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XVi Prefacio

O minicurso intitulado “O uso de dobraduras em papel na confec¢ao de jogos de alinhamento: Jogo
Shisima e Jogo Moinho” é resultado da criagao e aplicagdo de alguns materiais didaticos desenvolvidos
nos projetos de extensdo “Sem mais nem menos on-line” e “Sem mais nem menos nas escolas’, do
Instituto de Matematica da Universidade Federal de Alagoas (Ufal).

Sao dois os materiais didaticos abordados. “Shisima: o jogo africano e a geometria”, atividade
que tem como objetivo construir o tabuleiro do Jogo Shisima e trabalhar a matematica presente no
jogo, abordando nocoes basicas de geometria plana como figuras geométricas e seus elementos, tratando
alguns aspectos da cultura africana que permeiam a historia do jogo e trabalhando o raciocinio logico
durante o desenvolvimento das estratégias e execugao do jogo. E “Jogo Moinho (trilha): trabalhando
matemética com jogo de alinhamento”, atividade que tem como objetivo trabalhar conceitos bésicos da
geometria, da aritmética e raciocinio loégico por meio da construgdao do tabuleiro e execucao do Jogo
Moinho.

O intuito desse texto é motivar professores e futuros professores a construir os jogos de alinhamento
Jogo Shisima e Jogo Moinho, e a propor novas ideias de atividades relacionadas com esses temas. No
minicurso, apresentamos os materiais didaticos ja desenvolvidos e aplicados em escolas de modo virtual
e presencial, e, posteriormente, os participantes construiram seus préoprios materiais didaticos.

Esperamos que este texto possa trazer beneficios para os leitores, assim como trouxe para os par-
ticipantes do minicurso, no que diz respeito ao contato com outras possibilidades para o ensino e

aprendizagem em matematica.

Sao Paulo, 26 julho de 2023.

Viviane de Oliveira Santos

Erenilda Severina da Concei¢ado Albuquerque
Nickson Deyvis da Silva Correia

Sarah Rafaely dos Santos

Tayna Elias dos Santos
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2| Capitulo 1. Introducéo

O projeto de extensao “Sem mais nem menos’, da Universidade Federal de Alagoas, foi criado
em 2016, com o objetivo de desenvolver materiais didaticos visando auxiliar “|...| a compreensao de
contetudos curriculares, o desenvolvimento de diferentes habilidades, como o trabalho colaborativo, o
raciocinio logico, a criatividade e a percepgao da existéncia da mateméatica no dia a dia.” (SANTOS et
al., 2021, p. 58).

Até 2019, o projeto atuou presencialmente em diversas escolas de Alagoas, com estudantes e pro-
fessores do Ensino Fundamental - Anos Finais e Ensino Médio, desenvolvendo e aplicando materiais

didéaticos sobre teméticas envolvendo futebol, profissoes, disciplinas, estagdes do ano e cultura alagoana.

Em 2020, como todos os segmentos da sociedade, o projeto foi afetado pela pandemia da Covid-19,
e dessa forma o projeto “Sem mais nem menos” migrou para o formato on-line, passando a se chamar
“Sem mais nem menos on-line”’, desenvolvendo materiais que puderam ser aplicados de forma virtual,
por meio de lives nos perfis do Instagram e do YouTube do projeto. Nesta fase on-line, o projeto também
proporcionou formagao continuada aos professores inscritos, entre rede publica e privada. (SANTOS et
al., 2021).

Durante o momento virtual, os membros do projeto adaptaram, para o on-line, 7 (sete) materiais
didaticos criados e aplicados no presencial, e criaram outros 13 (treze) para o formato on-line. Neste
formato, o projeto de extensdo teve um alcance fora do estado de Alagoas, visto que professores e
estudantes de outros estados puderam participar das atividades oferecidas. O “Sem mais nem menos
on-line” abrangeu os estados de Alagoas, Bahia, Ceara, Maranhao, Minas Gerais, Paraiba, Pernambuco,

Rio de Janeiro, Sao Paulo e Tocantins.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) diz que os estudantes precisam desenvolver “a ca-
pacidade de identificar oportunidades de utilizagdo da matemaética para resolver problemas, aplicando
conceitos, procedimentos e resultados para obter solugdes e interpreta-las” (BRASIL, 2018, p. 265).

Sendo assim, é imprescindivel que os estudantes percebam a matematica que estid no dia a dia, bem

como parte integrante em diversas areas de estudo. A BNCC ainda ressalta que:

A aprendizagem em Matematica no Ensino Fundamental - Anos Finais também estéa
intrinsecamente relacionada & apreensao de significados dos objetos matematicos. Esses
significados resultam das conexbes que os alunos estabelecem entre os objetos e seu
cotidiano, entre eles e os diferentes temas matematicos e, por fim, entre eles e os
demais componentes curriculares. (BRASIL, 2018, p. 254)

Com relagao a importéancia para a aprendizagem dessas conexoes que os estudantes fazem ou nao com
o cotidiano, Pais (2006, p. 62) diz que “[...| é conveniente que as condigdes de aprendizagem oferegam
sentido para o aluno e isso se consegue com a contextualizacdo do saber”. Isso quer dizer que para
melhorar os resultados em relacao ao ensino de matematica, deve-se proporcionar a contextualizagao
do saber de modo compativel com o nivel previsto na escolaridade. Assim, nés, membros do projeto,
acreditamos que é importante despertar nos estudantes o gosto pela matematica, apresentando-a de

forma compativel, atrativa e palpavel.

Nesse sentido, dentre os diversos materiais didaticos elaborados e aplicados pelo projeto “Sem mais
nem menos”’, escolhemos duas atividades para apresentar aos participantes do minicurso. Visto que o

publico era formado por professores e futuros professores de matemética, mostrar a eles tais atividades
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pode resultar em novas formas de pensar e abordar matemética de modo criativo e interessante para
seus estudantes.

As atividades que compuseram o minicurso foram: “Shisima: o jogo africano e a geometria”, a qual
trata de um jogo africano cujo tabuleiro permite explorar elementos de figuras geométricas, dngulos,
simetria, e nas jogadas desenvolve-se a atengao, o raciocinio logico; “Jogo Moinho (Trilha): trabalhando
matematica com jogo de alinhamento”, sobre um jogo cujo tabuleiro é formado por trés quadrados con-
céntricos, o que torna seus lados em posicao de paralelismo e quatro segmentos de retas que interceptam
os pontos médios dos lados destes quadrados.

Ambos os materiais didaticos foram elaborados e aplicados durante a pandemia da Covid-19, de
forma on-line, em 2021, e, ap06s o retorno ao presencial, foram adaptadas e aplicadas de forma presencial,
em 2022. Sobre a aplicacao on-line das atividades, foram publicados resumos nos Anais do 2° Simposio
da Formagao do Professor de Matematica da regiao Centro-Oeste (SANTOS; SANTOS; SANTOS,
2021) e no XIV Encontro Nacional de Educagao Matematica (SANTOS; CORREIA; ALBUQUERQUE,
2021). Sobre as aplicagoes presenciais, foram apresentadas informagoes no inicio do minicurso e estao
em processo de publicacdo por meio de Trabalhos de Conclusao de Curso.

Nos proximos capitulos, iremos discorrer sobre as duas atividades, descreveremos diferentes aportes
tedricos para ressaltar os valores pedagoégicos desses materiais didaticos e detalharemos a parte prética
do minicurso, como foram desenvolvidos os momentos das construgoes, as consideragoes e discussoes

dos participantes sobre as atividades.
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Durante o minicurso, apresentamos diversos materiais didaticos e outras produgoes feitas pelo pro-
jeto, dando énfase no uso de dobraduras em papel na confecgao dos jogos de alinhamento Shisima e
Moinho (Trilha). Tais materiais didaticos podem despertar o gosto pela Matematica, além de comple-
mentar os ensinamentos transmitidos em sala de aula, atribuindo sentido & teoria por meio da aplicagao
de jogos e de outras dindmicas que venham aumentar a motivagao para aprendizagem e desenvolver nos
alunos autoconfianga, a concentracao e o raciocinio logico-dedutivo.

Para Nacarato (2005, p. 4), “um uso inadequado ou pouco exploratorio de qualquer material mani-
pulével pouco ou nada contribuira para a aprendizagem matematica. O problema néo esté na utilizagao
desses materiais, mas na maneira como utilizé-lo.”. Portanto, este minicurso constitui um espaco apro-
priado para fazer-se conhecer, manipular, construir e refletir sobre os materiais didaticos propostos,
colaborando na formacao continuada de estudantes da licenciatura e professores de matematica.

