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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo relatar experiéncias vivenciadas na aplicacdo do jogo
“Tabuleiro Pinos Coloridos” que ocorreu no desenvolvimento do projeto de extensdo
“Matematica nas Pracas”. Ficou sob responsabilidade do autor a aplicagdo do jogo “Tabuleiro
Pinos Coloridos”. Este jogo contribui para o desenvolvimento do raciocinio logico,
coordenacdo motora e concentra¢do. No decorrer da aplicacdo, foi proposto novos desafios
aos jogadores, como variagdes do jogo “Tabuleiro Pinos Coloridos” e competigdes. Alguns
casos chamaram a aten¢do durante a aplicacdo do jogo, dos quais dois deles aconteceram com
alunos com necessidades educacionais especificas ¢ um com um adulto. Ao decorrer da
aplicacdo do jogo foi observado o €xito em sua proposta, pois os jogadores demonstraram
maior desenvolvimento em realizar os desafios e, também, imensa empolgacdo e motivagao
para continuar a jogar. “Tabuleiro Pinos Coloridos” atraiu a atencdo de criangas, adolescentes
e até adultos. Contudo, houve um desinteresse por parte de alguns jovens, que acharam o jogo
“pouco desafiador” a medida que completaram as propostas de variagdes do jogo.

Palavras-Chaves: Matematica nas Pracas. Jogo. Tabuleiro Pinos Coloridos.

ABSTRACT

This work aims to report experiences in the application of the game "Tabuleiro Pinos
Vantagens" that occurred in the development of the extension project "Mathematics in the
Squares". The author was responsible for the application of the game “Pins Colored Board”.
This game contributes to the development of logical reasoning, motor coordination and
concentration. During the application, new challenges were proposed to players, such as
variations of the game "Colored Pin Board" and competitions. Some cases drew attention
during the application of the game, two of which happened to students with specific
educational needs and one to an adult. During the application of the game, the success of its
proposal was observed, as the players showed greater development in carrying out the
challenges and, also, immense excitement and motivation to continue playing. “Colorful Pins
Board” attracted the attention of children, teenagers and even adults. However, there was a
lack of interest on the part of some young people, who found the game “little challenging” as
they completed the proposed game variations.

Keywords: Mathematics in the Squares. Game. Colored Pin Board.
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INTRODUCAO

O ensino de Matematica tem requerido mudangas importantes, pois o cenario exposto
pelas avaliagdes externas e internas mostra que a aprendizagem desta ciéncia se encontra
bastante comprometida (ANDRADE, 2017).

A literatura aponta que a aprendizagem de Matemadtica apresenta dificuldades em
todas as modalidades de ensino, desde o ensino superior, com os alunos tendo problemas com
a linguagem Matematica, até os niveis da educagdo basica.

Ha que se ressaltar, de acordo com Andrade (2017) a complexidade que envolve a
abordagem da Matematica, pois varios fatores influenciam a qualidade do processo de ensino
e aprendizagem, dentre eles: as escolhas curriculares, a formagao do professor, a estrutura das
escolas, condigdes sociais dos estudantes, politicas publicas, praticas pedagogicas e outros.

Em especifico, podemos falar sobre indicadores desses problemas, como o IDEB
(indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica) e do PISA (Programme for International
Student Assessment) demonstram que a aprendizagem em Matematica no ensino fundamental
¢ deficiente (PEREIRA E BRANDAO, 2009; REIS E SILVEIRA 2011). Parte da dificuldade
na aprendizagem de Matematica apresentada no ensino superior pode ser associada a essa
deficiéncia no ensino basico. Esse problema se agrava ainda mais quando se trata da educagao
especial, como aponta Moreira ¢ Manrique (2014, p. 219) “[...] hd que se destacar a escassez
de pesquisas que envolvem o ensino de Matematica para alunos com deficiéncia”.

Sabe-se que uma das possibilidades, dentre o conjunto de elementos responsaveis por
uma educacdo de qualidade, a capacidade do docente de buscar novas alternativas
metodoldgicas € uma estratégia fundamental ao fazer pedagogico.

Esses fatos apontados evidenciam a necessidade de encontrar formas de melhorar o
ensino e aprendizagem em Matematica dos alunos, uma das propostas apresentadas pela
literatura € o emprego da interdisciplinaridade. “A interdisciplinaridade" ¢ uma proposta que
visa superar o tratamento do conhecimento escolar. Por essa perspectiva, os multiplos
conhecimentos se interligam e se relacionam com a realidade na comunidade na qual o aluno
esta inserido” (BONATTO; BARROS; GEMELI; LOPES; FRISON, 2012, p. 8).

