REVISTA OWL (OWL Journal)

www.revistaowl.com.br — ISSN: 2965-2634

MATEMATICA DO TERRITORIO AMAZONICO:
POTENCIALIDADES PEDAGOGICAS DE UM JOGO DE
ESTRATEGIA

DOI: 10.5281/zenodo.21652405
&

Evren Ney da Silva Jean'

Verénica Tavares Barbosa®

Maria do Socorro da Costa Félix Barreto
Silvia Leticia de Souza Nascimento
Reginaldo Nascimento da Silva

3
4

5

RESUMO

Este estudo apresenta o desenvolvimento e a aplicacdo piloto do jogo de tabuleiro “Guardido das
Aguas”, concebido como proposta pedagdgica para o ensino de Matematica a partir do contexto
amazonico. Parte-se da problematica do ensino descontextualizado, que desconsidera os saberes
territoriais dos estudantes. O jogo foi elaborado com base na dindmica dos rios, incorporando fluxo,
deslocamento e estratégia, mobilizando conceitos relacionados ao raciocinio l6gico, a organizacdo
espacial e ao pensamento estratégico. Metodologicamente, trata-se de uma investigacdo qualitativa, de
carater exploratério e descritivo-analitico, configurada como relato de experiéncia em fase de
implementacgdo, com aplicacdo piloto junto a estudantes do Ensino Médio da rede ptblica, incluindo
publico-alvo da Educacdo Especial, com mediacdo orientada pelos principios do Atendimento
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Educacional Especializado (AEE). Os resultados oferecem indicios de que o jogo pode favorecer a
mobilizacdo de estratégias de pensamento, ao articular Matematica, cultura e territério, promovendo
situacGes de interacdo e tomada de decisdo. Os resultados evidenciam o potencial de jogos
contextualizados para a construcdo de praticas pedagogicas inclusivas, criticas e territorialmente
situadas.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Territério amazonico; Jogos de estratégia; Ensino Médio;
Educacdo Inclusiva.

ABSTRACT

This study presents the development and pilot implementation of the board game Guardian of the
Waters, designed as a pedagogical resource for Mathematics teaching grounded in the Amazonian
context. The study addresses the problem of decontextualized mathematics instruction, which often
overlooks students' territorial knowledge and lived experiences. The game was developed based on the
dynamics of Amazonian rivers, incorporating concepts of flow, movement, and strategy to foster
logical reasoning, spatial organization, and strategic thinking. Methodologically, this study adopts a
qualitative, exploratory, and descriptive-analytical approach and is presented as an experience report in
the implementation phase. A pilot application was conducted with public high school students,
including students receiving Special Education services, with mediation guided by the principles of
Brazil's Atendimento Educacional Especializado (AEE), a specialized educational support service
provided in mainstream schools. The findings suggest that the game can foster strategic thinking by
integrating mathematics, culture, and territory while promoting interaction and decision-making. The
findings highlight the potential of contextualized games to support the development of inclusive,
critical, and territorially grounded pedagogical practices.

Keywords: Mathematics Education; Amazonian Territory; Strategy Games; High School; Inclusive
Education.

1. INTRODUCAO

O ensino de Matematica na educacdo basica tem sido historicamente marcado por
abordagens descontextualizadas, centradas na memorizagdao de procedimentos e na
reproducao de técnicas, o que compromete a compreensao dos conceitos pelos estudantes.
Nesse cenario, emergem propostas que articulam o conhecimento matematico aos contextos
socioculturais dos sujeitos.

Na regido amazoOnica, essa problemadtica se intensifica, uma vez que as praticas
pedagdgicas nem sempre dialogam com os saberes, experiéncias e dinamicas territoriais que

constituem o cotidiano dos estudantes. De acordo com Santos (2006), o territorio deve ser
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compreendido como espaco vivido, marcado por relagdes sociais, culturais e histéricas, sendo
fundamental para a construgdo do conhecimento.

Embora haja avangos na valorizacdo de abordagens contextualizadas, ainda sao
incipientes estudos que utilizam o territorio como elemento estruturante da aprendizagem,
especialmente por meio de estratégias ladicas que articulem matematica, cultura e
experiéncia. Nessa perspectiva, D’ Ambrosio (2011) destaca a importancia de reconhecer os
saberes culturais na producao do conhecimento matematico.

Os jogos de tabuleiro configuram-se como estratégia pedagdgica relevante, por
mobilizarem habilidades como raciocinio l6gico, tomada de decisdo e organizagao espacial,
favorecendo processos de aprendizagem mais dinamicos e participativos.

Neste estudo, utiliza-se a expressdo Matematica do Territério Amazonico para
designar uma perspectiva de ensino que compreende o territério amazonico ndo apenas como
contexto de aplicacdao dos conhecimentos matematicos, mas como elemento estruturante da
organizacdo de praticas pedagogicas. Nessa perspectiva, os saberes locais, as dinamicas
territoriais e as experiéncias socioculturais dos estudantes orientam a construcdao de praticas
educativas contextualizadas e comprometidas com as realidades amazo6nicas.

