltados para baixo; cada jogador, em sua vez, retira um cartao e coloca uma peca
sobre um ponto, de coordenadas inteiras entre -7 e 7, inclusive, pertencente a reta contida no cartao; a
cada dez pecas colocadas no tabuleiro, embaralha-se a pilha de cartoes e o jogo continua até que seja

formada a linha com cinco pecas, como nas regras originais do gomoku.

Para que o jogo nao se torne demorado, pois os alunos demoram um pouco mais para “desenhar
mentalmente” a reta no tabuleiro, pode-se optar por apenas trés pegas alinhadas para a obtencao do

vencedor.
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Além de equagoes de retas, pode-se preparar também cartoes com circunferéncias (posigao do

centro e raio), oferecendo ao aluno uma nogao de geometria analitica.

Recomenda-se esta atividade para alunos do 8° e 9° anos do ensino fundamental.

5.1.3 Questionario Gomoku

Esta é uma atividade com questoes de matematica, que envolve geometria, combinatéria e 16gica,

que deve ser aplicada apés a préatica do jogo.

GEOMETRIA

. Quais figuras geométricas podem ser observadas no tabuleiro?
. Mega o lado e a diagonal de um quadrado 1x1.

. Meca o lado e a diagonal de um quadrado 2x2.

. Meca o lado e a diagonal de um quadrado 3x3.

. Divida a medida da diagonal pela medida do lado nos exercicios anteriores.

SOt s W N

. Qual o valor encontrado?

COMBINATORIA
7. Quantos sao os pares de retas do tabuleiro?
8. Quantos sao os retangulos do tabuleiro?

9. Quantos sao os quadrados do tabuleiro?

LOGICA

10. Qual deve ser o nimero minimo de pegas de cada cor que garanta a possibilidade de se jogar
qualquer partida?

11. Qual o nimero minimo de jogadas de uma partida?

12. Qual o nimero méaximo de jogadas de uma partida?

13. No tabuleiro abaixo, qual o lance que d& a vitéria ao jogador da vez?

Figura 5.2: Desafio Gomoku



54

Recomenda-se esta atividade para alunos do 6° ao 9° anos do ensino fundamental.

5.2 Hex

5.2.1 Questionario Hex

Esta é uma atividade com questoes de matematica, que envolve geometria, divisibilidade, com-

binatdria e logica, que deve ser aplicada apds a pratica do jogo.

GEOMETRIA

1. Qual o formato do tabuleiro?

2. Qual o formato das casas do tabuleiro?

3. Por que é perfeito o encaixe destas casas?

4. Se as pecas forem circulares, qual o maior raio possivel?
5

. Como se calcula a 4rea de uma das casas do tabuleiro?

DIVISIBILIDADE
6. Se o tabuleiro fosse ser pintado de maneira que o niimero de casas de cada cor fosse 0 mesmo,

quantas cores diferentes poderiam ser usadas?

COMBINATORIA

7. Agrupando-se as casas de maneria de sete em sete, de maneira que fique uma central e as
demais ”‘ao redor”’, quantos seriam esses grupos?

8. De quantas maneiras poderiam ser escolhidas aleatoriamente duas casas do tabuleiro?

9. De quantas maneiras poderiam ser escolhidas aleatoriamente duas casas vizinhas do tabuleiro?

10. De quantas maneiras poderiam ser escolhidas aleatoriamente duas casas NAO vizinhas do

tabuleiro?

LOGICA

11. Qual deve ser o nimero minimo de pegas de cada cor que garanta a possibilidade de se jogar
qualquer partida?

12. Qual o niimero minimo de jogadas de uma partida?

13. Qual o nimero maximo de jogadas de uma partida?

Recomenda-se esta atividade para alunos do 6° ao 9° anos do ensino fundamental.

5.3 Mancala

5.3.1 Muiltiplos, Divisores, Mancala

O tabuleiro, as pecas e as regras sao as mesmas do jogo tradicional, porém com a implantacao

de outras regras.
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Escolhem-se dois ou trés, através de sorteio, e cada jogador poderd jogar apenas se escolher uma
casa que possua uma quantidade de pegas que seja ntimero miltiplo positivo do nimero sorteado (2 ou
3). Caso o jogador, em sua vez, ndo possua casas com quantidade de pegas que seja multiplo do nimero
sorteado, ele passa a vez e, ocorrendo 0 mesmo, o jogo termina e cada um transporta para seu deposito

as pegas que ocupavam suas respectivas casas.