Levando essa abordagem em consideracdo, devemos nos atentar que a

contextualizacdo da Matematica se dé através, principalmente, da vivéncia das pessoas, no dia



a dia: no comércio; ao pagar uma passagem de Oonibus; na culindria, ao seguir uma receita; no
oficio de um pedreiro, a0 medir uma area para construir; etc. Como evidenciado por Freire
(1986, p. 28): “A educagao tem carater permanente. Nao ha seres educados e nao educados.
Estamos todos nos educando. Existem graus de educacgdo, mas estes nao sdo absolutos”.

Caminhando na perspectiva da interdisciplinaridade e da contextualizacdo, o Curso de
Licenciatura em Matematica do IF Goiano Campus Urutai desenvolveu o Projeto de Extensao
“Matematica nas Pragas”.

Portanto, este trabalho tem por objetivo relatar as experiéncias vivenciadas na
aplicagdo do jogo “Tabuleiro Pinos Coloridos” no evento ‘“Matematica nas Pragas”.

O capitulo 1, nesse capitulo ¢ apresentado o evento “Matematica nas Pracgas”, proposta
do evento, justificativa, datas e locais de realizacdo. Também ¢ descrito sobre algumas
atracdes do evento, apoio de institui¢des e participagdo do publico.

O capitulo 2, neste capitulo ¢ abordado sobre conceitos de jogo e as concepcdes
empregadas nessa palavra. Assim que definido esse aspecto do jogo, falaremos sobre
propostas de uso do jogo como instrumento pedagdgico no ensino de Matematica. Por fim, a
apresentagdo do jogo “Tabuleiro Pinos Coloridos”, suas regras, objetivos, habilidades
trabalhadas e sugestdes de aplicacgdo.

O capitulo 3 ¢ sobre a metodologia, ¢ exposto como foi definido a aplicagdo do jogo
“Tabuleiro Pinos Coloridos”, disposi¢do dos tabuleiros, escolha do licenciando responsavel
pela aplicacdo, como se deu o primeiro contato do aplicador com o “Tabuleiro Pinos
Coloridos”, a apresentacdo do jogo ao publico e as novas propostas de variagdes do jogo.

O capitulo 4 trata-se do relato de experiéncia dessa aplicacdo do jogo “Tabuleiro
Pinos Coloridos”, consideragdes acerca de aplicagdes, modalidades empregadas e sobre trés
casos particulares que chamaram atengdo, um deles de um aluno com necessidades
educacionais especificas na cidade de Ipameri-GO, um caso ¢ um aluno com necessidades
educacionais especificas na cidade de Orizona-GO e um caso de um adulto oriundo de zona
rural da cidade de Orizona-GO com baixo nivel de escolaridade.

Por fim, nas consideragdes finais sdo tecidas reflexdes sobre as contribuicdes da
aplicacdo do jogo “Tabuleiro Pinos Coloridos” no ensino de Matematica, bem como sobre

outras possibilidades de aplicacao.



CAPITULO 1

O EVENTO MATEMATICA NAS PRACAS

O Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacdes e Comunicagdes (MCTIC) propds em
2017 para as Universidades e Institutos Federais que ofertam o Curso de Licenciatura em
Matematica que estas elaborassem e desenvolvessem um projeto com a tematica “A
Matematica estd em tudo”. Essa tematica foi escolhida devido ao Brasil sediar dois eventos
importantes na 4area da Matematica em 2017, a saber, a Olimpiada Internacional da
Matematica e o Congresso Internacional de Matematicos. Alguns objetivos da proposta sio:
“estimular a divulgacdo e a popularizagdo da Matemadtica, estimular o interesse pela
Matematica, colaborar com a melhoria da educacdo em Matematica e promover as
comemoracdes do Biénio da Matematica no Brasil, em 2017 ¢ 2018” (BRASIL, 2017, s.p.).

Em atendimento a proposta do MCTIC surge o projeto de extensdo “Matematica nas
Pracas". Foi um projeto aprovado e financiado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnologico (CNPq) e idealizado pela Coordenagao do Curso de Licenciatura em
Matematica que em conjunto com corpo docente planejou as atividades do evento e contou
com os licenciandos do referido curso para a sua execugao.

O objetivo desse projeto foi aproximar a Matematica do dia-a-dia da comunidade, nas
pracas publicas das cidades de Pires do Rio, Orizona, Urutai e Ipameri trazendo para o evento
uma Matematica contextualizada e interdisciplinar. Estes, sdo dois aspectos que precisam ser
melhorados no ensino da Matematica no Brasil, que ainda estd centrada na resolugdo de
exercicios. “Contextualizar ¢ problematizar o assunto em estudo a partir dos contetidos dos
componentes curriculares fazendo a vinculagdo com a realidade, posicionando-os no
contexto” (DIAS, 2016, p. 76). Ao contextualizar, o conteido passa a ter significado para o
aluno e se torna relevante. Pode se contextualizar de diversas maneiras, seja por meio de um
jogo, pela Historia da Matemadtica, analisando uma conta de energia ou agua, por exemplo,
por meio da tecnologia, dentre outros.

