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PROJETO MATIX — ANALISE A PARTIR DO EIXO: ENSINO E  APRENDIZAGEM
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Eixo Temético: Préticas pedagdgicas de Iniciagdo a Docéncia nos Bimais e Ensino Médio

Nesta apresentacdo discutiremos um jogo que banpara a educacdo matematica e que
serve como ferramenta para unirmos dois camposedaséndo eles contagem e légica, buscando
gue o aluno transite por ambos e desenvolva odiaeio Esta ferramenta possibilita a todos os
envolvidos a aprendizagem, visando que na aplicpg@tica do projeto, o professor também esti
inserido, pois aprende a estimular a construcapesamento I6gico. O aluno, como objeto de
estudo, esta no campo do ensino e simultaneamstdtestudando com o Matix, o que o leva ao
campo da aprendizagem.

Este trabalho como comunicacdo cientifica tem cabejtivo exibir dentro do campo
académico a insercdo da visdo de ensino e aprgedizam uma pratica pedagogica no ensino de
matematica. Os objetivos do jogo base do projaioeséercitar e estimular um pensamento légico e
criterioso, interpretar informacdes, levantar hasés, buscar solucdes e auxiliar no processo de
generalizacdo matematica coordenando diferentetogpaie vista. Como objetivo de pesquisa
estabelecemos respostas, para a pergunta: A pidigago, regida pelas referéncias tedricas,
auxilia na constru¢do do pensamento logico do &uno

O jogo baseia-se em comparacao e adicao aritnuiogimeros inteiros. A partir da propria
natureza o jogo adentra também a teoria dos joggsiéibrio de Nash. O equilibrio de Nash é um
equilibrio ndo cooperativo, ou seja, cada jogadorat suas decisdes visando obter maior sucesso
em funcao da atuacao dos seus concorrentes.

O projeto foi proposto e direcionado no eixo deimm e aprendizagem como afirma

Lucinéia Rezende:
"O movimento que se estabelece na relacdo de cenpede ser assim pensado: posto um
objeto passivel de conhecimento conteddo - , oocaluinstado a interagir com ele. O
professor esta presente nesta interacdo: € o medidbr sua vez ele tem referéncias
anteriores sobre este contetdo e devera olha-lo asdtica do aluno, compreendé-lo e
estabelecer pontes entre 0 que o aluno expresdaecen e aquilo que é objetivo da escola
que ele conheca." (REZENDE, 1998/1999, 51-56)

Devido o projeto ser sujeitado pelo ambiente escolegual introduzido, e a andlise
permeada pela relacdo humana contida nesse amlaenttodologia utilizada na investigacao foi:
observacéo dos resultados praticos, fornecidosjpgtoMatix que serviu de base para a construgéo
do objeto de pesquisa.

Como metologia para anadlise final, estabelecenrasés da pratica a demonstracdo dos
resultados, isto é, a partir de um torneio comi@pecdo de todos alunos da turma, entdo
analisamos a progressao das estratégias utilizadas.

Como forma alternativa de metodologia, propuseoma pesquisa, para 0s alunos, com
objetivo de explorar o embasamento tedrico do jMpiix e observarmos os conhecimentos
adquiridos através da teoria.

O projeto foi realizado no segundo semestre deé 2¢d E.E.B. Dom Jaime de Barros
Camara, Floriandpolis-SC, com uma turma do 9° aooedsino fundamental atendida pelo
programa PIBID. A excucao do projeto foi dividida partes: introdugdo pratica, pesquisa, pratica
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por orientacdo da pesquisa. Dividimos a praticajeatro encontros de duas horas aula. A turma foi
repartida em duplas para realizacdo da atividageesentamos o0 jogo e as regras para interpretacao
dos alunos.

As primeiras rodadas de pratica foram confusasanagpoucos os alunos ficaram inteirados
com o funcionamento dindmico do jogo, e a partstalicomecaram a tirar conclusées sobre o
conteudo do jogo. Observamos que inicialmente wsoal tenderam a fazer jogadas sem previsoes,
apenas visando o valor numérico das pecas e sembeera sua influéncia sobre a proxima jogada
do oponente. Quanto mais vezes foi aplicado o jppgzle, aumentavam os questionamentos sobre
a profundidade da teoria do jogo baseado nas pgresmue as duplas tinham por meio de suas
partidas. As orientacdes, por parte dos professtwesmm relativas a analise das jogadas em cada
rodada, pelo vencedor e perdedor, para enconfranto critico que levou ao resultado final.