E interessante deixar que os alunos tentem comecar o jogo e decidam que o nimero de pecas em
cada casa deve ser alterado se o nimero sorteado nao o dividir, ou seja, pelas regras tradicionais inicia-se
0 jogo com quatro pegas em cada casa e, caso o numero sorteado, seja o trés, é 6bvio que nenhuma casa
conterd miultiplo de 3, fazendo com que os préprios alunos definam a nova quantidade de pecas por casa

necessarias para o inicio do jogo.

Outra versao para esta mesma atividade é trabalhar com divisores. No sorteio, é interessante co-
locar ntimeros que contenham 2, 3 ou ambos como divisores, ou o jogo poderd ficar mon6tono e terminar

rapidamente. A sugestdo é que entrem no sorteio 4, 6, 8, 12, 18, 20 e 24.

Esse sorteio pode ser através de cartoes ou dados especiais. Cabe ressaltar que, apesar de sorteio,
em momento algum conta-se com a sorte. O mesmo serve apenas para a definicao das quantidades de

pecas que poderao ser movimentadas por ambos os jogadores.

Sugere-se esta atividade para alunos do 6° ano, podendo, inclusive ser trabalhada com alunos de

séries anteriores, porém a dificuldade serd em explicé-los as regras.

5.3.2 Questionario Mancala

Esta é uma atividade com questoes de matematica, que envolve geometria, divisibilidade, com-

binatoéria, probabilidade e logica, que deve ser aplicada apds a prética do jogo.

GEOMETRIA

1. Mega o diametro de cada casa e calcule o raio.

2. Qual deve ser o raio maximo de uma pedra esférica se devem ser colocadas sete em uma casa
sem sobrepo-las?

3. Qual deve ser o raio maximo de uma pedra esférica se devem ser colocadas trés em uma casa
sem sobrepo-las?

4. Como se calcula a area dos ”depdsitos”?

DIVISIBILIDADE

5. Como se representa o total de pegas utilizadas se o nimero de pegas por casa for "n”?

6. Qual nimero de pecas podem ser utilizadas?

7. Se cada jogador deve iniciar o jogo com uma peca na primeira casa, duas na segunda, trés na

terceira e assim por diante, qual o total de pegas utilizadas?

COMBINATORIA E PROBABILIDADE
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8. De quantas maneiras diferentes os dois participantes podem executar os dois primeiros lances
do inicio da partida?
9. No tabuleiro abaixo, escolhendo-se ao acaso uma casa, qual a probabilidade de que ela contenha

trés pecas?

Figura 5.3: Questao de Probabilidade no Tabuleiro de Mancala

LOGICA

10. Se o jogo iniciar com uma pega por casa, qual a quantidade minima de jogadas para seu
final?

11. No tabuleiro da questao 9, quantas sao as possibilidades de ambos os jogadores de marcarem
ponto caso fosse sua vez de jogar?

12. No tabuleiro da questao 9, qual a quantidade méaxima de pontos marcados por ambos os

jogadores, caso fosse sua vez de jogar?

Recomenda-se esta atividade para alunos do 8° e 9° anos do ensino fundamental.

5.4 Reversi

5.4.1 Reversi Sudoku

As mesmas regras do Reversi sdo utilizadas, porém numeram-se as pecas, de ambos os lados e
com o mesmo nimero, com numeros de 1 a 8, de maneira que existam oito pecas com o mesmo nimero.

A posicao inicial das pecas é conforme a figura abaixo.
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Figura 5.4: Posicao Inicial do Reversi Sudoku

As pecas s6 podem ser colocadas em uma determinada casa, caso ndo haja na linha ou coluna,
referente a esta casa, uma peca, independente da cor, com o mesmo numero. Por exemplo, na figura
abaixo, caso se queira colocar uma peca na casa C4, nao podera ser utilizada as pegas 1, 2 ou 8, pois ja

existem estes niimeros na linha 4, nem as pegas 5 ou 7, pois ja existem estes niimeros na coluna C.

Figura 5.5: Partida de Sudoku Reversi

5.4.2 Questionario Reversi

Esta é uma atividade com questoes de matematica, que envolve geometria, combinatéria e logica,

que deve ser aplicada apés a préatica do jogo.

GEOMETRIA

1. Qual o formato do tabuleiro?

2. Meca os lados desta figura utilizando uma régua (apresente as medidas abaixo).
3. Qual a medida da area deste tabuleiro?