E possivel ver que a Matematica esta presente nos mais diversos campos de atuagio,
por exemplo, a “[...] agricultura, pecuaria, biologia, engenharia, demografia, medicina,
sociologia, politica, atividades tecnoldgicas, industriais, comerciais, administrativas]...], além

daquelas relativas a agdes bélicas, lamentavelmente [...]” (HUETE e BRAVO, 2007, p.18).



Contudo, a Matematica também estd mais perto de nos e em situagdes cotidianas, como por
exemplo, na culinaria, na moda, nas movimentacdes bancarias, compras e¢ vendas, na
decoragdo ou reorganizacao do espago de nossa casa, no planejamento do nosso dia, no clima
e temperatura da nossa cidade, no nosso corpo, nas brincadeiras e jogos, dentre outras
situagoes.

A interdisciplinaridade ¢ um tema bastante discutido, mas pouco se tem em pratica nas

escolas brasileiras.

[...] embora a multiplicidade de fatores sociais, econdmicos e culturais acene para a
interdisciplinaridade como uma solugdo para os limites e as incapacidades das
disciplinas isoladas de compreender a realidade responder as demandas do mercado
de trabalho, na pratica, difunde-se ainda na maioria das escolas um conhecimento
fragmentado, deixando para o aluno estabelecer sozinho as relagdes entre os
contetdos (TOMAZ e DAVID, 2008, p. 13).

Dentro da realidade escolar também vemos a aplicagdo da Matematica em diversas
areas do conhecimento, como por exemplo, fisica, quimica, artes, ciéncias biologicas,
geografia e historia. Tendo isso em mente esses dois aspectos relevantes, a contextualizagao e
a interdisciplinaridade, precisam se fazer presentes ja na formagdo inicial de professores de
Matematica.

Assim, foi preciso pensar o espago para desenvolver esse projeto € o que desenvolver
de forma que a Matematica pudesse ser visualizada nos mais diversos campos de atuagdo, no
cotidiano e nas disciplinas do contexto escolar da educacdo basica. Dai entdo surge a
proposta, de realizar o projeto nas pragas.

O projeto em questdo foi realizado nos dias 24, 25, 26 e 27/10/2017, respectivamente,
na Praca Gaudéncio Rincon Segovia em Pires do Rio — GO; na Praga Calgadao em Orizona —
GO; na Praga do Museu em Urutai — GO e na Praga da Igreja Matriz do Divino Espirito Santo
em Ipameri-Go. Teve duragdo de 9 horas, iniciando-se as 8h e finalizando as 17h.

Este ainda teve o apoio do IF Goiano Campus Urutai, IF Goiano Campus Ipameri,
Diocese de Ipameri, Prefeituras Municipais, Companhia Saneamento de Goias S.A (Saneago),
Centros de Convivéncias dos municipios e algumas escolas.

Participaram do evento as escolas municipais, estaduais e particulares, desde o ensino

fundamental 1 até o ensino médio, bem como toda comunidade, porém, as escolas

predominaram no evento.
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Foram desenvolvidos jogos matematicos e quebra-cabegas, exposi¢des, oficinas e
teatro. Para este trabalho interessa-nos, os jogos matematicos e quebra-cabecas. Estes, por sua
vez, foram disponibilizados pelo Laboratorio de Educacao Matematica do Instituto Federal
Goiano - Campus Urutai e outros foram confeccionados pelos proprios licenciandos. Alguns
dos jogos e quebra-cabegas propostos foram: Jogo da velha 3D, Dama vertical, Tabuleiro
Pinos Coloridos, Advinha Matrix, Quebra-cabeg¢a, Jogo do Labirinto, Dama com operagdes
Matematicas, Jogo das Argolas, Torre de Handi, Tangran, Jogo do Seméaforo, Desafio do
Coftre, Desafio com Palitos, Jogo Konane, Jogo do Produto, Pescaria da Matematica, dentre

outros.
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CAPITULO 2

JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Neste capitulo ¢ abordado sobre conceitos de jogo e as concepgdes empregadas nessa
palavra. Assim que definido esse aspecto do jogo, falaremos sobre propostas de uso do jogo
como instrumento pedagodgico no ensino de Matematica. Por fim, a apresentagdo do jogo
“Tabuleiro Pinos Coloridos”, suas regras, objetivos, habilidades trabalhadas e sugestdes de

aplicagdo.