Para Santos e Albuquerque (2019, p. 73):

Reflexoes sobre préticas metodologicas devem ser constantes em nossa vida profissio-
nal. Acreditamos que a formacao continuada para os professores pode colaborar para
evitar a defasagem na aprendizagem dos alunos que chegam ao 6° ano, defasagem essa
que serd diminuida ou ampliada dependendo da abordagem metodologica do professor,
da dindmica de acompanhamento familiar e do projeto politico pedagogico da escola.

Assim, oferecer este minicurso possibilitou, assim como outros minicursos ja oferecidos nos Simpoésios,
por em pratica o “desejo em socializar esses materiais didaticos produzidos pelos integrantes do projeto,
resultados de muita pesquisa, bem como de proporcionar formacao continuada e inicial para professores
e licenciandos em matematica” (SANTOS; ALBUQUERQUE, 2021, p. 02). Esta agao visou colaborar
com os professores e futuros professores da Educacgao Bésica, na busca de diminuir a lacuna existente
entre a teoria e a pratica.

Desse modo, o minicurso em questao promoveu um espago de aprendizagem interativa, no qual os
participantes foram levados & construcao do conhecimento explorando, de forma conjunta, as possibili-
dades de uso do Jogo Shisima e do Jogo Moinho.

Iniciamos o minicurso apresentando o projeto de extensao “Sem mais nem menos”, bem como todos os
materiais didaticos desenvolvidos e aplicados pelo projeto, nas modalidades presencial e on-line. Depois
exploramos as duas atividades escolhidas para o minicurso. Foram elas: “Shisima: o jogo africano e
a geometria” e “Jogo Moinho: trabalhando matematica com jogos de alinhamento”. Nesse momento,
tratamos de informagoes especificas sobre a historia, origem, tabuleiros, regras, entre outros.

Ao final do minicurso, aconteceu a parte prética, com as atividades adaptadas para o presencial,
desde a construcao do tabuleiro, as jogadas realizadas por duplas e a resolugao de alguns questiona-
mentos, culminando com a discussao da relevancia, nivel de dificuldade, contetdos e demais aspectos
das atividades trabalhadas. Detalharemos agora sobre os materiais didaticos abordados no minicurso,

a parte pratica e os resultados do minicurso.
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2.1 Materiais didaticos abordados

Como ja mencionado, dentre os diversos materiais didaticos do projeto de extensao “Sem mais nem
menos”, escolhemos as atividades “Shisima: o jogo africano e a geometria’ e “Jogo Moinho (Trilha):
trabalhando matematica com jogo de alinhamento”. Ambas foram elaboradas e aplicadas remotamente
pelo Instagram e disponibilizadas no canal do YouTube do projeto, durante a pandemia, para estudantes
e professores da Educagao Basica da rede publica e da rede particular de ensino de diversos estados
brasileiros. Em seguida, com o retorno das aulas presenciais, as atividades passaram por adaptacoes e
foram aplicadas de modo presencial a estudantes do Ensino Fundamental - Anos Finais e Ensino Médio,

de escolas publicas do estado de Alagoas.

O material didatico “Shisima: o jogo africano e a geometria” tem como objetivo construir o tabuleiro
do Jogo Shisima e trabalhar a matematica presente no jogo, abordando nogoes béasicas de geometria
plana como figuras geométricas e seus elementos, tratando alguns aspectos da cultura africana que
permeiam a histéria do jogo e trabalhando o raciocinio légico durante o desenvolvimento das estratégias
e execugao do jogo. O material didatico “Jogo Moinho (Trilha): trabalhando matemética com jogo de
alinhamento” tem como objetivo trabalhar conceitos bésicos da geometria, da aritmética e raciocinio

logico por meio da construcao do tabuleiro e execugao do Jogo Moinho.

De acordo com Lorenzato (2010), os materiais didaticos podem ser estaticos (que nao permitem
transformagoes, apenas observagoes) ou dinamicos (que sofrem transformagoes por meio de movimentos).
O autor completa que os materiais didaticos dindmicos permitem os estudantes perceber e verificar

algumas propriedades, favorecendo uma aprendizagem significativa.

Um material didatico que consiste em tabuleiro, como jogos de tabuleiro, sao classificados como
estatico-dinamicos, pois, embora nao permita transformagoes, permite observagoes conforme sejam re-
alizados alguns movimentos. O Jogo Shisima e o Jogo Moinho sao dois jogos de alinhamento que
consistem em tabuleiros. Nas atividades elaboradas pelo projeto de extensao “Sem mais nem menos”,
os tabuleiros sao confeccionados a partir de movimentos de dobraduras em papel. Desse modo, ambas

atividades sdo classificadas como materiais didaticos estatico-dinamicos.

Para Correia, Santos e Silva (2021, p. 411), “nem toda dobradura de papel é um origami”, pois
a construcao de um origami, na sua forma mais tradicional, nao envolve cortes ou colagens. Rancan
(2012, p. 5) afirma que “as atividades com dobraduras manuais possuem uma dinadmica que valoriza
a descoberta, a conceituagao, a constru¢ao manipulativa, a visualizagao e a representacao geométrica’.
Além disso, Hirata e Carvalho (2012, p. 3) argumentam que “a dobradura do papel possibilita uma per-
cepg¢ao muito direta e intuitiva da Geometria, favorecendo, por exemplo, a compreensao das diferencas

entre formas geométricas (cubo, prismas, piramides...)”.

O tabuleiro do Jogo Shisima (Ver Figura |) possui o formato de um octégono regular com nove
casas, no qual também podemos observar outras formas geométricas como circulo e tridngulo. No jogo
sao utilizadas seis pegas, sendo trés distintas para cada jogador. Vence aquele que conseguir formar,
utilizando as trés pegas, uma linha reta em alguma das diagonais tragadas no octoégono (tabuleiro do
jogo). (SANTOS; LIMA; RAMOS, 2018 apud SANTOS et al., pp. 118-119, 2021)
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Figura 1: Tabuleiro do Jogo Shisima
Fonte: https://lecobrinquedos.com.br/produto/shisima-jogo-de-estrategia/

O tabuleiro do Jogo Moinho (Ver Figura ) possui o formato de um quadrado com 24 casas, as quais
sdo vértices dos quadrados ou sdo pontos médios dos lados dos quadrados. O objetivo do jogo é colocar
trés pecas em uma reta. O tabuleiro consiste em trés quadrados conectados entre si e sua partida é
realizada com apenas 2 jogadores. Cada jogador dispde de nove pegas e escolhe a cor que deseja jogar.
Quando um jogador forma uma reta com trés pegas, temos um moinho, e isso da o direito de eliminar
uma pega do adversério. Essa pega retirada nao pode ser de um moinho feito. Vence aquele que eliminar
as pegas do adversario até que restem apenas duas. (FERNANDES; SILVA, 2012; MEGAJOGOS, 2014)

Figura 2: Tabuleiro do Jogo Moinho

Fonte:

https://blog.megajogos.com.br /regras-e-origem-do-jogo-trilha-ou-tambem-chamado-de-moinho/


https://lecobrinquedos.com.br/produto/shisima-jogo-de-estrategia/
https://blog.megajogos.com.br/regras-e-origem-do-jogo-trilha-ou-tambem-chamado-de-moinho/
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Abordar os dois jogos de alinhamento também possibilita um destaque & Histéria da humanidade e,

consequentemente, a Historia da Matematica. Isso vai ao encontro do que diz a BNCC (2018, p. 298):

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas quadriculadas, &dba-
cos, jogos, calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dinamica, é im-
portante incluir a histéria da Matemaética como recurso que pode despertar interesse e
representar um contexto significativo para aprender e ensinar Matematica. Entretanto,
esses recursos e materiais precisam estar integrados a situagdes que propiciem a refle-
xa0, contribuindo para a sistematizagao e a formalizagao dos conceitos matemaéticos.

Ambos os jogos possuem grande potencial no ensino da Matemética, visto que com eles, podemos
abordar contetdos ligados a nogoes basicas geométricas, aritméticas e logicas. Além disso, como diz

Smole et al. (2008, p. 10):

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa alegria
para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o lapis. Essa
dimensao nao pode ser perdida apenas porque os jogos envolvem conceitos de mate-
mética. Ao contrério, ela é determinante para que os alunos sintam-se chamados a
participar das atividades com interesse.