Diante desse panorama, este estudo analisa o jogo de tabuleiro “Guardido das Aguas”,
inspirado na dinamica dos rios amazonicos, articulando Matematica, cultura e territério. O
objetivo é descrever e analisar seu desenvolvimento e aplicacdo inicial, buscando

compreender suas contribui¢des para o ensino de Matemadtica em contexto amazonico.
2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial teérico deste estudo fundamenta-se em uma abordagem que articula
Educacdao Matematica, cultura e territério, buscando compreender o ensino como uma pratica
social situada. Para tanto, sdo mobilizadas contribuicGes da Educacdo Matematica em
perspectiva critica, da Etnomatemadtica e das discussdes sobre territério como dimensdo

formativa, além de reflexdes acerca do uso de jogos como estratégia pedagbgica. Essa
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articulacdo teorica orienta a analise das potencialidades do jogo “Guardidao das Aguas” no

contexto amazonico.
2.1 Educacdao Matematica em perspectiva critica

A Educacdo Matematica, em perspectiva critica, tem se constituido como um campo
que busca superar abordagens tradicionais centradas na memorizacdo e na reproducao de
procedimentos, propondo a construcdo do conhecimento como um processo social, histdrico e
culturalmente situado. Nesse sentido, o ensino de Matematica deixa de ser compreendido
como transmissdao de contetidos e passa a ser concebido como pratica que envolve reflexao,
problematizacdo e participacdo ativa dos sujeitos.

De acordo com Skovsmose (2001), a Educacdao Matematica deve promover a
formacao de sujeitos criticos, capazes de compreender e intervir na realidade por meio do uso
do conhecimento matematico. Para o autor, a aprendizagem ndo pode ser reduzida a mera
aquisicao de técnicas, sendo necessario considerar os contextos sociopoliticos nos quais os
estudantes estdo inseridos, bem como as implicac¢des sociais do conhecimento matematico.

Nessa mesma direcao, D’Ambrosio (2011) propde a Etnomatematica como uma
perspectiva que reconhece a pluralidade das formas de producdao do conhecimento
matematico, valorizando os saberes constituidos em diferentes contextos culturais. Tal
abordagem amplia a compreensao da Matematica ao evidenciar que praticas como contar,
medir, organizar e resolver problemas sdo social e culturalmente situadas, estando
intrinsecamente vinculadas as experiéncias e aos modos de vida dos sujeitos.

Assim, ao considerar a Matematica como construcao cultural e socialmente situada,
abre-se espaco para a elaboracdo de praticas pedagogicas que dialoguem com os contextos de
vida dos estudantes, favorecendo a participacdo, o engajamento e a construcao de sentidos no

processo educativo.
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2.2 Territorio como dimensdo formativa na Amazonia

A compreensdo do territério como elemento constitutivo dos processos formativos
amplia as possibilidades de pensar o ensino para além da sala de aula, incorporando as
experiéncias vividas pelos sujeitos em seus contextos sociais e culturais. Nessa perspectiva, o
territorio ndo é entendido apenas como espaco fisico, mas como um conjunto de relacées que
envolvem historia, cultura, economia e modos de vida.

Segundo Santos (2006), o espaco geografico deve ser compreendido como espaco
vivido, no qual se articulam diferentes dimensdes da vida social, constituindo-se como
elemento fundamental para a compreensdo das praticas humanas. Essa concepcdo permite
reconhecer que o conhecimento é produzido em relagdo com o espaco, sendo influenciado
pelas dindmicas locais e pelas experiéncias dos sujeitos.

No contexto amazonico, essa discussdao ganha centralidade, uma vez que a relacao
entre os sujeitos e o ambiente é marcada por elementos especificos, como os rios, as cheias e
vazantes, 0s deslocamentos fluviais e as formas de organizacdo comunitéria. Esses aspectos
configuram modos proprios de viver, conhecer e interagir com o mundo, o que demanda
praticas educativas que considerem tais especificidades.

Desse modo, ao assumir o territéorio como dimensdo formativa, o ensino de
Matematica pode incorporar elementos da realidade amazonica, possibilitando a construcao
de conhecimentos articulados as experiéncias concretas dos estudantes e contribuindo para a

valorizacdo dos saberes locais.
2.3 Jogos e pensamento estratégico no ensino de Matematica

O uso de jogos no ensino de Matematica tem sido amplamente reconhecido como uma
estratégia pedagogica capaz de favorecer o desenvolvimento de diferentes habilidades

cognitivas, especialmente aquelas relacionadas ao raciocinio l6gico, a resolucao de problemas
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e a tomada de decisdo. Ao envolver regras, objetivos e desafios, os jogos criam situacdes que
exigem dos participantes a elaboracdo de estratégias e a analise de possibilidades.