2.1 Conceituando jogo

Inicialmente ¢ importante esclarecer a raiz etimologica da palavra “jogo”. A palavra
jogo tem sua origem no latim jocus, iocus, iocare e significa gracejo, zombaria, ou ainda
brinquedo, folguedo, divertimento, passatempo sujeito a regras, ou até mesmo uma série de
coisas que formam uma cole¢do. Em indo-europeu, o vocdbulo jogo surge como aig, que
significa duvidar, oscilar e mover-se (ANDRADE, 2017. p. 67).

No contexto educacional vislumbra-se novas possibilidades metodologicas que
possam fazer frente aos baixos indices de rendimento dos estudantes, em especial, no campo
da Matematica. Uma das discussdes presentes nos debates académicos € o uso do ludico na
sala de aula. Pode se afirmar que “tal proposta consiste na conduc¢do do processo educativo
por meio de atividades que fazem parte do universo de interesse de criangas e jovens, como
jogos, desafios e brincadeiras” (ANDRADE, 2017. p. 55).

A concepgdo de ludico esta assentada em bases que defendem que no ato de brincar e
jogar consiste numa atividade que possibilita muitas outras experiéncias, tais como: cooperar,
dividir, socializar, aprender, colaborar, trocar, interagir, comunicar, expressar € outros.
(KISHIMOTO, 1994).

Face ao exposto, pode-se afirmar que o jogo tem papel fundamental ndo sé na
formagao em conteudos, mas também na formacao cidada. Em especial, no &mbito do ensino
da Matematica, o jogo pode contribuir para realizar o enlace entre os contetidos e a vida

social, cultural, politica e economica, pois:
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Situagdes de sala de aula que empregam as listas de exercicios visando repeti¢des
e/ou memorizagdes, principalmente no caso da Matematica, ndo oportunizam a
formagdo de conceitos. Para tanto, se faz necessario que algumas fun¢des como a
atengdo deliberada, abstracdo, memoria logica, exigidos na comparagdo e
diferenciagdo estejam desenvolvidos, as quais s6 sdo conseguidas com a pratica
constante de atividades que solicitem o processo mental das criangas e estimule a
sua consciéncia. (ANDRADE, 2017, p. 81).

O uso do jogo tem uma longa historia no contexto da sociedade e no contexto escolar.

Na proxima se¢do sera realizada a discussdo sobre jogos no ensino de Matematica.

2.2 O uso de jogos no ensino da Matematica

Jogos e materiais manipuldveis sdo uma das tendéncias metodologicas propostas pela a
Educacdo Matematica. Como recurso metodoldgico para o ensino da Matematica, o uso de
jogos tem suas contribui¢des, mas também limita¢des. Por isso, € preciso ter objetivos claros
e bem definidos ao escolher determinado jogo e principalmente, o cuidado, para que nao gere
a “imagem” de “passatempo” no meio escolar. “O jogo na escola foi muitas vezes
negligenciado por ser visto como uma atividade de descanso ou apenas como um

passatempo” (SMOLE, DINIZ & MILANI, 2007, p. 10). Contudo,

Acredita-se que a utilizacdo de jogos seja imprescindivel quando se deseja criar um
ambiente estimulador e socializador, favoravel ao surgimento de confianca,
seguranca, respeito mutuo, no qual o papel do educador ¢ o de levar o aluno a
estruturar sua personalidade, raciocinar logicamente, ser independente e critico, ser
coerente em seus atos, ter iniciativa e aumentar sua autoestima (SILVA, 2004, p. 25).

Isso nos faz pensar, que independentemente de estar conectado a um conteudo
especifico, o uso de jogos estimula o desenvolvimento de varias habilidades, além do aspecto
socializador.

E tipico do jogo o encantamento, o desafio, 0 movimento, o barulho e a alegria na sala
de aula. Isso ndao pode ser perdido simplesmente porque ndo envolve um conceito

matematico, ao contrario, ¢ um chamativo a participagdo, ao interesse para as atividades.

Empregar o uso de jogos ajuda a desenvolver nos alunos diferentes habilidades, pois:

[...] o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o espirito
construtivo, a imaginagdo, a capacidade de sistematizar e abstrair ¢ a capacidade de
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interagir socialmente. Isso ocorre porque a dimensdo ladica envolve desafio,
surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar obstaculos iniciais e o
incomodo por ndo controlar todos os resultados. Esse aspecto ludico faz do jogo um
contexto natural para o surgimento de situa¢des-problema cuja superagdo exige do
jogador alguma aprendizagem e um certo esfor¢o na busca por uma solugdo.
(SMOLE, DINIZ, MILANI, 2007, p. 10).

Neste sentido, o erro toma uma dimensdo nova, pois deixa de ser objeto de

penalizagdo e passa a ser espaco de reorientagdo, reorganizagao e reflexao.