Em relagdo ao Jogo Shisima, no idioma tiriki o nome “Shisima” significa “extensdo de agua’, e as
pecas do jogo sao conhecidas como “pulgas d’agua’ devido a realizacao de rapidos movimentos das pecas
durante as partidas. O jogo surgiu em um pais do continente africano, Quénia, e reflete aspectos da
cultura africana que surgem desde o significado do nome do jogo até o modo de jogar. (SANTOS; LIMA;
RAMOS, 2018)

Sobre o Jogo Moinho, Fernandes e Silva (2012) comentam que também é conhecido como Jogo do
Alquerque dos nove ou Jogo Trilha. Segundo os autores, esse jogo é muito antigo, visto que paredes de
varias civilizagbes antigas contém desenhos do tabuleiro gravados, em civilizagoes como: Egito, Atenas,
Troia, Irlanda, e em cavernas na Austria e Franca.

A atividade “Jogo Moinho (Trilha): trabalhando matematica com jogo de alinhamento” (ver Apén-
dice A) tem como objetivos apresentar o Jogo Moinho (Trilha) e trabalhar conceitos bésicos da geo-
metria, da aritmética e raciocinio logico por meio da construcdo do tabuleiro e execucao do jogo. A
atividade é composta por um texto inicial sobre a histéria, aspectos do jogo e objetivos da atividade.
Em seguida, sao apresentados o passo a passo ilustrado para a construcao do tabuleiro, as regras do
jogo e, por fim, quatro questionamentos.

O Jogo Moinho e seu tabuleiro possibilitam abordar varios contetdos, tais como: sequéncias e
nameros quadrados perfeitos (namero total de quadradinhos da malha utilizada para a construgao do
tabuleiro); nogoes geométricas de ponto, vértice, lados, centro etc.; e raciocinio logico. Além disso,
podemos perceber que existe uma interdisciplinaridade com: historia (possibilitando o conhecimento e
origem da historia do povo e do jogo, tradigdes); arte (construgao e a elaboragao do tabuleiro, baseado
nos desenhos que eram feitos em paredes e na areia); geografia (localizac¢do); entre outros. Com isso,
associar um tema a um jogo que faz parte do cotidiano, torna a aprendizagem relevantemente maior e
mais atrativa, tanto em Matematica como em outras disciplinas.

A atividade “Shisima: o jogo africano e a geometria” (ver Apéndice B), como o préprio nome

sugere, trabalha a geometria presente neste jogo, que surge desde a construgdo do tabuleiro (que é
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realizada através de dobraduras), formato e figuras que podem ser visualizadas nele, até as jogadas. A
atividade consiste em um texto inicial sobre a historia, aspectos do jogo e objetivos da atividade, quatro
questionamentos, regras do jogo e passo a passo ilustrado para a construgao do tabuleiro.

Além da utilizagao do Shisima para trabalhar a matematica de forma dinamica e divertida, o jogo
possibilita a interdisciplinaridade com diversas disciplinas: geografia (localizag¢ao geografica do pais que
surgiu o jogo, aspectos demogréaficos, clima, vegetagao etc.); biologia (aspectos cientificos das “pulgas
d’aguas”); sociologia (aspectos culturais, tradigoes, socializac¢ao etc.); historia (origem e contribuigoes
socio-historicas dos povos africanos em diversas areas do conhecimento); e artes (elementos da arte
africana, técnicas de pinturas e desenhos africanos etc.). (SILVA; VIANA, 2018)

Apresentada essa parte dos dois jogos e atividades elaboradas sobre eles pelo projeto “Sem mais nem

menos”, iniciamos a parte pratica do minicurso, a qual detalharemos a seguir.

2.2 Parte pratica

Nesta parte pratica do minicurso, os participantes (professores e futuros professores de matemaética)
colocaram a mao na massa, vivenciando a experiéncia que seus estudantes terao, desde a leitura dos
textos até a confeccao dos tabuleiros e realizacoes das partidas das duas atividades: “Shisima: o jogo
africano e a geometria” e “Jogo Moinho: trabalhando matemética com jogos de alinhamento”.

Iniciamos com a atividade “Jogo Moinho: trabalhando matematica com jogos de alinhamento”. Cada
um dos 14 participantes presentes realizou a atividade individualmente, com exce¢do no momento das
partidas, em que fez dupla com outro participante.

Para esse momento, foram entregues a cada participante: a atividade impressa (Apéndice A); o
molde em cartolina guache no formato quadrangular (22 cm de lado), 1 (um) quadrado em folha de
papel A4, caneta, régua e 18 (dezoito) pegas circulares feitas com EVA, sendo 9 (nove) de uma cor e 9

(nove) de outra cor.

Figura 3: Molde quadrangular, quadrado em folha de papel A4 e pecas do jogo

Fonte: Arquivos do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2022.
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Os participantes deveriam utilizar o quadrado em A4, caneta e régua para executar os 14 passos

descritos na pagina 2 do material impresso (Ver Figura ) para construir a segunda parte do tabu-

leiro. Apos construida a parte por meio de dobraduras no papel A4, eles deveriam cola-la no molde

quadrangular para melhor estabilidade na hora das jogadas (Passo 15).

&

CONSTRUGAO DO TABULEIRO

PASSO 1 PASSO 2

Considerem um lado
frente e o outro verso, || *
como indicado na

figura abaixo. abram,

* Peguem o quadrado na folha A4.
Dobrem a folha ao meio na
vertical, marquem bem a dobra e

conforme a figura abaixo.

PASSO 3
* Dobrem a folha ao meio na

dobra e abram, conforme a
figura abaixo.

horizontal, marquem bem a

PASSO 4

s Levem o lado esquerdo do
quadrado até a linha vertical
marcada no centro. Repita o
processo com o lado direito.

-

*+ Marquem bem essas
| | HER dobraduras. [ 7 [ ]
Frente Verso T ‘ [ .............. { __,I :
L] - A4
PASSO S PASSOb Ty DN
* Com o quadrado ainda || « Apés o Passo 5, abram | | e Levem o lado superior do || , el STy
o IR | casdilp. el quadrado até a linha || 4ohrado, repitar?] 0 processo, isto
isto €, levem o novo lado || deve ser semelhante ao | | horizontal marcada no i ,

esquerdo até a linha vertical
marcada no centro e, em

indicado na figura a

€,

centro. Repitam o processo a

levem o novo lado superior até

linha horizontal marcada no

seguida, levem o novo lado P fomh:alf duneir:fer::;r,m essas centro € efn sn?guida,l Iever.n o
Rl o o | Tinka verrical dobradl?ras nov_o lado inferior até a linha
LT e e ‘ h horizontal marcada no centro.

* B
PASSO9 PASSO10 || PASSO N
* Apds o Passo 8, abram o || » Agora, com a malha quadriculada, | * Usem a régua e a caneta para
quadrado. O resultado || deixem uma fileira de quadradinhos de | tracarem segmentos de retas ligando
deve ser semelhante ao || cadalado e marquem com a caneta quatro | cada um desses quatro pontos
indicado na figura a seguir. pontos nas extremidades internas | (vértices) ao seu ponto vizinho,

formando um quadrado dentro dessas | formando um quadrado.

fileiras, conforme mostra a figura.

o 1|

PASSO 12
* Repitam o passo

nas figuras.

11,
utilizando agora os quadrados
interiores, conforme indicados

PASSO13

* Marguem com a
caneta os pontos
médios de todos
os lados dos trés
quadrados.

¥
i TR
O

PASSD 14

» Usem a régua e a caneta
para tracarem segmentos
de retas ligando os pontos
médios consecutivos dos
trés quadrados, conforme
a figura abaixo.

PASSO 1S

* Peguem o molde de
formato quadrado entregue
pela equipe do projeto.

* Colem o quadrado
construido por vocés no
centro do molde, conforme
indicado na figura.

Figura 4: Passos para construgao do tabuleiro do Jogo Moinho (Trilha)

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”, 2022.
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Seguem algumas imagens dos participantes do minicurso construindo os tabuleiros do Jogo Moinho.

Figura 5: Participantes no processo de construgao do Jogo Moinho (Trilha)

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”, 2022.

Figura 6: Tabuleiros do Jogo Moinho (Trilha) finalizados pelos participantes do minicurso

Fonte: Arquivos do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2022.



12 | Capitulo 2. O minicurso

Apos a finalizagao das construgoes dos tabuleiros dos jogos, os participantes jogaram algumas parti-
das, seguindo as regras que constam na atividade impressa (Apéndice A), as quais seguem na proxima
imagem.

i B

REGRAS DO JOGO

Agora que vocés construiram o tabuleiro, gque tal aproveitarem e jogarem uma partida de Jogo Meinho?
Figuem atentos(as) as regras do jogo descritas abaixo e boa diversdo! Esta partida sera em dupla. Use as
pecas distribuidas pelo projeto.

