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RESUMO

O objetivo desta oficina € possibilitar aos professores que ensinam Matematica na
Educacdo Basica e graduandos de licenciaturas em Matematica e Pedagogia, conhecerem
aspectos tedricos e metodoldgicos sobre o uso de jogos matematicos, como também
confeccionar e vivenciarem o jogo Mankala Colhe Trés, podendo este auxiliar em futuras
praticas de ensino. A oficina compreendera as seguintes etapas: apresentacdo de
fundamentacdo tedrica sobre o uso dos jogos como recurso didatico nas aulas de
Matematica; apresentacdo dos aspectos historicos, filosoficos, regras e finalidades
educacionais do jogo, vivéncia do jogo Mankala Colhe Trés, e, propostas de situacdes
didaticas envolvendo o uso do mesmo. Esperamos contribuir para 0s processos de ensino
e aprendizagem da matematica de forma significativa.

Palavras-chave: Jogo Mankala Colhe trés. Recurso didatico. Ensino da matematica.

1 INTRODUCAO

O ensino da matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental ainda apresenta
muitos desafios a serem superados quanto ao olhar e ao desempenho dos estudantes em
relagdo & matematica. S&o muitas as resisténcias e dificuldades observadas, o que torna
necessario a pratica pedagogica dos professores a utilizagdo de metodologias e recursos
didaticos que possam contribuir para uma aprendizagem mais satisfatéria.

Neste sentido, visualizamos 0 uso de jogos como um meio para possibilitar uma
participacdo mais atuante das criangas e adolescentes nas aulas de matematica e um modo
de levar os professores a mobilizarem os conteudos da disciplina de uma forma mais

contextualizada e interessante para 0s seus alunos.
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De acordo com Gitirana et al. (2013, p. 11) “Além das ideias matematicas, o
desenvolvimento de atitudes importantes para a aprendizagem da matematica pode ser
propiciado ao se jogar [...] Os jogos favorecem o desenvolvimento da autonomia
cognitiva e afetival...]”

No entanto, o trabalho com jogos no ensino da matematica ndo pode ocorrer de
maneira que ndo contribua para a formalizacdo de conceitos matematicos ou apenas com
um recurso para ser usado livremente pelas criangas sem objetivos determinados pelo
professor. E preciso que os professores tenham clareza sobre o que pretendem e podem
obter por meio do jogo a ser utilizado para ndo cairem no erro de fazer um mau uso de
algo, que por falta de conhecimento, deixe de ser empregado ou mal aproveitado em suas
praticas. Segundo Silva et al. (2016, p. 3)

para o uso de jogos no ambiente escolar os docentes precisam conhecer
0s recursos que irdo aplicar em sua sala de aula, fazendo um estudo a
priori dos mesmos, conhecendo as potencialidades didaticas, como
também conhecer os conceitos implicitos e explicitos que podem ser
desenvolvidos ao fazer uso desses recursos.

Neste trabalho, as reflexdes aqui levantadas surgem da vivéncia da pratica docente
das autoras, por meio de observac0es, intervencdes e avaliacOes cotidianas envolvendo a
utilizacdo de jogos nas aulas de matematica, com a finalidade de oferecer algumas
alternativas para o ensino da matematica fazendo uso de jogos.
2 0S JOGOS COMO RECURSO DIDATICO NO PLANEJAMENTO DO
PROFESSOR

Percebemos que muitas vezes as atividades com jogos na escola sdo utilizadas
sem um planejamento pedagdgico. Os jogos acabam sendo limitados ao lazer, numa
pratica descontextualizada e os estudantes vivenciam este momento sem compreenderem
amplamente os conhecimentos que poderiam ser explorados com esta atividade. O
planejamento e intervencdo de um mediador séo apontados por pesquisas (SMOLE ET
AL., 2007; GOUVEIA, 2013; SILVA ET AL., 2016) como imprescindiveis para serem
alcancados resultados satisfatorios, em habilidades matematicas, ao se utilizarem jogos
didaticos.