No jogo, os erros sdo revistos, de forma natural na acdo das jogadas, sem deixar
marcas negativas, mas, propiciando novas tentativas, estimulando previsdes e
checagem. O planejamento de melhores jogadas e a utilizagdo de conhecimentos
adquiridos anteriormente propiciam a aquisigdo de novas ideias e novos
conhecimentos (SMOLE, DINIZ & MILANTI, 2007, p. 10).

Smole, Diniz Milani (2007) sugerem formas de trabalhar com jogos na sala de aula,
pois esta deve ser uma pratica planejada, organizada e com objetivos bem definidos. Alguns
pontos sdo importantes de serem observados, entre eles: “[...] um jogador ndo aprende e pensa
sobre o jogo quando joga uma Unica vez [...]” até mesmo para a compreensao das regras ¢
necessario mais de uma jogada; “[...] ndo € qualquer jogo que serve para sua turma [...]” (p.
14). A escolha do jogo ¢ fundamental, pois ajuda a pensar em um novo assunto ou “ganhar”
mais tempo para compreender o conceito, desenvolver estratégias de resolu¢ao de problemas
ou aquisi¢do de novas habilidades.

O professor precisa jogar o jogo antes de leva-lo para turma, conhecer as regras,
observar se ele ¢ desafiador, se envolve os conceitos que precisa e apos apresentd-lo estar
atento na relagdo da turma com o jogo e se de fato ¢ adequado a turma.

O professor precisa elaborar uma sequéncia didatica para que a proposta com o jogo
saia do aspecto ludico e vé para a aprendizagem da Matematica.

A apresentacdo do jogo para a turma pode ocorrer de diversas formas, o professor
pode colocar a turma em roda e jogar no centro com outro aluno, ou pode usar datashow e
simular uma jogada com um aluno, ou jogar com alguns alunos antes da aula para que eles
auxiliem o professor.

Para aprender as regras, o professor pode entregar uma copia para os alunos, formar os
grupos e fazé-los jogar fazendo a leitura das regras. O professor pode ainda, fazer uma leitura

coletiva ou usar um recurso audiovisual.
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Para a organizagdo da turma, pode deixa-los livres para escolherem os adversarios ou
o professor define os adversarios. Colocar alunos com mais facilidade para jogar com aqueles
que apresentam mais dificuldades para avangar.

O fator tempo ¢ importante. H4 o tempo de aprendizagem e o tempo de aula.
Dependendo do jogo precisara de mais de uma aula, isso precisa ser pensado e organizado. O
professor pode usar uma aula por semana durante 4 a 5 semanas. Jogar o mesmo jogo durante
uma semana pode gerar desinteresse da turma.

Ap0s o jogo, o professor precisa explora-lo. Discutir com a turma sobre o jogo, ouvir
as criticas, sugestoes, duvidas, dificuldades, dentre outros. Estimular os alunos a escreverem
sobre o jogo (aprendizagens, duvidas, opinides, impressdes). Por fim, problematizar o jogo,
explicando uma jogada e a decisdo tomada, as estratégias adotadas, aquela que mais leva a
vencer o jogo, dentre outros.

Trabalhar com jogos na sala de aula tem suas limitag¢des, caso ndo haja planejamento e
sequéncia na proposta de ensino ¢ possivel se deparar com alunos desinteressados, com
concepgdo de que o professor ndo quer dar aula e isso gera o insucesso da atividade e isso

corrobora com o que Grando pontua:

“Apenas jogar um jogo tem pouca contribuicio para a aprendizagem em
matematica. E todo o processo de mediagdo realizado pelo professor, de discussdo
matematica realizado no grupo de alunos, de registro e sistematizagdo de conceitos
que possibilitam um trabalho efetivo com a matematica a partir do jogo”
(GRANDO, 2015. p. 403-404)

2.3 O jogo “Tabuleiro Pinos Coloridos”

Confeccionado em madeira, ¢ um tabuleiro que possui 20 pinos que podem ser
movimentados, dos quais, 5 s@o azuis, 5 verdes, 5 vermelhos e 5 amarelos, conforme pode ser

visto na figura 1 a seguir.
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Figura 1: Tabuleiro Pinos Coloridos

Fonte: http://www.matemoteca.com.br/index-pinoscoloridos.asp. Acesso: 01/05/2018

O objetivo do jogo de “Tabuleiro Pinos Coloridos” ¢ separar e agrupar os pinos de
mesma cor nas extremidades do tabuleiro. H4 outras variagdes, como por exemplo: variagao
2, montar uma sequéncia de cores numa extremidade e repeti-la nas outras; variagdo 3, montar
duas sequéncias de duas cores cada, cada uma no lado maior do suporte; variagdo 4, com as
duas sequéncias de duas cores cada prontas, trocar de posi¢do essas sequéncias; variagao 5,
montar o sulco menor do tabuleiro (aquele que fica no meio) uma sequéncia de quatro cores e
solicitar que a sequéncia seja montada nos quatro cantos do tabuleiro; variagao 6, solicitar que
embaralhe as cores.