1.Cada jogador possuira nove pecas de uma cor, diferente da cor do outro jogador.
2.Cada vez que um jogador alinhar trés de suas pecas consecutivas, forma-se um moinho e tem o direito de
escolher uma peca adversaria para remover, desde que esta peca ndo faca parte de um moinho adversario.
3.0 jogo se inicia com o tabuleiro vazio e é dividido em 3 etapas:
I.0s jogadores deverdo colocar as 9 pecas alternadamente nas casas jogaveis.
Il.LUm jogador de cada vez deverd movimentar as pecas no tabuleiro para casas adjacentes, podendo ir e vir.
ll.Quando um dos jogadores ficar com 3 pecas, podera saltar para qualquer casa.
4 .Considerem vitdria por Trancamento quando um jogador ndo conseguir andar para as casas adjacentes.
5.5e cada jogador ficar com 3 pecas, é autorizado realizar mais 10 tentativas pulando as casas. Caso ndo
resulte em uma vitdria, considerem empate.
6.0s jogadores deverdo realizar um “par ou impar” para decidir quem iniciara o jogo.

Figura 7: Regras do Jogo Moinho (Trilha)

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”’, 2022.

Figura 8: Participantes jogando Moinho (Trilha)

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”, 2022.
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Sobre as estratégias do jogo, apresentamos algumas decorrentes das aplicagdes on-line e presencial.
Na aplicagao on-line, algumas respostas dos estudantes mais citadas foram “[...] bloquear e distrair o
adversario, posicionar a pega no centro, contra-ataque, s6 joguei, usei muitas.” (SANTOS; CORREIA;
ALBUQUERQUE, 2022, p. 7).

Com base nas regras do Jogo Moinho, deixamos os participantes livres para criarem suas proprias
estratégias. Ao final, eles responderam a questao “4) Quais estratégias vocés utilizaram para tentar
ganhar o jogo?”. Alguns nao chegaram a utilizar estratégia (14,28%), enquanto 85,72% citaram estraté-
gias como: “impedir e bloquear o colega de se movimentar”, “trancar o oponente”, “tentar formar linhas
completas” e “Articular as pecas de forma a ter varias possibilidades”.

Apos finalizarem a atividade “Jogo Moinho: trabalhando mateméatica com jogos de alinhamento”,
os participantes iniciaram a atividade “Shisima: o jogo africano e a geometria”. Neste momento, com a
adi¢ao de dois participantes, os 16 (dezesseis) realizaram a atividade individualmente, com excegao no
momento das partidas, em que se dividiram em duplas.

Para esta atividade, foram entregues a cada participante: a atividade impressa (Apéndice B); o
molde em cartolina guache no formato octogonal (9,5cm de lado); o molde circular; 1 (uma) folha de
papel A4; lapis; borracha; tesoura; compasso; régua; e 6 (seis) pegas circulares com EVA, sendo 3 (trés)

de uma cor e 3 (trés) de outra cor.

Figura 9: Molde octogonal, molde circular, folha de papel A4 e pegas do jogo

Fonte: Arquivos do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2022.
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Para construir o tabuleiro é necessério utilizar os materiais citados e seguir os 11 passos descritos
na péagina 2 do material impresso (ver Figura 10). Apos construida a parte do tabuleiro, por meio de
dobraduras no papel A4, eles deveriam cola-la no molde octogonal para melhor estabilidade na hora das
jogadas.

Os participantes interpretaram e realizaram cada passo individualmente, tendo intervencao dos
palestrantes quando solicitado ou quando identificassem que algum participante estava tendo dificuldade

na realizacao da atividade.

eemsvmeﬁe B® TABGLERD SHiSiva

;i om B,

. Abram 0 compasso em uma medida
equivalente a 10cm, cologuem a ponta
seca em O e trace uma circunferéncia.

* Em seguida, utilizem a tesoura e

recortem o circulo feito.
S Eare i

Considerem um lado frente e o outro
VErso, como mdlcado na figura abaixo.

. Dobrem a folha A4 ao meio (na horizontal).
* Desdobrem e destaguem com caneta e
auxilio da régua a linha formada pela
dobradura.
* Dobrem a folha ao meio novamente (na
vertical).
» Desdobrem e destaguem com a caneta e
auxilio da régua a nova linha feita pela Verso
dobradura. a r\
* Marquem o encontro das linhas feitas
pelas dobraduras com o ponto O. &N J/
i 1N A i
Dobrem o quarto de cu’cuio ao meio,
formando um oitavo de circulo,
conforme indicado na figura.

w4

Com régua e caneta,
destaquem todas as
demais linhas feitas pelas
dobraduras, conforme
indicado na figura abaixo.

Dobrem o circulo ao
meio, formando um
semicirculo, conforme
indicado na figura.

TG, o ; SRR e ) el
. Marquem 0s pontos A e B, conforme

indicado na figura. :
* Em seguida, tracem um segmento de
reta ligando A e B.

Dobrem o semicirculo ao
meio, formando um quarto |
do  circulo. Conforme j’
indicado na figura.

» Utilizem a tesoura e recortem em cima
da linha, cortando todas as camadas.

* Em seguida, abram o tridngulo formado
pelas dobraduras.

* Peguem o molde de formato octogonal |
entregue pela equipe do projeto.

* Colem o octégono construido por |
vocés no centro do molde, conforme p‘r
indicado na figura. !

Espera-se que a figura formada ao abrir o
tridngulo, seja a de um octégono regular,
ou seja, que possui as medidas dos lados
e angulos internos iguais.

T T AR i e e . i :
* Peguem o molde de formato cm’:uiar entregue pela %
equipe do projeto. o

‘nmm T .
* Repitam o Passo 10 nos demais vértices e tambem no |
centro do octégono construido por vocés.

s Destaquem com a caneta e auxilio da régua os lados do
octdgono.

* O resultado final devera ser como o indicado na figura a
seguir, totalizando 9 casas.

* Posicionem este molde no centro de um vértice do
octogono construido por voceés.

* Em seguida, contornem este molde, desenhando uma
circunferéncia, conforme indicado na figura.

TGS W (e

e

Figura 10: Passos para construgao do tabuleiro do Jogo Shisima

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”, 2022.



2.2. Parte pratica | 15

Seguem algumas imagens dos participantes do minicurso construindo os tabuleiros do Jogo Shisima.

NN

Figura 11: Participantes no processo de construgao do Jogo Shisima

Fonte: Arquivos do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2022.

Figura 12: Tabuleiros do Jogo Shisima finalizados pelos participantes do minicurso

Fonte: Arquivos do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2022.

Apos a finalizagao das construgoes dos tabuleiros dos jogos, os participantes jogaram algumas parti-
das, seguindo as regras que constam na atividade impressa (Apéndice B), as quais seguem na proxima

imagem.
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REGRAS b2 J2&S

. Agora gue vocés construiram o tabuleiro, que tal aproveitarem e jogarem uma partida de Shisima? =
;j Figuem atentos(as) as regras do jogo descritas abaixo e boa diversdo! Esta partida sera em dupla.

¥ 1. Cada jogador possuira trés pecas de uma cor, diferente da cor do outro jogador. Um jogador ¢

devera colocar suas trés pecas em trés casas consecutivas da borda do octégono. \

_ O outro jogador devera colocar suas pecas em trés casas opostas as casas escolhidas pelo primeiro

P jogador.

A casa do centro do octégono representa um lago que serve como base para os jogadores;

4. 0O objetivo do jogo é formar uma linha com trés pecas, assim, os jogadores deverdgo movimentar

ii suas pecas para um espaco vazio adjacente, sempre revezando o momento de jogada.

| 5. Qualquer jogador pode entrar na casa Lago (casa central) a qualquer momento, desde que ela

esteja vazia; B

Nao € permitido saltar por cima de uma peca;

7. (Cada jogador tenta colocar as trés pecas que lhe pertencem em linha reta e o primeiro que coloca-
las é o vencedor; i

8. Atencdo, se a mesma sequéncia de movimento for repetida trés vezes, o jogo acaba empatado.

* 9. Osjogadoresdeverdo realizar um “par ou impar” para decidir quem iniciara o jogo.

iz o)
[e

=

i

T

-

=

e T TEssianney 0y

i L
files. * Htarma WIS A SIEUIINE . SESET EWR M L UP. DS WOUSIAR | MG, DD SaAldal MEVOIMEITS AT ST RHNALED I iz e 9B

Figura 13: Regras do Jogo Shisima

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”, 2022.