O professor poderia ter resultados mais satisfatorios ao trabalhar com jogos, a
partir de um conhecimento prévio daqueles que deseja utilizar, realizando um
planejamento criterioso, considerando que estes podem estimular o prazer em aprender

Matematica ou muitas vezes, mesmo bem planejado, ndo atendem as caracteristicas da
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turma, sendo rapidamente utilizados pelos estudantes que logo perdem o interesse
(SMOLE, 2007).

Smole et al. (2007) também apresenta aspectos considerados necessarios para a
organizacao e bons resultados na utilizagdo de jogos nas aulas de Matematica, enfatizando
que ao jogar, 0 estudante pode construir muitas relacBes, criar jogadas, analisar
possibilidades, mas algumas vezes ele ndo tem consciéncia disso. Por isso a necessidade
dos alunos terem um retorno pessoal de seu progresso, justamente para se promover uma
nova fase de reflexd@o a partir de suas jogadas.

Um aspecto relevante nos estudos de Smole et al. (2007) diz respeito aos registros
feitos pelos alunos, os quais podem ser utilizados como instrumentos de avaliacdo. Os
registros realizados nos momentos de jogos séo feitos com mais liberdade, sem a presséo
do periodo de provas, permitindo que o professor possa identificar as dificuldades
individuais e interferir com rapidez. O mais importante é provocar momentos de reflexdo,
observacdo e discussdo durante 0s jogos, para que sejam percebidas por todas as
estratégias utilizadas para neutralizar ou dificultar a jogada do colega, e claro, a estratégia
para vencer.

Friedman (1996) apontou que o jogo introduz um canal comunicativo que permite
o trabalho de conteudos curriculares nas aulas de Matematica. De acordo com Skovsmose
(2012), o ensino da Matematica ainda € distante da vida dos estudantes, uma vez que a
Matematica escolar apresenta énfase na apresentacdo de conteddos negligenciando o
aspecto comunicativo da e na sala de aula. Percebemos a expressao tradicional que tem
predominado nas aulas de Matematica, priorizando formulas, algoritmos, entre outros
procedimentos mecanizados, 0s quais poderiam provocar desde cedo o desinteresse dos
alunos pela disciplina. Neste cenario, vislumbramos nos jogos uma estratégia relevante
para o professor que ensina Matematica desde a Educacao Infantil até o Ensino Superior,
mas que dependem de um conhecimento amplo do professor para que possa tragar 0 uso

deste recurso com objetivos claros para alcancar resultados satisfatorios.
2.1 Os jogos africanos

Segundo Cortez e Cavalari (2010), o jogo é um fator importante para conhecermos
0S povos e seus costumes. Na educacdo, os jogos ultrapassam a linha do seu tempo e
permeiam muitas geracGes. Muitos jogos populares africanos apresentam elementos
matematicos que fazem parte da sua cultura como o célculo mental e diferentes bases

numéricas, entre eles destacamos 0s jogos de Mancala. Outros jogos sdo atrativos pelo
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desenvolvimento de estratégias como o Yoté e o Shisima. Do nosso ponto de vista, 0s
jogos transmitidos de geragdo em geracdo em diferentes regides da Africa sdo
estimulantes para o processo de ensino e o de aprendizagem na Matematica. O jogo de
Shisima, por exemplo, ¢ muito jogado no Quénia. Shisima significa “extensdo de agua”.
E jogado com tampinhas de garrafa e seixos, com a mesma agilidade que as pulgas
(imbalavali) representadas pelas pecas, se movimentam nas aguas. Também € desenhado
no chéo pelas criangas (ZASLAVSKY, 2000).

Os jogos de Mancala sdo muito populares no continente africano, tendo sido
propagado em outras partes do mundo. Ainda existem regides em que o carater sagrado
desse jogo ndo se perdeu no tempo (MACEDO, 2007). Padron e Deéniz (2011)
pesquisadores do Clube da Matematica na Espanha, definem os jogos de Mancala como
Juegos de Siembra (Jogos de semeadura) e Juegos de Conteo y Captura (Contagem e
Captura). Estes jogos fazem parte da cultura de muitos povos e tribos antigas.
Originalmente era utilizado por estes povos como rituais funebres, ceriménias de
casamento e objeto de adivinhacéo de oraculos para prever sucesso nas cagas ou batalhas.
Atualmente joga-se mais por lazer, tornando-se o jogo principal de muitos paises
africanos. Pelos aspectos citados, tem grande significado social para estes povos.