O jogo pode ser aplicado para criangas a partir de cinco anos e até mesmo para os
adolescentes e adultos. Ha quem defenda a utilizagcdo desse tipo de material “como recurso
didatico pedagogico voltado a estimular e efetivar a aprendizagem, desenvolvendo todas as
potencialidades e habilidades dos alunos a partir da educagao infantil” (SILVA, 2004, p.26).
Pode ser jogado individualmente, em duplas e até mesmo coletivamente.

Ao conseguir manipular as pecas através do tabuleiro o jogador consegue desenvolver
a coordenacdo motora, pois ¢ com a manipulagdo das pegas para os sulcos desejados que o
jogador consegue avangar nos objetivos do jogo.

Durante cada rodada o jogador usa o pensamento para tracar uma estratégia de como
conseguir agrupar as pecas de mesma cor e ¢ a partir disso que 0 mesmo consegue treinar a
habilidade de raciocinio l6gico, associando quais movimentos deve fazer e com quais pegas

deve mexer para conseguir atingir seu objetivo.
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CAPITULO 3

O DESENVOLVIMENTO DO JOGO PINOS COLORIDOS

Em reunido da comissdao do evento ‘“Matematica nas Pragas”, ficou decidido quais
materiais e jogos ficariam sob responsabilidade de cada aluno do Curso de Licenciatura em
Matematica. Observando os jogos disponiveis no Laboratério de Educacdo Matematica
(LEM), o Jogo “O Tabuleiro Pinos Coloridos” foi escolhido pelo fato de apresentar diferentes
contribui¢gdes para o processo de ensino e aprendizagem: coordenagdo motora, raciocinio
logico e desenvolvimento de estratégias e conjecturas. O mesmo laboratorio disponibilizou
um total de quatro unidades.

O jogo “Tabuleiro Pinos Coloridos” foi aplicado para os mais variados publicos. Nas
trés cidades, dispomos os “Tabuleiros Pinos Coloridos” em uma mesa, ao lado ficavam
algumas cadeiras, de forma que as pessoas podiam se sentar ou permanecer em pé para jogar.
Em todo momento o aplicador ficou junto a mesa de forma a orientar como jogar.

O primeiro passo foi a familiarizacdo com o tabuleiro e ver as possibilidades de
jogadas para que, ao longo do evento, pudesse analisar e contribuir o desenvolvimento dos
jogadores e, a possibilidade de criar novos desafios e novas formas de interagdo entre os
participantes € 0 jogo.

Ao longo do desenvolvimento da proposta foi solicitado ao participante que agregasse
os “Tabuleiro Pinos Coloridos” por cor, fazendo assim com que cada sulco do tabuleiro
tivesse um agrupamento de pegas de mesma cor. A medida que o participante ia se
desenvolvendo e conseguindo completar o desafio com menor tempo, foi proposto que ele
fizesse, entdo, o processo inverso, ou seja, desagrupar as pegas de forma que nenhuma peca de
mesma cor ficasse ao lado da outra.

Houve momentos onde haviam varios jogadores, com isso foi proposto pelo aplicador
a ideia de mini-campeonatos, onde os jogadores seriam classificados por menor tempo a

concluir a variacdo do jogo “Tabuleiro Pinos Coloridos™.
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CAPITULO 4

RELATO DE EXPERIENCIA SOBRE A APLICACAO DO JOGO PINOS
COLORIDOS

Um dos pontos de maior relevancia observados ao longo da execug¢do do projeto foi a
interagdo entre os publico-alvo e o jogo proposto. Na figura 2 & possivel observar um
momento de interagdo com destaque para a concentracdo e o interesse dos participantes em
avancar no jogo.

Figura 2: Momento de interagdo durante o jogo

Fonte: Acervo do autor

A atuacdo do aplicador foi baseada no processo de mediacdo e promogao do didlogo
entre os participantes, visando a autonomia e o desenvolvimento do raciocinio l6gico. Para
esse processo as tentativas e erros constituiram momentos de aprendizagens e buscas de
exemplos reais para que pudessem concretizar cada etapa. A figura 3 ilustra o momento de
interagdo entre o aplicador e os participantes num momento de explicagdo do jogo e possiveis

relacdes entre este e os diferentes contextos da vida cotidiana.
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Figura 3: Momento de interagdo durante o jogo

Fonte: Acervo do autor

Aproveitando o momento de didlogo, o aplicador buscou mostrar aos participantes a
importancia do raciocinio logico para as diferentes Ciéncias. Em especial, refletiu com o
grupo a importancia da Matematica na sociedade, pois ¢ possivel ver que a Matematica esta
presente nos mais diversos campos de atuagao.