Sobre as estratégias para ganhar o jogo, apresentamos algumas decorrentes das aplicagoes on-line e
presencial. Na aplicagao on-line, considerando o total de 253 estudantes, sobre o questionamento em

relacgao as estratégias utilizadas:

[...] 125 (49,60%) estudantes afirmaram ter utilizado a estratégia de bloquear os
movimentos das pegas do adversario (estratégia mostrada na live), 37 (14,68%) nao
utilizaram nenhuma estratégia ou deixou a questio em branco e 90 (35,72%) utilizaram

R

estratégias diversas como: ‘“colocar a primeira pega no centro”, “ir pelos lados”, “ficar
atento as jogadas do adversario para nao ser bloqueado” e “raciocinio”. (SANTOS;
SANTOS; SANTOS, 2021, p. 121)

Assim como foi feito em relacao ao Jogo Moinho, com base nas regras do Jogo Shisima, deixamos
os participantes livres para criarem suas proprias estratégias. Ao final, eles responderam a questao
“4) Quais estratégias vocés utilizaram para tentar ganhar o jogo?” e todos os participantes afirmaram
ter usado as estratégias: alinhar os extremos (12,50%), agilidade (25%), dominar/prender o centro

(37,50%), encurralar/bloquear o adversario (18,75%) e comegar o jogo (6,25%).

Visto que o publico-participante era composto por professores e futuros professores de matematica,
esse momento pratico das atividades (leitura, interpretacdo, construgao e partida) é de suma importéan-
cia, pois “mais importante que ter acesso aos materiais é saber utilizé-los corretamente” (LORENZATO,

2010, p. 10) para se ter seguranca na hora de inseri-lo em seu planejamento e aplicar.

Além disso, com este contato, os participantes puderam ver que se deve ter cuidado na escolha dos
materiais didaticos, bem como os contetidos que podem ser abordados. A escolha do material didatico
deve ter uma relagdo forte com o contetido a ser ensinado, pois “um dos elementos que dificultam a
aprendizagem com base em materiais manipuléaveis diz respeito a sua nao relagao com os conceitos que
estdo sendo trabalhados” (NACARATO, 2005, p. 03), e, ainda assim, “nenhum material didatico -
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[

Figura 14: Participantes jogando Shisima

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”, 2022.

manipulavel ou de outra natureza - constitui a salvagao para a melhoria do ensino de Matemaética. Sua

eficdcia ou nao dependera da forma como o mesmo for utilizado” (NACARATO, 2005, p. 05).

Em relagao aos moldes (quadrangular e octogonal) que entregamos construidos no minicurso, de-
vido ao tempo disponivel para a sua execugao ou desenvolvimento, anexamos as etapas para as suas

construgdes no Apéndice C e no Apéndice D.

2.3 Discussao final entre os participantes

Com o intuito de direcionar a discussao final entre os participantes, nés palestrantes entregamos um
roteiro de perguntas para que pudessem responder por escrito (para registro de contetdo) e também

para facilitar a exposicao de pontos de vista.

O roteiro continha as seguintes perguntas: “1) O que vocé viu de mais interessante nessa atividade?
Mudaria algo?”; “2) Com relagao aos seus estudantes, qual é o grau de dificuldade dessa atividade para
determinada série do Ensino Fundamental - Anos finais e Ensino Médio?”; “3) Qual a importancia de
atividades como essa?”; e “4) Quais as dificuldades que vocé aponta para realizar essa atividade e de que
forma sanaria?”’. Os participantes do minicurso responderam individualmente a esses questionamentos

para cada atividade separadamente e, no final, realizamos uma discussao oral coletivamente.

Para evitar um texto denso, apresentaremos as respostas do roteiro registradas por escrito do seguinte
modo: as discussoes dos questionamentos 1) e 3) da atividade “Shisima: o jogo africano e a geometria”
e as discussoes dos questionamentos 2) e 4) da atividade “Jogo Moinho: trabalhando matematica com

jogos de alinhamento”.
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Quadro 1: Respostas do Questionamento 1 sobre a atividade “Shisima: o jogo africano e a geometria”

O que vocé viu de mais interessante nessa atividade? | Mudaria algo?

Além da construgao, o envolvimento de diversas figuras geo- | Nao mudaria.

métricas

O processo de construgao da atividade

Adorei. Nao conhecia o jogo

Os passos para construgao e o surgimento das figuras geomé- | Ir fazendo as dobraduras junto

tricas de acordo com as dobraduras com os alunos

Utilizar da dobradura para criar o seu proprio jogo e a utiliza-

cao de diversas figuras geométricas na sua construgao.

Além da constituicao do jogo, a exploracao de diferentes figu-

ras geométricas e seu processo histoérico - social.

A forma que vocés abordaram a construcao achei de grande | Nao mudaria nada.

conhecimento

O processo de construcao do octdégono

A construcao através da dobradura. Nao

A construcao e pensar nos movimentos para vencer. Figuras p/ as instrugoes como

no outro jogo.

A construgao (gostei mais do outro jogo)

Acho muito interessante as diferentes figuras geometricas. Nao mudaria nada

O uso de formas geométricas

Achei a atividade muito legal

A construcao e o jogo em si.

A construcao do tabuleiro

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”, 2022.

Sobre o questionamento 1), a respeito da atividade “Shisima: o jogo africano e a geometria”, apre-
sentamos o Quadro | composto pelas respostas dos 16 (dezesseis) participantes, na integra. Ressaltamos

que espaco nao preenchido, significa pergunta deixada em branco.

Diante dessas respostas, podemos ver que os participantes tiveram um bom envolvimento com a
atividade “Shisima: o jogo africano e a geometria”. De acordo com Passos (2010, p. 78), “Os materiais
manipulaveis sao caracterizados pelo envolvimento fisico dos alunos numa situagao de aprendizagem
ativa”. Assim, vemos que este é o envolvimento que professores e futuros professores podem levar
até seus estudantes, instigando-os a manusear materiais e conhecer novas formas de aprender nao sé

Matemética, mas também Historia e Arte.

Sobre o questionamento 2), a respeito da atividade “Jogo Moinho: trabalhando mateméatica com jogos
de alinhamento”, apresentamos o Quadro 2 composto pelas respostas dos participantes do minicurso,

na integra. Ressaltamos que dois participantes deixaram em branco.
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Quadro 2: Respostas do Questionamento 2 sobre a atividade “Jogo Moinho: trabalhando matematica

com jogos de alinhamento”

Com relagao aos seus estudantes, qual é o grau de dificuldade dessa atividade

para determinada série do Ensino Fundamental-Anos Finais e Ensino Médio?

Nao sinto que seja dificil para os alunos do EF.

Fazer a leitura e seguir a sequéncia

Nivel facil, pois a parte mais “dificil” é entender

as regras.

Razoavelmente dificil.

3° ano do Ensino Médio - pouquissima dificul-
dade

Disposi¢ao para entender a sequéncia, disposi-
~ ~ . o
¢ao para execucao... Mas vou aplicar com o 1

ano do Ensino Médio.

Creio nao haver problemas

Grau baixo.

Possui um grau de dificuldade mediano, pois

envolve nimeros racionais.

Possui um grau de dificuldade mediano, pois

envolve ntmeros racionais.

Uma dificuldade média.

Em algumas nogoes de geometria.

sentamos no Quadro

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos’, 2022.

Sobre o questionamento 3), a respeito da atividade “Shisima: o jogo africano e a geometria”, apre-

composto pelas respostas dos 16 participantes, na integra.
Quadro 3: Respostas do Questionamento 3 sobre a atividade “Shisima: o jogo africano e a geometria”

Qual a importancia de atividades como essa?

Integrar o tedérico com o lidico através do jogo.

Concentracao, foco e atengao

Manipulacao do material

E importante para o desenvolvimento motor
dos alunos, além de interagir o uso de ferra-
mentas como o compasso, nao tao presente no
cotidiano. Ainda, destaca-se no ambito do ra-

ciocinio l6gico para "pensar rapido"ao jogar.

Desenvolve a autonomia, Motricidade fina (na
construgao do jogo) Habilidades com compasso

e régua.

Estimular para habilidades como dobraduras
de papel e também estimular o raciocinio 16-

gico, estratégias

Desenvolver raciocinio légico, habilidade de

manoseio com papel.

Desenvolver através do jogo contetidos mate-

méticos aplicados na préatica.

Habilidades motoras auxiliar com competitivi-
dade.

Desenvolver estratégias mentais e associar com

a matematica algo nao tradicional.

Relacionar a matematica com a pratica ladica e
divertida, promovendo uma aprendizagem por

parte dos alunos.

Estimula o ladico, estimula os alunos a gosta-
rem de matemaética, que nao sao apenas calcu-

los.