Conforme Kishimoto (2016), os jogos constituem um recurso didatico que integra
dimensdes cognitivas, sociais e afetivas, contribuindo para a constru¢dao do conhecimento em
contextos interativos e dinamicos. Nessa perspectiva, o envolvimento em atividades ludicas
favorece a mobilizacdo de processos de reflexdo, interacdo e tomada de decisoes,
contribuindo para a constituicdo de praticas de aprendizagem mais ativas.

No ambito da Educacdo Matematica, os jogos possibilitam a exploracdo de conceitos
de forma contextualizada, permitindo que os estudantes estabelecam relacdes entre diferentes
ideias matematicas e desenvolvam estratégias para resolver situacdes-problema. Além disso,
favorecem a interacdo entre os participantes, promovendo a troca de conhecimentos e a
construcao coletiva de solucdes.

Tal dinamica evidencia que a incorporacao de jogos pedagdgicos no ensino de
Matematica pode contribuir para a criacdo de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e
participativos, nos quais o conhecimento é construido por meio da acao, da reflexdo e da
interacdo. Essa perspectiva dialoga diretamente com propostas que buscam articular o ensino
a realidade dos estudantes, como no caso de jogos inspirados em contextos especificos, a
exemplo da dinamica dos rios amazonicos.

A compreensdo do jogo “Guardido das Aguas” pode ser aprofundada a partir de sua
relacdo com uma tradicao mais ampla de jogos estratégicos de caca e perseguicao, presentes
em diferentes contextos culturais ao redor do mundo. Conforme sistematiza Murray (1952),
diversos jogos tradicionais compartilham estruturas assimétricas baseadas na oposicdo entre
um agente com maior poder de captura e um conjunto de pecas que atuam coletivamente com
o objetivo de cercar ou imobilizar o oponente. Nessa perspectiva, jogos como o Adugo (Jogo
da Onga), de origem indigena brasileira, o Bagha-Chall, do Nepal, o Fox and Geese, de
tradicdo europeia, o Komikan, dos povos da Patagonia, e o Rimau-Rimau, do Sudeste

Asiatico, apresentam uma organizacao estratégica semelhante, centrada em dinamicas de
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cerco, bloqueio e tomada de decisdo, ainda que com variacdes na configuracao dos tabuleiros
e no numero de pegas.

Nesse contexto, o jogo “Guardido das Aguas” dialoga com essa tradicdo ao incorporar
a légica assimétrica e o principio estratégico do cerco, a0 mesmo tempo em que propoe uma
inovacdo significativa ao deslocar a estrutura espacial do tabuleiro para uma representacao
inspirada nas redes hidrograficas amazonicas. Diferentemente dos modelos tradicionais, cuja
organizacdo tende a seguir padroes geométricos ortogonais ou simétricos, o tabuleiro do jogo

se estrutura a partir de uma légica fluida e relacional, associada a dinamica dos rios.
2.4 Educacdo na Amazonia e valorizacao dos saberes locais

A discussdao sobre educacdo na Amazonia tem evidenciado a necessidade de
construcao de praticas pedagogicas que considerem as especificidades territoriais, culturais e
socioambientais da regido. Nesse contexto, o ensino ndo pode ser dissociado das experiéncias
vividas pelos sujeitos, sendo fundamental reconhecer os saberes produzidos nas relacdes com
o territorio.

De acordo com Ghedin (2012), os processos formativos demandam uma abordagem
que articule conhecimento cientifico e realidade social, considerando as condi¢des concretas
em que se desenvolve a pratica educativa. Essa concepc¢do, quando tensionada a partir das
especificidades territoriais amazonicas, evidencia a necessidade de praticas pedagogicas
sensiveis aos modos de vida, aos deslocamentos e as dinamicas socioambientais da regiao.

Nessa direcdo, a compreensdo de territorio como espago vivido, conforme proposto
por Santos (2006), permite reconhecer que o conhecimento é produzido em relacio com o
lugar, sendo atravessado por dimensoes historicas, culturais e sociais. A partir dessa
perspectiva, ampliam-se as possibilidades de pensar o ensino de Matematica a partir das
experiéncias concretas dos estudantes, incorporando elementos do cotidiano como parte do

processo educativo.
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Além disso, as reflexdes de Krenak (2019) contribuem para ampliar a compreensdo do
conhecimento como uma relacdo indissociavel entre sujeito e mundo, tensionando visdes
fragmentadas da realidade e evidenciando a legitimidade de multiplas formas de existéncia.
Ao deslocar essa reflexdo para o campo educacional, reforca-se a necessidade de praticas que
reconhecam e valorizem diferentes modos de conhecer, especialmente aqueles vinculados aos
territorios e as culturas tradicionais.

De forma complementar, Kopenawa e Albert (2015) evidenciam, a partir da
cosmologia Yanomami, a profunda relacdo entre os povos indigenas e o territério, destacando
que o conhecimento ndao se separa da vida, da natureza e da coletividade. A partir dessa
compreensdo, torna-se possivel pensar uma educacdo que ultrapasse a fragmentacdo
disciplinar, reconhecendo a interdependéncia entre os saberes e 0s contextos em que sdo
produzidos.

