Matematica e Jogo foi o tema escolhido pela APM para

2004 e, mais uma vez, a revista EM se associa a esta ini-
ciativa.

Este tem sido um tema ao qual a revista tem dado algum
destaque. Recordamos que a revista n° 1, publicada em
Janeiro de 1987 incluia um artigo dedicado a Jogos mate-
maticos — O Jogo das Cores — da autoria de Maria Jodo
Costa da Escola Preparatéria da Trafaria. A secgio Vamos
Jogar como a conhecemos ainda hoje, foi criada na revista
n° 11, no 3° trimestre de 1989. Os autores — José Paulo
Viana, Paula Teixeira e Rita Vieira anunciam-na referindo
nomeadamente que:

“O jogo é uma actividade que agrada e entusiasma quase
toda a gente. Ha uma ligacdo muito grande entre o jogo e a
Matemética [...] Sendo assim parece-nos importante que se
jogue inclusive nas aulas. Uma aula onde se joga é uma aula
animada, divertida e participada. Mas ndo se pode ficar por
aqui. E fundamental por os alunos a o‘;scut/r a forma como
Jjogaram e a descobrir ‘ estr
nesta fase que o /og,
tivol...1"
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Figura 1. Brueghel
Museum, Viena.

Matemdtica e Jogo na Educacio e Matemdtica
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A histéria dos jogos tem milhares de

“anos e cobre praticamente o mundo
inteiro, fornecendo olhares fascinan-
tes sobre a cultura em determinadas
épocas e lugares. "

No sentido mais a}nplo, “por jogos
mateméticos designam-se puzzles,
problemas e actividades que véo da
simples charada & questdo matema-
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tica ainda em aberto. A Histéria da
Matematica mostra que foram alguns
jogos que conduziram & criagéo de
alguns ramos da mateméatica” (Jorge
Nuno Silva).

Guzman refere que a estrutura dos
jogos e da matemaética & surpreen-
dentemente anéloga, na medida em
que criam uma nova ordem, uma
nova vida, através da aceitagdo de
certos objectos e de regras que os
definem e da consistente fidelidade

a este conjunto dewegras. Por outro
lado, se olharmos para as maneiras
como conhecemos, nos familiariza-
mos e atingimos um certo grau de
mestria nos jogos e na matematica,
nao podemos deixar de ver uma forte
semelhanca, que ndo nos deve sur-
preender se tivermos em conta as
caracteristicas comuns dos jogos e da
matemética, tanto em natureza como
em estrutura.

As tentativas de popularizar a mate-
matica tém sido feitas de variadas
maneiras: exemplificando as suas
aplicagdes, contando a sua historia e
as biografias dos matematicos mais
famosos, explorando as relagbes com
outros campos da actividade humana
(arte, musica, arquitectura, etc.), mas
“provavelmente mais nenhum método
consegue transmitir melhor qual é o
espirito certo de fazer matematica

do que um jogo bem escolhido”
(Guzman). E um excelente argumento
para sustentar a relevancia pedagé-
gica do jogo e preconizar o seu carac-
ter didéactico.

Muitos matematicos dedicam grande
interesse a teoria de jogos combina-
torios, a disciplina que tenta analisar
os jogos de informagéo perfeita, como
o Jogo do Galo, Nim, Hex, Mancala,
Go ou Xadrez, etc.. Mas, a partir da
obra de von Neumann, os jogos tém
sido uma metéfora cientifica para uma
classe muito mais alargada de interac-
¢oes humanas, em que os resultados
dependem das estratégias interactivas
de duas ou mais pessoas que tém
objectivos opostos ou, na melhor das
hipoteses, objectivos mistos. S&o o0s
jogos de informagéo imperfeita (caso
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do jogo do péquer e do dilema do
prisioneiro). Neste sentido, a teoria de
jogos transforma-se numa abordagem
interdisciplinar do estudo do compor-
tamento humano, em que a matema-
tica € uma das ciéncias envolvidas,
além da economia e outras ciéncias
sociais e comportamentais.

S3o todas estas relagoes, diversi-
ficadas e profundas, entre a mate-
matica e os jogos que tentaremos
abordar nesta secgéo da revista nos
numeros de 2004.

O ano temdtico

A intervengéo neste ano tematico
contempla 3 areas:

e criagao de recursos (agenda 2003/
2004, novos jogos para os centros
de recursos da APM, pasta de
materiais para venda; publicagéo
tematica);

e formagéo e informagéo (sessbes
de trabalho, revista Educacéo e
Matematica, sitio www.apm.pt/mj);

e divulgagéo e popularizagéo (expo-
sigdo Jogos do Mundo, a inaugurar
no Profmat 2004, campeonato de
jogos para alunos).

Quanto as escolas, aos professores e
aos alunos esperamos que a adeséo
ao tema seja grande: joguem, dentro
ou fora da sala de aula, realizem
torneios! Ficamos & espera de ouvir
contar as vossas experiéncias e ini-
ciativas.

Campeonato nacional de jogos
matemadticos

Trata-se de uma competigéo dirigida

aos estudantes dos ensinos basico e

secundario, envolvendo um total de 6

jogos e disputada numa final nacional

em 4 categorias:

e 12 categoria (1° ciclo): Jogos Polié-
dricos, Pontos e Quadrados, Ouri

e 27 categoria (2° ciclo): Jogos Polié-
dricos, Ouri, Pebes

e 37 categoria (3° ciclo): Amazonas,
Ouri, Pedes

e 42 categoria (secundario): Amazo-
nas, Hex, Pedes

Todos os jogos sdo disputados entre
dois jogadores (ver suplemento do
APMinformagéo n° 70).

Cada escola pode inscrever somente
um aluno por jogo e por categoria.

As escolas interessadas deverdo ins-
crever-se até 31 de Maio de 2004. Em
Outubro serdo solicitados os nomes
dos alunos participantes.

A final nacional decorreréa no Pavilhéo
do Conhecimento, no Parque das
Nagoes, em Lisboa, nos dias 25 (1% e
42 categorias) e 26 (2° e 37 categorias)
de Novembro de 2004. Seguir-se-a o
método suico na indicagéo dos adver-
sérios em cada jogo. Oportunamente
sera regulamentada a forma de classi-
ficar os concorrentes e os prémios a
distribuir.

A comisséo organizadora é consti-
tuida por: Jodo Almiro, Luis Reis e
Margarida Graga (APM); Ana Fraga e
M. Teresa Santos (Centro de Com-
peténcia Entre Mar e Serra); Jorge
Nuno Silva (CMAR); Anténio Gomes
da Costa (Pavilhdo do Conhecimento
Ciéncia Viva), Paulo Antunes (SPM);
Joao Pedro Neto; Jorge Luz; Jorge
Rezende.

Para mais informagdes, consultar
http://ludicum.org ou escrever para
info@ludicum.org

mj@apm.pt
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