E uma atividade atrativa e dinamica

Pensamento légico e estratégia

Utilizar o compaso Seguir o passo a passo da

construcao

Uso de régua e compasso e criar estratégias

para ganhar o jogo

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”, 2022.
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Além dessas respostas, noés pontuamos o fato de proporcionar o contato com um jogo de matriz
africana para o ensino da Matematica que tem um carater interdisciplinar, perpassando por outras
areas do conhecimento tais como: Geografia, no que diz respeito & geopolitica do Quénia, topografia
e clima; Biologia explorando a pulga d’agua e outros aspectos da biodiversidade da localidade; Arte e
Historia atentando para os aspectos histéricos e culturais do Quénia; e a Sociologia trazendo & discussao
a estrutura social, a sustentabilidade se couber.

Sobre o questionamento 4), a respeito da atividade “Jogo Moinho: trabalhando mateméatica com jogos
de alinhamento”, apresentamos o Quadro | composto pelas respostas dos participantes do minicurso,

na integra. Ressaltamos que dois participantes deixaram em branco.

Quadro 4: Respostas do Questionamento 4 sobre a atividade “Jogo Moinho: trabalhando matemaética

com jogos de alinhamento”

Quais dificuldades que vocés apontam para realizar essa atividade e de que forma sanariam?

Nao destaco dificuldades.

Construgao do jogo e criar estratégia para criar

0 jogo.

Nao encontrei nenhuma dificuldade. As regras

estavam claras.

O aluno seguir corretamente os passos da cons-

trucao. Criar estratégia de vitoria.

Caso muitos alunos precisem de ajuda, fica

complicado mediar sozinha.

Acredito que a habilidade de dobrar o papel e

essa dobra ser simétrica.

No momento da construgao do jogo, mas espe-
cificamente no passo 3. Causou um pouco de

confusao.

Nocao de sentindo e diregao e utilizagao da ré-
gua. Propondo atividades préticas de coorde-

nacao motora.

Inseguranca do aluno - Leitura da informacao
e saber o que fazer sozinho. Para sanar essas
dificuldades precisamos desenvolver a autono-

mia do aluno.

Dificuldades que podem ser vislumbrando é
a disposicao dos materiais ao alunos, o qual
pode ser solucionado com materiais alternati-
vos. Além dos desafios para vislumbrar as li-

nhas para tracar os segmentos.

Talvez uma dificuldade seja perceber em qual

lado dobrar, mas a imagem auxilia bastante

A demora até entender todas as regras, mas

isso s6 com as praticas para compreender bem.

Fonte: Arquivos do projeto de extensao “Sem mais nem menos”, 2022.

Lorenzato (2010) ressalta a importancia de o professor fazer uma boa escolha do material didatico.
Além disso, conhecer bem o material didatico que ira usar, ter os objetivos nitidos que se quer atingir,
saber como ird mediar, quais perguntas devem ser feitas para conduzir os estudantes a uma aprendizagem
significativa, e, ainda, quais movimentos (manipulagoes) esses mesmos estudantes precisam desenvolver
de modo que sejam conduzidos a uma reflexao ou conjecturas que resultem em aprendizagem.

Assim, quando os participantes do minicurso (professores e futuros professores de matemética) prati-
cam com essas atividades, eles desenvolvem pensamentos sobre seu publico e ja ficam cientes de possiveis
dificuldades de seus estudantes e como sana-las. Para Régo e Régo (2010, p. 43): “Por meio de expe-
riéncias pessoais bem-sucedidas, o aluno desenvolve o gosto pela descoberta, a coragem para enfrentar

desafios e para vencé-los, desenvolvendo conhecimentos na direcao de uma ac¢do auténoma”.
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Acreditamos que materiais didaticos como os apresentados no minicurso sdo importantes pois tra-
balham a Matematica de forma significativa, promovendo um ambiente de aprendizagem. Dessa forma,
esperamos que este minicurso tenha beneficiado os participantes no que diz respeito ao contato com
outras possibilidades para o ensino e aprendizagem em Matemaética, visto que é imprescindivel que os
estudantes percebam a matemaética presente no cotidiano e como parte integrante em diversas éreas de
estudo.

Os participantes desse minicurso tiveram a oportunidade de realizar as atividades, colocando-se
no papel de estudante da Educagao Bésica, realizando desde a construcao do tabuleiro e jogadas aos
questionamentos da atividade. Entendemos que dessa forma, eles (professores e futuros professores de
matematica) puderam compreender de modo aprofundado o material a ser aplicado aos seus estudantes,
antecipando possiveis duvidas e dificuldades, refletindo sobre como sané-las e melhora-las, além de terem
a possibilidade de explorar os contetidos referentes aos niveis escolares que lecionam.

Dessa forma, esperamos que o momento de construgao e reflexdo, promovidos por este minicurso
tenha despertado nos participantes novas ideias de como proporcionar aos seus estudantes formas de
adquirir e aprofundar conhecimentos matematicos, quer seja utilizando o Jogo Shisima e Jogo Moinho
ou outros jogos e materiais didaticos, presentes no cotidiano deles. Isso possibilita a promoc¢ao de uma
aprendizagem contextualizada de forma mais significativa e de modo compativel com o nivel previsto
em cada série escolar, o que pode despertar em seus estudantes o gosto pela Matemética.

Aos leitores desse material, esperamos que também se sintam engajados e motivados a levar ativida-
des como “Shisima: o jogo africano e a geometria” e “Jogo Moinho: trabalhando matemética com jogos
de alinhamento” até seus estudantes e, também, outros materiais elaborados pelo projeto de extensao

“Sem mais nem menos”, disponiveis no site oficial do projeto.
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¥ .
# ocagm PARA RESPONDER APGS UMA PARTIDA DO JOGO
& EN -
et pl:z!«;ix Escola: Série/Turma: Data: _/_/ 1) Observem um lado do maior quadrado

S

Pré-reitoria de Extensio

desenhado por vocés. Qual o tamanho do
segmento que vai do ponto médio desse lado até
um dos vértices do quadrado pertencente a esse
mesmo lado? Justifiquem.

Trabalhando mctzmditica
com jogo de alinhamento

JOGO MOINHC

O Jogo Moinho, também conhecido como Jogo Trilha, € um jogo de alinhamento. Os jogos de
alinhamento sdo universais e sdo considerados os mais antigos do mundo. . 3 -
% oo’ = o 0 el 2) Durante a construgdo do tabuleiro, a malha

Existem provas arqueoldgicas que o Moinho é jogado desde a antiguidade egipcia, uma vez que na i N 4
3 T Vi 3 et quadriculada ficou totalmente preenchida por
Europa foram encontrados vestigios em barcos funerais Vikings (barcos cerimoniais usados em enterros), = 3
4 « y A o : Poid ) n g B £ quadradinhos de mesmo tamanho. O nimero total
abadias (locais que abrigam comunidade religiosa), catedrais, castelos, igrejas e aldeias medievais. Até y
& 2 ¥ X o de quadradinhos dessa malha representa um
Shakespeare mencionou esse jogo em sua obra “Sonho de uma Noite de Vermont” em 1595. 2 : o
3 X ) o numero quadrado perfeito, ou seja, é resultado da
Geralmente encontramos esse jogo atras dos tabuleiros do Jogo Dama.

s " 3 N ) multiplicagdo de um ndmero inteiro por ele
O objetivo do jogo é remover as pegas do adversario até que restem duas el
pegas do |n|m|go.n ) ¥ No tabuleiro do jogo construido por vocés, hd 8
Agora que vocés conhecem o Jogo Moinho, que tal construirem o tabu- .
> quadradinhos em cada lado da malha.

leiro e se divertirem? Vocés precisardo de caneta, um quadrado em folha
de papel A4, régua e 18 pegas, sendo 9 de uma cor e 9 de outra cor. Sigam as instrugdes de construgdo que
estdo no verso dessa folha.

Multiplicando o numero de quadradinhos de cada
lado por ele mesmo resultara em 8 x 8 = 64. Neste

Ap0s construirem, retornem para esta pagina, vejam as regras do jogo, joguem uma partida e depois caso, 642erio-numero | qEatiSColiENtly o - due
P ’ P Paging, vel 8 Jogo, Jog P P representa o numero total de quadradinhos desse

respondam os questionamentos ao lado. 7
tabuleiro.

— st

Agora, se a malha quadriculada usada no
REGRASDO JOGO tabuleiro fosse composta por 5 quadradinhos em
cada lado, qual seria o nimero quadrado perfeito
que representaria o numero total de quadradinhos
desse tabuleiro? Justifiquem.