Nesse sentido, estudos contemporaneos tém evidenciado a centralidade dos contextos
territoriais na producdo de praticas educativas significativas na Amazonia, especialmente no
que se refere a articulacdo entre cultura, identidade e aprendizagem, em didlogo com as
epistemologias do Sul (Santos, 2019).

Dessa forma, ao incorporar os saberes locais e as dindmicas territoriais no ensino,
amplia-se a possibilidade de construcdo de praticas pedagégicas mais contextualizadas,
criticas e sensiveis as realidades amazonicas, o que dialoga diretamente com propostas que
utilizam elementos do territério como base para o ensino, como no caso do jogo “Guardido

das Aguas”.

3. METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma investigacdo de abordagem qualitativa,
voltada a compreensdao de processos educativos em seus contextos reais, considerando as
experiéncias, interacdes e significados construidos pelos sujeitos envolvidos. Conforme

Bogdan e Biklen (1994), essa abordagem privilegia a analise dos fenomenos a partir das
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perspectivas dos participantes, com énfase nos contextos em que se desenvolvem.

Quanto ao desenho metodoldgico, o estudo configura-se como relato de experiéncia de
natureza descritivo-analitica, desenvolvido a partir da concepcdo, experimentacao e aplicagao
piloto de um jogo pedagogico no contexto da rede publica de ensino do municipio de
[tacoatiara (AM). O carater exploratério da investigacao decorre da analise inicial das
potencialidades pedagdgicas de um recurso ainda em fase de implementacao.

Participaram dois estudantes colaboradores, responsaveis pela validacdo inicial do
jogo, e um grupo de aproximadamente 30 estudantes do Ensino Médio, incluindo alunos
publico-alvo da Educacdo Especial, como estudantes com deficiéncia intelectual e Transtorno
do Espectro Autista (TEA).

A aplicacdo ocorreu em carater piloto, por meio de sessdes de experimentacao do jogo,
nas quais os estudantes interagiram com as regras, realizaram jogadas, discutiram estratégias e
levantaram hipoéteses de acao.

As informacOes analisadas decorreram da observacdo direta das sessdes de
experimentacdo, considerando as interagGes entre 0s participantes, as estratégias verbalizadas
durante as partidas, as decisoes tomadas diante das possibilidades de deslocamento e as
reformulacdes de jogadas realizadas ao longo da aplicacdo. Os registros foram utilizados de
forma descritiva e interpretativa, em consonancia com o carater exploratorio e experiencial do
estudo, sem pretensdo de mensuracdo de desempenho ou de estabelecimento de relacGes
causais.

Ao longo da experimentacdo, os estudantes atuaram como colaboradores na validacao
do jogo, sugerindo ajustes, propondo estratégias e contribuindo para a organizacdo das
dinadmicas, evidenciando protagonismo na constru¢do da experiéncia pedagogica.

O desenvolvimento do jogo constituiu etapa central da pesquisa, envolvendo a
concepcao, estruturacdo e organizacao de seus elementos, com base na dinamica dos rios
amazonicos, mobilizando raciocinio l6gico, organizagao espacial e tomada de decisao.

No que se refere a acessibilidade pedagdgica, o jogo foi estruturado com adaptagoes

operacionais, incluindo o uso de marcadores visuais, flexibilizacdo de regras, mediacdo por
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pares, instrucoes acessiveis e ampliacao do tempo de decisdo, buscando ampliar as condi¢cOes
de participacao dos estudantes publico-alvo da Educacdao Especial, em consonancia com os
principios do Atendimento Educacional Especializado (AEE).

O locus da pesquisa situa-se no contexto educacional amazonico, considerando a
atuacdo do pesquisador como professor da educacdo bésica, o que possibilita uma
compreensdo situada das praticas pedagogicas. Conforme Minayo (2014), a pesquisa
qualitativa se constréi na interacdo entre pesquisador e campo.

A andlise assumiu carater interpretativo e foi desenvolvida mediante a articulacdo
entre as observacOes realizadas durante as sessoes de experimentacdo, as caracteristicas
estruturais e estratégicas do jogo e os referenciais tedricos mobilizados no estudo. Foram
considerados, como eixos de andlise, a organizacdo espacial e as possibilidades de
deslocamento no tabuleiro, a elaboracdo e a reformulacdo de estratégias, a tomada de decisao,
as interacOes entre os participantes e as condi¢Oes de participacdo dos estudantes ptiblico-alvo
da Educagdo Especial. A interpretacdo desses elementos buscou identificar indicios das
potencialidades pedagdgicas do jogo, sem pretensdo de generalizagdao dos resultados.