4. Qual a medida do maior raio da peca para que caiba em cada casa do tabuleiro?
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5. Qual a medida do raio da maior circunferéncia que caberia dentro do tabuleiro?

COMBINATORIA
6. De quantas maneiras poderiam ser escolhidas duas retas do tabuleiro?
7. Quantos sao os quadrados vistos no tabuleiro?

8. Quantos sao os retangulos vistos no tabuleiro?

LOGICA

9. Inicie uma partida com um colega, fazendo trés lances cada. Qual o nimero de movimentos
possiveis do préximo lance?

10. Qual o niimero minimo de jogadas de uma partida?

11. Qual o nimero méaximo de jogadas de uma partida?

12. Quais sao as melhores casas do tabuleiro para se jogar?

Recomenda-se esta atividade para alunos do 6° ao 9° do ensino fundamental.



CAPITULO O

CONCLUSAO

Do estudo realizado sobre a ludicidade, verificou-se sua importancia, do ponto de vista da psicolo-
gia, no desenvolvimento da identidade e da autonomia da crianca, desenvolvendo capacidades importantes
como atengao, memoria, concentragao, imaginagao, interacao e socializagao, ou seja, é de fundamental
importancia para seu desenvolvimento cognitivo e social. Sobre a ética da educagao, os autores também
sao unanimes, afirmando que a ludicidade é fundamental para que haja interagao e cooperagao em ati-
vidades escolares, criando um ambiente propicio para se aprender a dialogar, ouvir, pedir, aproveitar

criticas, explicar, coordenar.

A opcao por jogos, para utilizar a ludicidade em aulas de matematica, deu-se por se apresentarem
como forma interessante de propor problemas, favorecendo a criatividade e a elaboragao de estratégias na
busca por solugoes destes problemas, estimulando o planejamento de agoes imediatas para sua solugao.
Os jogos de tabuleiro (Hex, Mancala, Reversi, Gomoku), objeto deste trabalho, apresentaram elevada
atratividade, em relagao aos alunos, pela simplicidade das regras, rapidez das partidas, oportunidade de
desafiar (jogar com) qualquer outro aluno, apresentarem-se em formato real, paupével, sendo construidos

pelos préprios alunos.

O questionario de matemaética, relacionado ao Semdforo, foi de grande valia, oportunizando re-
visar ou ensinar com uma 6tica diferente conceitos de geometria, divisibilidade, contagem e légica, tendo

uma receptividade muito grande por parte dos alunos, favorecendo inclusive o trabalho em grupo.

Na opiniao dos professores, através de questionario aplicado apds o projeto, percebeu-se que o
projeto teve repercussao, ao passo que foi comentado em suas aulas, como algo positivo, inclusive servindo
de discussao sobre a cultura dos povos nas aulas de histéria, sobre reciclagem nas aulas de ciéncias e de
como fazer os tabuleiros e pegas nas aulas de artes; afirmaram poder haver um projeto interdisciplinar de
jogos de tabuleiro envolvendo a sua disciplina. A maior parte dos professores (4/7) observou que houve
uma melhora na concentragao dos alunos nas aulas, maior aproximagao dos grupos de alunos amparados

e concursados, melhora da disciplina.

Conclui-se, assim, que o projeto realizado promoveu o aumento da concentragao dos alunos nas

aulas, em especial de matemaética, melhorou a disciplina em sala de aula, melhorou a interagao entre os
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grupos de amparados e concursados das turmas de 6° ano do ensino fundamental do Colégio Militar de

Salvador em 2013, que eram objetivos propostos neste trabalho.

Outra proposta deste trabalho foi a reduc@o do desnivel cognitivo existente entre os grupos de
amparados e concursados, mostrado através das médias das notas e do desvio padrao das avaliagoes do
1° bimestre. Através da comparagao destes dois indices no 1° bimestre com os do 2° e 3° bimestres, bi-
mestres nos quais foi realizado o projeto, observou-se melhora significativa em ambos. A evolugdo destes

indices mostrou que este objetivo também foi cumprido.

Por fim, cabe destacar que o projeto desenvolvido com os alunos do 6° ano do Colégio Militar
de Salvador pode ser desenvolvido em qualquer outra institui¢do de ensino fundamental (2° ciclo), tendo
como foco qualquer um dos objetivos propostos nesta dissertacao, aproveitando as sugestoes de ativida-
des de matematica, utilizando os jogos de tabuleiro Hex, Mancala, Reversi, Gomoku, destacadas neste
trabalho.
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