Agora que vocés construiram o tabuleiro, que tal aproveitarem e jogarem uma partida de Jogo Moinho?
Fiquem atentos(as) as regras do jogo descritas abaixo e boa diversdo! Esta partida sera em dupla. Use as
pegas distribuidas pelo projeto.

1.Cada jogador possuira nove pegas de uma cor, diferente da cor do outro jogador.
2.Cada vez que um jogador alinhar trés de suas pegas consecutivas, forma-se um moinho e tem o direito de
escolher uma pega adversaria para remover, desde que esta pega ndo faga parte de um moinho adversario.
3.0 jogo se inicia com o tabuleiro vazio e é dividido em 3 etapas:
1.0s jogadores deverdo colocar as 9 pegas alternadamente nas casas jogaveis.
11.Um jogador de cada vez devera movimentar as pegas no tabuleiro para casas adjacentes, podendo ir e vir.
1ll.Quando um dos jogadores ficar com 3 pegas, podera saltar para qualquer casa.
4.Considerem vitdria por Trancamento quando um jogador ndo conseguir andar para as casas adjacentes.
5.Se cada jogador ficar com 3 pegas, é autorizado realizar mais 10 tentativas pulando as casas. Caso ndo
resulte em uma vitéria, considerem empate.

3) Vocés sentiram dificuldades em construir o
tabuleiro do Jogo Moinho? Se sim, qual(is)?

4) Quais estratégias vocés utilizaram para tentar
ganhar o jogo?

6.0s jogadores deverdo realizar um “par ou impar” para decidir quem iniciara o jogo. 1
oA Aar B
CONSTRUGAO DO TABULEIRO PASSOS PASSOH PASSO 11 PASSO14
PASSO1 e Com o quadrado ainda e Com o quadrado ainda e Usem a régua e a e Usem a régua e a
s‘ dobrado, repitam o processo, dobrado, repitam o processo, caneta para tragarem caneta para tragarem
|

Considerem um lado frente e o

outro verso, como indicado na

figura abaixo.

isto é, levem

esquerdo até a linha vertical

isto é, levem o novo lado
superior até a linha horizontal

o novo lado

segmentos de retas ligan-
do cada um desses quatro

segmentos de retas
ligando os pontos mé-

marcada no centro e, em marcada no centro e, em pontos (vértices) ao seu dios consecutivos dos
seguida, levem o novo lado seguida, levem o novo lado ponto vizinho, formando trés quadrados, con-
Frente Verso direito até a linha vertical inferior até a linha horizontal um quadrado. forme a figura abaixo. |/
marcada no centro. marcada no centro. I |
® Peguem o quadrado na folha A4. 7
e Dobrem a folha ao meio na
vertical, marquem bem a dobra e
abram confo?'meafigura abaixo. PASS(?q PASSO“IZ PASSO1S
A PASSOb ® Apbs o Passo 8, abram o e Repitam o passo 11, « Peguem o molde de
e Apés o Passo 5, abram o quadrado. O resultado deve utilizando  agora  os formato quadrado
. quadrado. O resultado deve ser ser semelhante ao indicado quadrados interiores, entregue pela equipe
semelhante ao indicado na na figura a seguir. conforme indicados nas do projeto.
figura a seguir. figuras. e Colem o quadrado

e Levem o lado esquerdo do

quadrado até a
marcada no centro.

linha vertical

Repita o

processo com o lado direito.

e Marquem bem essas

dobradu-

ras.

processo com o lado inferior.
e Marquem bem  essas

dobraduras.

extremidades internas for-
mando um quadrado dentro
dessas fileiras, conforme mos-
tra a figura.

construido por vocés no

* Marquem com a caneta
os pontos médios de
todos os lados dos trés
quadrados.

T

paasaandl

« PASSO3 centro do  molde,
e Dobrem a folha ao meio na conforme indicado na l
horizontal, marquem bem a dobra figura.

e abram, conforme a figura
abaixo. | | PASS010
e Agora, com a malha 11
PASSO 7 4 quadriculada, deixem uma
- * Levem o lado superior do fileira de quadradinhos de

| quadrado até a linha horizontal cada lado e marquem com a

PASSO 4 marcada no centro. Repitam o caneta quatro pontos nas PASSO13 SEINE ]

REIS, L. Moinho, um jogo de
alinhamento. Revista: Educagio e
Matemdtica. 2004.

TRILHA (jogo) - Wikipédia, A
Enciclopédia Livre. [S. ], 3 set.
2015. Disponivel em:
https://www.scribd.com/docume
nt/278247421/Trilha-Jogo-
Wikipedia-A-Enciclopedia-Livre
Acesso em: 3 set. 2022.
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Pro-reitoria de Extensido _.__..n

gﬁﬁ Nomes:

& Escola:
NI

i Série/Turma:

A\ LE A%E@METR&A

O jogo Shisima, cujo nome no idioma tiriki
significa “extensdo de agua”, surgiu no Quénia, pais
do continente africano.

Fonte: Leco Brinquedos

O jogo, ilustrado na imagem acima, tem como
objetivo impedir que o adversario alinhe suas trés
pegas em uma reta. Essas retas sdo algumas das
diagonais do octégono, o qual é o formato do
tabuleiro. Além dos oito vértices desse poligono, §

g

d temos também o seu centro, totalizando nove casas

.~ para as movimentacBes das pecas. Estas, sdo |
conhecidas como pulgas-d’agua, devido ao continuo

e habil movimento das pegas no tabuleiro se
assemelhar aos microcrustaceos plancténicos que se
movem rapidamente na agua doce dos lagos do g
Quénia.

Shisima tem predominancia entre 0s povos
localizados na parte oriental do continente africano,
em uma regido conhecida como Africa Subsaariana,
especialmente, na Republica do Quénia. E um jogo §
bastante acessivel, pois seu tabuleiro pode ser
‘E“:‘A desenhado na areia, e pode ser jogado com sementes
7o) h = g&n e :

gyt i

A

* Dobrem a folha A4 ao meio (na
horizontal).
* Desdobrem e destaguem com caneta
e auxilio da régua a linha formada pela
dobradura.

* Dobrem a folha ao meio novamente

AT vy

meio,

Dobrem o quarto de C|rculo ao

circulo, conforme indicado na

de café e baoba (arvore nativa do continente afncano
e da Australia, considerado simbolo de fertilidade,
fartura e cura) que crescem perto do local onde
ocorrem as partidas.

Agora que vocés jd conhecem um pouco sobre a
histéria do Jogo Shisima, que tal construirem um
tabuleiro e explorar a Matematica presente nele?!
Vocés precisardo apenas de folha A4, compasso,
régua, tesoura, caneta e os moldes disponibilizados
pela equipe do projeto. Inicialmente, vocés irdo
construir o tabuleiro do jogo Shisima, seguindo o
passo a passo no verso desta folha. Apds finalizarem a
construgdo do tabuleiro, retornem a este lado, leiam
as regras do jogo, joguem uma partida e respondam
os questionamentos a segulr

” A L IR

PARA RESPOKBER APGS A EOKSTREEAD

1) Sobre as figuras geométricas presentes no
tabuleiro do Shisima, respondam:

a) Quais figuras geométricas vocés conseguiram
visualizar?

R T, T

b) Qual delas ndo possui lados e vértices?

2) Usem a régua e determinem o perimetro do molde
de formato octogonal utilizado para o tabuleiro.

3) Houve dificuldade em construir o tabuleiro do jogo
Shisima? Se sim, qual(is)?

4) Quais estratégias vocés utilizaram para tentar
ganhar o jogo?

€®N$TRH€A® D@ TABHL;EIR@ SHIS{MA

octogonal
equipe do projeto.
e Colem o
construido  por

formando um oitavo de

(na vertical).

e Desdobrem e destaguem com a

caneta e auxilio da régua a nova linha

feita pela dobradura.

e Marquem o encontro das linhas feitas |

pelas dobraduras com o ponto O. j
5 BT

ey K ) AR

e Abram o compasso em uma medida
equivalente a 10cm, coloquem a ponta
seca em O e trace uma circunferéncia.

e Em seguida, utilizem a tesoura e
recortem o circulo feito.

Con5|derem um lado frente e o outro
verso, como indicado na figura abaixo.

& R n T,
Dobrem o circulo ao meio, formando um
semicirculo, conforme indicado na

* Marquem os pontos A e B,
conforme indicado na figura.

e Em seguida,
segmento de reta ligando A e

e Utilizem a
recortem em cima da
cortando todas as camadas.
e Em

triangulo

dobraduras. & l

Espera-se que a figura formada
ao abrir o triangulo, seja a de
um octégono regular, ou seja,
que possui
lados e angulos internos iguais.