Na aplicagdo piloto, observou-se que os estudantes publico-alvo da Educacdo Especial
participaram das dindmicas propostas e mobilizaram diferentes estratégias durante as partidas.
Entre os estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), foram observadas situacoes
de utilizacdo dos marcadores visuais presentes no tabuleiro como apoio a identificacdo de
possibilidades de movimento e a analise de padrdes espaciais recorrentes. Entre os estudantes
com deficiéncia intelectual, a compreensdo das regras e a sequenciacao das jogadas foram
favorecidas pela mediacdo por pares e pela ampliagdo do tempo de decisdo. Tais observacdes,
circunscritas ao carater piloto da experiéncia, oferecem indicios de que a estrutura do jogo
pode favorecer diferentes formas de participacdo e de organizacao das acdes durante as
partidas.

Destaca-se, ainda, o protagonismo dos estudantes no processo de validacdao do jogo,
uma vez que contribuiram ativamente com sugestdes de ajustes nas regras, testaram diferentes

possibilidades estratégicas e participaram da construcdao das dindmicas de funcionamento.
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Esse envolvimento evidencia uma aprendizagem que se constitui na acdo e na reflexdo, em
consonancia com os principios da Feira de Matematica.

Como etapa posterior a aplicacdo piloto e a validagdo inicial, o projeto foi socializado
na V Feira Amazonense de Matematica, constituindo sua primeira apresentacao em espaco
externo a escola. A exposicdo foi realizada por dois estudantes colaboradores da pesquisa, sob
orientacdo do coordenador da proposta, professor do Atendimento Educacional Especializado
da instituicao, com a colaboracdo de outros professores envolvidos no desenvolvimento do
projeto. Para fins analiticos, essa etapa foi considerada como desdobramento do percurso de

participacdo estudantil desenvolvido durante a experimentacao do jogo.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A anélise da aplicacdo piloto do jogo de tabuleiro “Guardido das Aguas”, realizada
com estudantes do Ensino Médio, incluindo alunos ptblico-alvo da Educacdo Especial,
oferece indicios de suas potencialidades como recurso pedagdgico para o ensino de
Matematica, ao articular elementos do territério amazonico com processos de pensamento
matematico. Essa articulacao pode ser compreendida a luz da Educagdao Matematica critica,
na medida em que, conforme Skovsmose (2001), o conhecimento matematico deve
possibilitar a leitura e a intervencado na realidade, sendo construido em contextos socialmente
situados. Sob essa perspectiva, o jogo ultrapassa a funcdo meramente lidica, configurando-se
como dispositivo de producdo de sentidos, no qual os estudantes mobilizam conhecimentos a
partir de situacdes que dialogam com suas experiéncias territoriais.

Um dos aspectos centrais observados refere-se a organizagdo espacial do tabuleiro,
que representa fluxos, caminhos e pontos de decisdo, exigindo dos jogadores a leitura do
espaco e a andlise de possibilidades. Essa configuracao favorece o desenvolvimento da
percepcao espacial e da capacidade de planejamento, uma vez que os participantes precisam
considerar diferentes trajetérias e suas possiveis consequéncias ao longo do jogo. Esse

movimento analitico permite compreender que a organizacao espacial do jogo pode ser
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compreendida como expressao do territério vivido, conforme proposto por Santos (2006), no
qual o conhecimento se constitui em relacdo com as dinamicas sociais e ambientais. Assim, ao
interagir com o tabuleiro, os estudantes ndo apenas resolvem situagoes de jogo, mas também
estabelecem relagdes entre o espago representado e suas experiéncias concretas.

Tal dindmica é aprofundada pelas possibilidades de deslocamento das pecas e pela
configuracdo assimétrica do jogo, na qual o Guardido e as canoas assumem objetivos distintos
ao longo da partida. Essa organizacdao exige dos jogadores planejamento, antecipacdo das
acoes do adversario e constante reavaliacdo das estratégias adotadas. A cada jogada, as
alteracGes na disposicdo das pecas modificam as possibilidades de movimento e demandam
novas analises, favorecendo o pensamento flexivel e a adaptacao a diferentes condi¢des do
jogo. Essa caracteristica aproxima-se de uma concepcao de aprendizagem que valoriza a
resolucdao de problemas em contextos dindmicos, nos quais o conhecimento é mobilizado de
forma ativa e situada, em consonancia com os principios da Educacdo Matematica critica.

Outro elemento relevante diz respeito a tomada de decisdao, que ocorre de forma
continua durante a partida. Os jogadores sdo desafiados a escolher entre diferentes
possibilidades de acdo, considerando riscos, vantagens e consequéncias. Esse processo
evidencia a construcdo de estratégias de pensamento, ao envolver analise e escolha
fundamentada entre alternativas. Esse processo dialoga com a perspectiva da Etnomatematica
(D’Ambrosio, 2011), ao evidenciar que o raciocinio matematico emerge de praticas
culturalmente situadas e vinculadas as experiéncias dos sujeitos. Dessa forma, o jogo
possibilita compreender a Matematica ndo como um conjunto de procedimentos abstratos,
mas como pratica viva, relacionada aos modos de pensar e agir no mundo.