O desenvolvimento dessa atividade trouxe dados importantes, pois mesmo sem o
aplicador propor, um aluno agrupou as pecas de forma intercalada de cores. Além disso, foi
observada a competitividade entre os participantes que comecaram a desafiar uns aos outros.
Com isso foi-se agregando mais desafios e também proposto disputas entre jogadores, para
realizar os desafios em menor quantidade de tempo e sistemas de campeonatos. Contudo, o
aplicador realizou a observacdo no sentido de orientar que a aprendizagem era mais
importante que ganhar ou perder. Esse fato estd de acordo com as proposi¢des de Kishimoto
(1994).

Foi possivel observar a curiosidade despertada pelo jogo “O Tabuleiro Pinos
Coloridos” nas pessoas. Criangas, jovens e adultos se envolveram com o jogo e juntos
aprenderam enquanto jogavam.

Os jogadores nao apresentaram dificuldades na compreensao da regra do manuseio do
tabuleiro e, ao dominar a dindmica do mesmo, se propuseram a uma competicdo, no qual,
aquele que agrupasse os pinos em menor tempo, ganharia a competicao. Esse fato gerou

euforia, vibragdo e empolgagcdo com o “Tabuleiro Pinos Coloridos”. Porém, mesmo aqueles
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que jogaram individualmente se concentraram e seguiram até¢ o fim, conforme proposto pela
regra.

Algumas situagdes especificas chamaram a atengdo. Uma delas aconteceu em
Ipameri-GO com um aluno de aproximadamente 16 anos de idade e com necessidade
educacional especifica, a qual o aplicador ndo teve conhecimento prévio sobre essa
especificidade. Essas informacdes foram passadas pela professora que o acompanhava no
momento. O fato é que o aluno possuia dificuldades em raciocinar no agrupamento das cores.
Com o auxilio da professora, esse aluno conseguiu realizar esse agrupamento. Porém, ao
desafid-lo a realizar o caminho inverso (desagrupar as cores), esse aluno nao conseguiu, o que
ndo se pode concluir que ele ndo conseguiria em outro momento € em outras circunstancias.
Eventualmente, apds a aplicagdo desse mesmo tabuleiro, por mais vezes, na sala de aula, ou
recreio, ou até mesmo em casa com o acompanhamento e interven¢cdo de um adulto,
estimulando-o nesse desafio, ele podera conseguir realizar a tarefa.

Na cidade de Orizona-GO, um outro caso também chamou aten¢do, com um aluno
com necessidade educacional especifica. A principio o aplicador ndo havia notado essa
necessidade, mas foi no decorrer de suas jogadas que percebeu que ele levava mais tempo que
os demais para agrupar os pinos por cores. Percebeu ainda certa dificuldade na fala, porém, o
fato interessante ¢ que depois de varias jogadas ele conseguiu agrupar os pinos por cores no
mesmo tempo dos demais e ainda conseguiu realizar o processo inverso de desagrupamento.

Ainda na cidade de Orizona-GO, um outro caso pode ser considerado importante. Uma
pessoa adulta na faixa dos 50 anos de idade, baixa renda, semi-analfabeta e oriunda de zona
rural, conforme didlogo posteriormente com o mesmo, interagiu com o jogo. Em primeiro
momento essa pessoa quis somente observar os alunos jogando, entdo foi questionada sobre o
porqué de ndo jogar também. Entdo, com a seguinte resposta “ndo, ndo dou conta” e com
certo desconforto e envergonhado, recusou-se, porém depois de algum tempo essa pessoa
decidiu jogar. Nao apresentou dificuldade no entendimento do objetivo do jogo, mas no inicio
teve dificuldade de desenvolver o raciocinio para agrupar os pinos. Foi possivel perceber que
apos algumas jogadas ele conseguiu atingir os objetivos do jogo, e ao conseguir, demonstrou
alegria e quis continuar a jogar. Depois de algum tempo resolveu parar e ir embora, entretanto

retornou depois de alguns minutos para continuar.
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De maneira geral, houve casos de pessoas que se interessaram, jogaram e depois de
algumas jogadas consideraram o jogo pouco desafiador e desinteressante. A medida que isso

aconteceu, essas pessoas desistiram de continuar a joga-lo.
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CONSIDERACOES FINAIS

As experiéncias adquiridas no desenvolvimento do projeto “Matematica nas Pracas”
revelam o quanto devemos estar preparados para lidar com as diversas situagdes e
dificuldades dos alunos, pois essas situacdes fazem parte do cotidiano da profissdo ser
professor. E possivel ver a importancia do papel do professor para a inclusio e a diferenca que
isso pode fazer na vida das pessoas.