Nessa oficina iremos explorar os aspectos tedricos e metodoldgicos do jogo
Mankala Colhe Trés. Esse jogo foi inspirado no jogo tradicional do Mankala verséo Ouri.
Escolhemos esse jogo pelo fato de ser adaptado com finalidades educacionais, possuindo
regras e objetivos didaticos (ANDRADE ET AL., 2013).

2.2 Descricdes do jogo Mankala Colhe Trés

Materiais do jogo: Prato de papeldo médio; caixa de pizza média; copo descartaveis;

sementes, papel color set colorido; fita durex dupla face; tintas; pilotos coloridos.

NUmeros de jogadores: Dois jogadores ou duas duplas.

Regras do jogo: O jogo é composto por um tabuleiro com cinco covas, com 25 sementes.

O jogo inicia com cinco sementes em cada cova, 0s participantes decidem quem devera
comecar e a sequéncia dos restantes dos jogadores. Em seguida, cada jogador escolhe
uma cova e retira todas as sementes, divide a quantidade de sementes em partes iguais e
redistribui as partes entre as covas seguintes, no sentido horario. Vence o jogo quem
colher o maior nimero de sementes (ANDRADE ET AL., 2013).
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Finalidades educacionais: Desenvolver estratégias de quantificar mentalmente; resolver

problemas com situacdes mistas: aditivas e multiplicativas; dividir por calculo mental;
mapear as possibilidades; explorar as possibilidades de distribuicdo em partes iguais a
partir das quantias existentes nas covas: reconhecer os divisores de um determinado
numero, identificar multiplos de um ndmero, reconhecer numeros primos e compostos
(ANDRADE ET AL., 2013, p.29).

3 OBJETIVOS E ETAPAS DA OFICINA

O objetivo desta oficina é possibilitar aos professores que ensinam Matematica na
Educacéo Basica e graduandos de licenciaturas em Matematica e Pedagogia, conhecerem
aspectos tedricos e metodologicos do uso de jogos matematicos, como também
confeccionar e vivenciarem o0 jogo Mankala Colhe Trés, contribuindo para futuras
praticas de ensino.

A oficina compreendera as seguintes etapas: apresentacdo de fundamentacdo
tedrica sobre o uso dos jogos como recurso didatico nas aulas de Matematica;
apresentacdo dos aspectos historicos, filoséficos, regras e finalidades educacionais dos
jogos, vivéncia do jogo Mankala Colhe Trés, e, propostas de situacdes didaticas

envolvendo o uso do mesmo. Essa oficina tera duracdo de duas horas.

12 Etapa:

De inicio faremos uma apresentacdo sobre os aspectos tedricos e metodoldgicos
do uso de jogos como recurso para ensinar Matematica, além de seus elementos
socioculturais, baseados em pesquisas de Macedo (2007), Smole (2007), Cortez e
Cavalari e Silva et al (2016). Esta etapa sera necessaria para a discussao de elementos
necessarios para subsidiarem o planejamento do professor ao utilizar jogos em suas aulas

de Matematica.

22 Etapa:

No segundo momento, através de slides, apresentaremos 0s aspectos historicos,
filosoficos, regras e finalidades educacionais do jogo Mankala Colhe Trés. Para este
momento vamos propor a confecgdo desse jogo, para o qual levaremos os materiais

necessarios. Disponibilizaremos materiais impressos do jogo proposto.

32 Etapa:
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Para esta Gltima etapa apresentaremos situagdes-problemas envolvendo o jogo
Mankala Colhe Trés para serem resolvidas pelos participantes e, apds este momento,
discutiremos com 0s mesmos o planejamento de outras atividades que poderdo contribuir

para sua pratica a partir dos conhecimentos apontados nas atividades vivenciadas.
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