No que se refere a contextualizagdo, o jogo se destaca por incorporar elementos do
territorio amazénico, como os rios, os fluxos de agua e as dinamicas de deslocamento,
aproximando o conteido matematico da realidade dos estudantes. Essa articulacdo favorece a
construcdao de conexdes entre o conhecimento escolar e as experiéncias vividas, contribuindo
para a producdo de sentidos no processo de aprendizagem. Tal perspectiva reforca a

compreensdao de que o ensino de Matematica pode, e deve, dialogar com os contextos

A Revista OWL Journal esta licenciada com uma Licenca Creative Commons Atribuicao

(cc BY)
12/20



#

/é/z ;%\’§ \
REVISTA OWL (OWL Journal) i}

www.revistaowl.com.br — ISSN: 2965-2634

socioculturais dos estudantes, reconhecendo o territorio como dimensdo formativa.

A anélise também evidencia que o jogo promove a interacdo entre os participantes,
criando um ambiente de aprendizagem colaborativo, no qual os estudantes compartilham
estratégias, discutem possibilidades e constroem solucdes de forma coletiva. Esse aspecto
reforca a dimensdo social do conhecimento, ao evidenciar que a aprendizagem nao se da de
forma isolada, mas por meio de processos de interacdao, negociacao e construcao conjunta de
significados.

Por fim, observa-se que o “Guardido das Aguas” apresenta potencial para ser utilizado
como instrumento pedagdgico em diferentes contextos educativos, especialmente aqueles que
buscam integrar conhecimento matematico e realidade sociocultural. Ao mobilizar elementos
do territério e estimular o pensamento estratégico, o jogo contribui para a construcdo de
praticas educativas mais contextualizadas, criticas e alinhadas as especificidades da
Amazonia, reafirmando a possibilidade de uma Educacdo Matemadtica comprometida com a

valorizagdo dos saberes locais e com a formacdo de sujeitos criticos.

Quadro 1 - Elementos do jogo e habilidades mateméaticas mobilizadas

Elementos do jogo Descricao Habilidades matematicas
mobilizadas
Organizacdo do tabuleiro. Estrutura baseada em fluxos e | Percepcdo espacial; leitura de

caminhos semelhantes a rios. trajetérias; planejamento.

Deslocamento das pegas. Movimentagdo  orientada por | Raciocinio logico; antecipacdo de
regras e possibilidades | acOes; sequenciagdo.
estratégicas.

Tomada de decisao. Escolha entre diferentes | Analise de alternativas;

L N
\\\,p

possibilidades de jogada.

comparacao; tomada de decisao

Interacdo entre jogadores.

Influéncia das jogadas dos outros
participantes.

Pensamento estratégico; adaptacdo;
resolucdo de problemas.

Objetivo do jogo.

Alcance de metas dentro das
regras estabelecidas.

Planejamento estratégico; definicao
de objetivos;  avaliacio  de
resultados.

Fonte: Dados da pesquisa (2026)
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As sessOes de aplicacao evidenciaram que os estudantes analisavam possibilidades de
deslocamento no tabuleiro, antecipavam agOes do adversario, discutiam alternativas
estratégicas e reformulavam decisdes a partir dos resultados das jogadas. Nesse processo,
participaram ativamente do funcionamento do jogo, contribuindo com estratégias, discussoes
e validacdo das regras, o que evidencia seu protagonismo na constru¢ao das experiéncias de
aprendizagem. Além disso, observou-se o engajamento dos participantes, expresso no
interesse pela atividade, na interacdo entre pares e no envolvimento na elaboracdo e revisao de
estratégias, oferecendo indicios do potencial do jogo como recurso pedagégico para o ensino
de Matematica.

Os elementos apresentados no Quadro 1 evidenciam que a estrutura do jogo “Guardido
das Aguas” mobiliza diferentes habilidades matematicas de forma integrada. A organizacdo
espacial do tabuleiro, associada as regras de deslocamento e interacao entre os jogadores, cria
situagcOes que exigem planejamento, analise de possibilidades e tomada de decisao.

Esse movimento analitico evidencia que as alteracOes sucessivas na disposicdo das
pecas modificam as possibilidades de deslocamento e de bloqueio ao longo da partida,
demandando dos participantes a constante reavaliacdo de estratégias. A necessidade de
antecipar movimentos, reconhecer possibilidades de cerco e reorganizar as decisoes diante das
acoes do adversario reforca a mobilizacdo do pensamento estratégico no contexto do jogo.

Exemplo de situacao de jogo: durante uma partida, o jogador responsavel pelas canoas
precisa decidir entre concentrar suas pecas em determinados pontos do tabuleiro, ampliando
as possibilidades de bloqueio do Guardido, ou manter parte delas distribuida em diferentes
trajetorias. Cada escolha modifica a configuragdo espacial da partida e pode abrir ou restringir
caminhos para o adversario. Diante dessa situacdo, o jogador precisa analisar as conexdes
disponiveis no tabuleiro, antecipar possiveis movimentos do Guardido e avaliar as
consequéncias de cada deslocamento antes de realizar sua jogada.