O projeto “Matematica nas Pragas” foi um importante evento que envolveu desde
orgaos de fomento a pesquisa e desenvolvimento tecnoldgico a colaboracdo de governos
locais, centros académicos e comunidade escolar ¢ comunidade em geral. Diante disso, o
evento atingiu seu objetivo, pois mesmo com grandes variacdes de publico foi evidente o
envolvimento e participacdo de todos, da comunidade em si. Assim 0s jogos, as oficinas e as
exposi¢des agregaram, a0 mesmo tempo, elementos do dia-a-dia e da Matematica e contribuiu
para mostrar que a ciéncia esta presente na vida das pessoas desmistificando a concep¢ao de
que a Matematica ¢ para “poucos” e que a Matemdtica escolar ndo tem relagdo com a
Matematica do cotidiano.

Enquanto futuro professor, quanto a aplicagdo do “Tabuleiro Pinos Coloridos”, foi
possivel observar que em casos de pessoas com necessidades educacionais especificas ele
pode se tornar eficaz para o seu desenvolvimento cognitivo. Mesmo demonstrando
dificuldades em atingir os objetivos do jogo, na medida que eram acompanhados e
estimulados, esses participantes desenvolviam seu raciocinio por meio da manipulagao, e por
vezes por si mesmos, conseguiam atingir os objetivos. Por isso, torna-se interessante o
incentivo ao desenvolvimento de atividades através de materiais manipuldveis para educacio
em diversos contextos.

Na experiéncia da aplicacdo do “Tabuleiro Pinos Coloridos” com o caso da pessoa
adulta foi notado que, através do desafio, a pessoa se interessou e quis jogar, apesar de
dificuldades. No inicio se sentiu motivada a continuar ¢ ao fim se sentiu euforica,
contribuindo em seu desenvolvimento e motivando-o a querer novos desafios. Por isso,
torna-se interessante o incentivo ao desenvolvimento de atividades através de materiais
manipulaveis para educagdo em diversos contextos, pois pelo exemplo do jogo “Tabuleiro

Pinos Coloridos”, foi possivel atingir diversos publicos de forma positiva, desde criangas a
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adolescentes e adultos, principalmente em relacdo a educagdo para pessoas com necessidades
educacionais especificas.

Em relagao aos adolescentes foi possivel perceber que, ndo de forma geral, mas houve
um desinteresse pelo jogo tabuleiro pinos colorido, talvez pelo fato de ser pouco desafiador
para esse determinado publico. Por essa experiéncia € possivel depreender que a quantidade
de pinos e de cores presentes no tabuleiro atenda melhor ou motive mais o publico infantil.
Para que haja um maior interesse dos jovens pelo jogo € preciso repensar a quantidade de
pinos e cores, talvez deixando-o mais complexo e mais desafiador.

E sugestivo que esse “Tabuleiro Pinos Coloridos” seja trabalhado com as criangas nas
escolas, pois ele se mostrou eficaz para a concentracdo e raciocinio, além de atrair a atengao
das pessoas.

E necessario ressaltar o (re)pensar fazer docente, onde nesse evento, de maneira geral,
nos fazer ver a importancia das praticas pedagogicas na aprendizagem bem como as
adaptacdes necessarias em diversos contextos, vendo na pratica como uma educagdo
significativa e contextualizada com as vivéncias de cada pessoa se torna de mais facil
compreensdo e assimilacdo. E com a utilizacdo de materiais ladicos através de jogos e
oficinas mediados por um educador a fim de atingir o maior campo possivel de formas de
ensinar e aprender.

Foi possivel perceber ainda a importancia desse evento para com a formagao docente
dos envolvidos neste projeto, trazendo experiéncias impares para o desenvolvimento da
profissdo de professor. Experiéncias as quais somam a formagdo académica continuada.
Partindo do ponto de que esse projeto tem o envolvimento de milhares de individuos, os
impactos desse evento se tornam imensuraveis.

E notério a importancia de eventos como o “Matematica nas Pragas”, pois podemos
ver o impacto que esse evento teve nas pessoas, sobre como essas pessoas veem a Matematica
e principalmente como é impossivel desassociar a Matematica das coisas, da vida. Dessa
forma trazemos a contextualizagdo como peca fundamental para o sucesso desse tipo de
proposta, que o ensino da Matematica toma, uma vez que damos sentido e significado a
aqueles contetidos que geralmente sdo apresentados sem conexdo com a vida das pessoas.

A partir disso, levamos um aprendizado significativo para as pessoas, desmistificando

essa separacao dos saberes escolares dos saberes das pessoas.
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