& indicado na figura.

tracem um

e,

i A

* s S

octégono
vocés
centro do molde, conforme

)

REGRAS B® JO&Q@ «

Agora que vocés construiram o tabuleiro,

que tal aproveitarem e jogarem uma

partida de Shisima? Fiquem atentos(as) as
regras do jogo descritas abaixo e boa

diversao! Esta partida serd em dupla.

1

. Peguem o molde de formato
entregue

tesoura e ' —

i

linha,

seguida, abram o
formado pelas

do projeto.

U W

octégono
VoCés.

as medidas dos
molde,

circunferéncia,

T

figura.
' Com

Dobrem o semicirculo ao
formando um quarto do
Conforme indicado na figura.

meio,
circulo.

destaquem todas as demais
linhas feitas pelas dobraduras,
conforme indicado na_figura

indicado na figura.

régua e caneta,

N * Peguem o molde de formato
circular entregue pela equipe

* Posicionem este molde no
centro de um vértice do
construido

* Em seguida, contornem este
desenhando

pela

no

por

uma
conforme

Cada jogador possuird trés pegas de
uma cor, diferente da cor do outro
jogador. Um jogador devera colocar
suas trés pegas em trés casas
consecutivas da borda do octégono. §
O outro jogador deverda colocar suas
pegas em trés casas opostas as casas
escolhidas pelo primeiro jogador.

A casa do centro do octégono
representa um lago que serve como
base para os jogadores;

O objetivo do jogo é formar uma linha
com trés pegas, assim, os jogadores
deverdo movimentar suas pegas para
um espago vazio adjacente, sempre
revezando o momento de jogada.
Qualquer jogador pode entrar na casa
Lago (casa central) a qualquer
momento, desde que ela esteja vazia;
N3o é permitido saltar por cima de
uma pega;

Cada jogador tenta colocar as trés
pecas que lhe pertencem em linha
reta e o primeiro que colocd-las é o
vencedor;

Atengdo, se a mesma sequéncia de
movimento for repetida trés vezes, o
jogo acaba empatado.

Os jogadores deverdo realizar um
“par ou impar” para decidir quem
iniciard o jogo.

& smen mm vy E

gy p—
* Repitam o Passo 10 nos
demais vértices e também
no centro do octégono
construido por vocés.

e Destaguem com a
caneta e auxilio da régua
os lados do octégono.

O resultado final devera
ser como o indicado na
figura a seguir, totalizando
9 casas.

S
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ETAPAS PARA CONSTRUGCAO DO MOLDE QUADRANGULAR

Para construir o tabuleiro do jogo “Moinho”, precisamos desenhar um molde no formato
guadrangular que sera base para o tabuleiro, de acordo com 0s passos a seguir. Para isso, vocés
precisardo dos seguintes materiais: folha de cartolina guache, régua, compasso, tesoura e caneta
(ou lapis).

a) Dividam a cartolina guache, na orientagdo horizontal, em duas partes iguais e utilizem uma
das partes para seguir as proximas etapas.

b) Tracem um segmento de reta na horizontal da folha até o limite dela, utilizando a régua.

¢) Em seguida, estabelecam um ponto A que fique a 5cm de uma das extremidades no segmento
de reta tracado. Megam 22cm a partir do ponto A no segmento tracado e marquem um ponto
B determinando o tamanho dos lados do quadrado.

d) Utilizando o compasso aberto em uma pequena medida, fixem a ponta seca em A e tracem
uma semicircunferéncia, marcando os pontos A’ e A’, sendo esses as intersecfes da
semicircunferéncia com o segmento de reta.

e) Utilizando o compasso aberto em uma medida um pouco maior que a anterior, fixem a ponta
seca em A’ e tracem um arco de circunferéncia. Com a mesma medida, fixem a ponta seca
em A" e tracem um novo arco de circunferéncia.

f) Desse modo, percebam que os dois arcos de circunferéncia se interceptam em um ponto,
chamem de A""'.

g) Tracem um novo segmento de reta passando por A e A”" até o limite da folha. Nesse momento,
foram tracados dois segmentos de retas perpendiculares, tendo como origem o ponto A.

h) A partir do ponto 4, megam 22cm no segmento perpendicular construido, e marquem um ponto
D limitando a medida indicada.

i) Agora, utilizando o compasso aberto em uma pequena medida, fixem a ponta seca em B e
tracem uma semicircunferéncia, marcando os pontos B’ e B", sendo esses as interse¢des da
semicircunferéncia com o segmento de reta.

j) Utilizando o compasso aberto em uma medida um pouco maior que a anterior, fixem a ponta
seca em B’ e tracem um arco de circunferéncia. Com a mesma medida, fixem a ponta seca
em B'’ e tracem um novo arco de circunferéncia.

k) Desse modo, percebam que os dois arcos de circunferéncia se interceptam em um ponto,
chamem de B'".

) Tracem um novo segmento de reta passando por B e B'"" até o limite da folha. Nesse momento,
foi tracado um outro segmento de reta perpendicular, tendo como origem o ponto B.

m) A partir do ponto B, mecam 22cm no novo segmento perpendicular construido, e marqguem um
ponto C limitando a medida indicada.

n) Tracem um segmento de reta ligando os pontos C e D.

0) Por fim, recorte o quadrado formado de vértices 4,B,C, D.



Apéendice D

Etapas para a construcao
do molde octogonal



30| Apéndice D. Etapas para a construcao do molde octogonal
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ETAPAS PARA CONSTRUGCAO DO MOLDE OCTOGONAL

Para construir o tabuleiro do jogo “Shisima” precisamos desenhar um molde no formato
octogonal que sera base para o tabuleiro, de acordo com os passos a seguir. Para isso, vocés
precisardo dos seguintes materiais: folha de cartolina guache, régua, compasso, tesoura e caneta
(ou lapis).

a) Dividam a cartolina guache, na orientagdo horizontal, em duas partes iguais e utilizem uma
das partes para seguir as proximas etapas.

b) Posicionem a cartolina verticalmente, de forma que o lado menor do retangulo fique oposto ou
de frente para vocés. Com a régua, tracem uma linha horizontal no meio da folha, indo de uma
extremidade a outra. Em seguida, estabelecam um ponto O que fique proximo ao centro do
segmento de reta tragado.

c) Utilizando o compasso aberto em uma pequena medida, fixem a ponta seca em 0 e tracem
uma circunferéncia, marcando os pontos 0’ e 0", sendo esses as intersecdes da
circunferéncia com o segmento de reta tragado.

d) Utilizando o compasso aberto em uma medida um pouco maior que a anterior, fixem a ponta
seca em 0’ e tracem uma circunferéncia. Com a mesma medida, fixem a ponta seca em 0" e
tracem uma nova circunferéncia.

e) Desse modo, percebam que as duas circunferéncias se interceptam em dois pontos, chamem
de 0/” e 0””.

f) Tracem um novo segmento de reta passando por 0" e 0" até o limite da folha. Nesse
momento, foram tracados dois segmentos de retas perpendiculares, tendo como origem o
ponto 0.

g) Abram o compasso em 12,5cm, posicionem a ponta cega em O e tracem uma circunferéncia.

h) Chamem de 4, B, C,D os pontos de intersecao da circunferéncia com os segmentos de reta,
obedecendo a sequéncia das letras.

i) Abram o compasso na medida de A0, posicionem a ponta cega em A e tracem um arco na
parte externa da circunferéncia entre os pontos Ae B .

j) Utilizando a mesma medida, posicionem a ponta cega em B e tracem um arco na parte externa
da circunferénciaentre A e B .

k) Novamente com a ponta cega em B, tracem um arco na parte externa da circunferéncia entre
os pontos B e C.

) Com a mesma medida, coloquem a ponta cega em C e tracem um arco na parte externa da
circunferéncia entre Be C .

m) Com a régua, tracem um segmento de reta passando pelo ponto de intersecdo entre os dois
arcos que estdo entre A e B, passando por O até tocar o outro lado da circunferéncia.

n) Com a régua, tracem um segmento de reta passando pelo ponto de intersecéo entre os dois
arcos que estéo entre B e C, passando por 0, até tocar o outro lado da circunferéncia.

0) Chamem de E, F, G,H os pontos de interse¢do da circunferéncia com os segmentos de retas
construidos.

p) Utilizem a caneta e a régua para tragar segmentos de reta ligando os pontos vizinhos que
estao na circunferéncia.

g) Utilizem a caneta e a régua para tracar segmentos de reta ligando o0s pontos,
A,B,C,D,E,F,G,H ao centro.

r) Observem que foi feito um octégono regular com oito triangulos. Agora recortem o octégono
feito.
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