Dando continuidade ao experimento, percebemosgsie ponto, precisamos do trabalho
mutuo, € importante por parte do professor, auxilialuno na troca da visdo numeérica pela visdo
I6gica pois em muitos casos notamos que 0 pensarderdluno esta em transicdo mas ainda esta
apegado a superficie numérica do jogo. Este preesepnais com sua pontuacdo do que com a
estratégia l6gica do jogo.

Os métodos que usamos nesta aula e que percelogmoss alunos obtiveram sucesso
foram: sugerir as duplas que ndo estavam com capemgo |6gico em andamento que quando
terminassem suas partidas assistissem as partidaguplas que ja estavam com esta construcdo
feita; questionar os movimentos dos jogadores, mam assim correlacionassem seus jogos
passados com as sugestdes que estavam recebeesia @alustracéo partissem em direcéo a visao
l6gica do jogo.

Para a terceira fase do experimento, percebemesnmdeacdo dos alunos pois um dos
primeiros questionamentos na aula foi: “Professmmaes jogar Matix hoje?”. Neste ponto do
projeto a turma estava com o funcionamento praticgogo desenvolvido, com a compreensao
numerica também completa e em transicdo paraaptapriacdo do conhecimento da parte logica.

Iniciamos esta aula praticando entre as mesmdasiepao término de cada trés partidas
trocavamos os adversarios intercalando as duplasnd® conflitamos as duplas, percebemos que
os alunos tém o tempo de, pelo menos, uma pardidagomecar a analisar a tatica de jogo do seu
novo oponente. Isto levou-nos a concluir que algages anteriores nas mesmas duplas estavam
praticamente viciados pois o0s participantes javastasaturados das possibilidades do oponente e
vice-versa.

Notamos que, para a expansdo das possibilidadesomdbinacdes logicas, deveriamos
permutar os alunos individualmente para formar sodaplas e entdo fazé-los praticarem
novamente. Decidimos que esta aula seria a Ultimaprtica aleatéria e que nela ainda
orientariamos o0s alunos para que terminassem anai¢gio da contagem para logica. Logo,
seguimos com a aplicacdo de varias partidas segeitta trocando as duplas de acordo com o
desejo dos alunos e avisamos que iriamos propéralao®s um torneio dentro da sala para
finalizagdo do projeto e apresentacéo de resultados

Devido o projeto Matix ser uma ferramenta paransir® de matematica com formato
ludico, percebemos que sua aceitagdo pelos alumgmsitiva. Desde o inicio do projeto até a
finalizagdo com o campeonato, notamos empolgacaturdaa em trabalhar com outro tipo de
atividade, o que nos faz refletir sobre como atiiegs com a horizontalizacdo de relacbes €
influente. Ainda mais, percebemos que por meio tRIIR os professores supervisores tém a
possibilidade realizar este tipo expericiénciaitdportante. Um dos objetivos do projeto era usar
algum material ladico que faria os alunos pensadenforma diferente do padrédo da matematica
gue estamos acostumados no curriculo escolar.odhesdo Projeto Matix foi advinda deste critério
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pois € um jogo aparentemente sobre diferenca deenodninteiros e acaba tendo teorias logicas

intrinsecas. Analisamos a transi¢cao do raciodioialuno frente a duas opc¢des de areas, onde
poderia conciliar os dois campos para encontrarnselor estratégia, e assim percebemos que
precisamos de no minimo duas aulas praticas paaos|udois conceitos trabalhados estivessem
firmados. O aluno é acostumado com a assimilagéividual dos conceitos e entdo a apresentacéo
de ambos na mesma pratica € uma insercéo radagd. tendo um pensamento na primeira pratica

e outro na segunda, tivemos maior aproximacdao maafale aprendizado que o aluno é habituado.

Unindo os dois conceitos numa terceira praticaamrnikentada tivemos nas estratégias dos alunos
os dois pensamentos cooperando.

A maior dificuldade neste processo de aprendizaigem sutileza que se encontra entre ver
0s conceitos de contagem e légica do jogo sepaetamEm poucos casos de partidas
experimentais os alunos relacionaram os dois cdoteduma so estratégia. Usaram a logica a seu
favor e a contagem a favor do oponente direcionamtiocaminho para vitéria com menos
movimentos e induzindo o movimento do oponente apas perceberem que a forma de deixar o
oponente sem movimentos era mais eficiente e imdgpeée da configuragdo numérica no
tabuleiro. Obtivemos sucesso no aprendizado dosetos pontuados como objetivos no Projeto
Matix. Percebemos que a evolugdo no raciocinicctbgierante o objeto de estudo foi iminente,
Visto que a turma passou por uma compreensao deaagiu pensamento criterioso baseado na
andlise de dados.

Palavras-chave:Ensino. Aprendizagem. Raciocinio l6gico. Ludico.
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