Considerando que o jogador dispoe de diferentes possibilidades de movimento, pode-
se compreender essa escolha como uma analise de cenarios possiveis, na qual sdao avaliados

distintos caminhos antes da tomada de decisdo. Esse processo envolve uma forma inicial de
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raciocinio combinatorio, ao considerar os possiveis desdobramentos de cada acgdo. Tal
dinamica evidencia que o jogo permite a abordagem de conceitos matematicos de forma
situada, articulando intuicdo, experiéncia e formalizagdo progressiva.

Essa situacdo evidencia a mobilizacdo de processos matematicos relacionados a
analise de possibilidades, a tomada de decisdo e ao planejamento estratégico, demonstrando
como o jogo favorece a construcdo de estratégias de pensamento em um ambiente dinamico e
interativo.

Essa dinamica de tomada de decisdo foi evidenciada também nas interagdes entre os
estudantes durante as partidas. Em diferentes situacGes, os participantes verbalizaram
possibilidades de bloqueio, anteciparam movimentos do adversario e discutiram as
consequéncias de determinadas jogadas antes de movimentar as pecas. Essas manifestacGes
tornaram mais visiveis os processos de raciocinio mobilizados durante o jogo, evidenciando a
elaboracgdo de estratégias baseadas na analise de possibilidades e na antecipacdo de acoes.

Para além dessas dimensdes cognitivas amplas, a dinamica do jogo “Guardido das
Aguas” permite explicitar a mobilizagio de contelidos matematicos formais préprios do
Ensino Médio. As situacoes de tomada de decisdo e analise de trajetorias envolvem, ainda que
em nivel intuitivo, nocdes relacionadas a andlise combinatéria, ao considerar diferentes
possibilidades de movimentos e seus desdobramentos; a teoria dos grafos, na medida em que
o tabuleiro pode ser compreendido como uma rede de conexdes (nés e caminhos) que
orientam deslocamentos; e a logica matematica, ao exigir dos jogadores a elaboracao de
estratégias baseadas em antecipacao, inferéncia e validacao de a¢des. Além disso, aspectos de
otimizagdo de trajetdrias e planejamento estratégico aproximam-se de ideias presentes em
problemas matematicos que envolvem escolha de caminhos eficientes, ainda que ndo
formalizados simbolicamente. Dessa forma, o jogo articula, de maneira situada e acessivel,
conceitos matematicos que podem ser progressivamente sistematizados no contexto escolar.

Essa andlise permite afirmar que o ensino de Matematica, quando articulado ao
territorio e as experiéncias dos sujeitos, pode constituir-se como pratica critica, significativa e

socialmente situada, conforme defendido por Skovsmose (2001), ao possibilitar a construgao
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de conhecimentos socialmente significativos.

A Figura 1 apresenta a configuracdao espacial do tabuleiro do jogo "Guardidao das
Aguas". Sua organizagio representa conexdes inspiradas na dindmica dos rios amazoénicos,
estruturando as possibilidades estratégicas de deslocamento das pecas e constituindo o
principal elemento que articula territorio, estratégia e pensamento matematico na proposta
pedagogica.

Figura 1 — Estrutura do tabuleiro do jogo “Guardido das Aguas”

'\.//_ o/

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

4.1 Do espaco escolar a socializacdo da experiéncia

A experiéncia desenvolvida no contexto escolar alcangou uma nova etapa com a
apresentacdo do jogo “Guardido das Aguas” na V Feira Amazonense de Matematica. Essa
participacdo constituiu a primeira socializacdo do projeto em um espaco externo a escola e foi
conduzida por dois estudantes da Escola Estadual Deputado Vital de Mendonga, sob
orientacdo do professor responsavel pelo Atendimento Educacional Especializado da
instituicdo e coordenador da proposta, com a colaboracdo de outros professores envolvidos no

desenvolvimento do projeto.
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A participacao dos estudantes na apresentacdo do projeto ampliou o protagonismo ja
observado durante as etapas de experimentacdo e validacdo do jogo. Ao assumirem a
exposicdo da proposta, a explicacao de suas regras e a interlocu¢dao com o ptblico presente no
evento, os estudantes passaram da condicdo de participantes da experiéncia pedagdgica a de
sujeitos responsaveis pela comunicacao do conhecimento construido ao longo do processo.

A participacdao dos estudantes na socializacao do projeto mostrou-se particularmente
relevante para a analise da dimensao inclusiva da experiéncia, uma vez que sua atuagao nao se
restringiu a utilizacdo de um recurso pedagogicamente acessivel. Ao assumirem funcdes
ativas na comunicacao da proposta, na demonstracdo do funcionamento do jogo e na interacao
estabelecida durante a apresentacdo, ampliaram sua participacdo nos processos de producao e
socializacdo do conhecimento.

Esse deslocamento permite ampliar a compreensdao de inclusdo mobilizada neste
estudo. Mais do que garantir condicoes de acesso a atividade pedagdgica, a experiéncia
evidencia a possibilidade de participacdo efetiva do estudante publico-alvo da Educacdo
Especial em processos de producdo, validagdo e socializacdo de conhecimentos. Nesse
sentido, o protagonismo estudantil observado na feira ndo se apresenta como resultado
isolado, mas como continuidade de um percurso construido durante as etapas de
experimentacdo do jogo, nas quais os estudantes participaram da andlise das regras, da
elaboracdo de estratégias e dos ajustes realizados na proposta.

A apresentacdo em um espago externo a escola também possibilitou observar uma
ampliacdo do campo de interlocucdo dos estudantes. A necessidade de explicar o jogo a
diferentes participantes, responder a questionamentos e demonstrar as possibilidades
estratégicas do tabuleiro exigiu a organizacao das ideias e a explicitacdo de processos
anteriormente vivenciados nas partidas. Embora esta etapa nao tenha sido estruturada como
procedimento avaliativo formal, a experiéncia oferece indicios de que a socializagdo publica
de uma producdo pedagogica pode constituir uma dimensdao relevante do processo formativo,
especialmente quando os estudantes assumem papel ativo na comunicagdo do conhecimento

construido.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar as potencialidades pedagogicas do jogo
de tabuleiro “Guardido das Aguas” para o ensino de Matematica, considerando sua articulacio
com o contexto amazonico. A partir da andlise desenvolvida, foi possivel evidenciar que o
jogo se configura como um recurso didatico capaz de mobilizar diferentes habilidades
relacionadas ao raciocinio légico, a organizacao espacial, a tomada de decisdo e ao
pensamento estratégico.

Os resultados indicam que a estrutura do jogo, inspirada na légica dos rios
amazonicos, possibilita a criacdo de situagoes que exigem dos participantes a elaboracdo de
estratégias, a analise de possibilidades e a adaptacdo a condi¢Ges variaveis. Esses elementos
contribuem para a construcdo de estratégias de pensamento que dialogam com a natureza do
conhecimento matematico, ao mesmo tempo em que aproximam o contetido escolar das
experiéncias vividas pelos estudantes.

Além disso, ao incorporar elementos do territério amazonico, o jogo contribui para a
valorizacdo dos saberes locais e das formas de interacio com o ambiente, reforcando a
importancia de praticas pedagdgicas que considerem as especificidades culturais e territoriais
dos sujeitos. Nesse sentido, a proposta dialoga com perspectivas da Educacdo Matematica que
defendem a contextualizacdo do ensino e o reconhecimento da diversidade de formas de
producdo do conhecimento. Para além da analise das potencialidades pedagogicas do jogo,
este estudo propoe a compreensdao da Matematica do Territério Amazonico como uma
perspectiva de ensino que reconhece o territério ndo apenas como contexto de aplicacdo dos
contetidos matematicos, mas como elemento estruturante da organizacdo de recursos,
estratégias e praticas pedagogicas. Sob essa perspectiva, as dindmicas territoriais amazonicas
constituem referéncias para a construcdo de experiéncias educativas contextualizadas,
favorecendo a articulacdo entre conhecimentos matematicos, cultura e modos de vida locais.

Outro aspecto relevante refere-se ao potencial do jogo para promover a interagao entre

os estudantes, criando um ambiente de aprendizagem no qual o conhecimento é construido de
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forma colaborativa. A dindmica do jogo estimula o didlogo, a troca de estratégias e a reflexao
sobre as decisoes tomadas, contribuindo para o desenvolvimento de uma postura ativa no
processo educativo.

Como delimitacdo do estudo, destaca-se que a investigacdo se encontra em fase de
implementacao, tendo sido realizada uma aplicacdo piloto do jogo em contexto escolar. Ainda
que inicial, essa etapa permitiu observar indicios relevantes acerca do funcionamento da
proposta e de suas contribuicdes para o ensino de Matematica.

Como desdobramento, a continuidade da pesquisa podera ampliar a investigacao,
incluindo aplicacdes sistematicas e andlises mais aprofundadas dos percursos de
aprendizagem mobilizados pelo jogo em diferentes contextos educacionais.

Destaca-se, ainda, que o protagonismo dos estudantes ultrapassou as etapas de
experimentacdo e validacdo do jogo, alcancando a socializagdo publica da experiéncia na V
Feira Amazonense de Matematica. A apresentacdo do projeto pelos estudantes colaboradores
evidencia uma perspectiva de inclusdo que ndo se limita ao acesso ou a participagdao em
atividades pedagogicamente acessiveis, mas reconhece os estudantes como sujeitos capazes
de produzir, comunicar e compartilhar conhecimentos. Esse percurso refor¢a ndo apenas o
potencial da proposta, mas também a pertinéncia da perspectiva da Matematica do Territorio
Amazonico para a construcdo de praticas pedagogicas participativas, inclusivas, criticas e

territorialmente situadas.
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