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RESUMO

O presente artigo resultou de uma pesquisa, realizada para a elaboragdo de
uma oficina sobre jogos, para o estagio supervisionado curricular IV. Dando a devida
importancia dos jogos nas aulas de matemdtica, a liga¢do existente entre jogos e
resolugdo de problemas, ndo deixando de fora o papel do professor, nestas perspectivas
educacionais abordadas.
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1. INTRODUCAO

A utilizagdo de jogos na escola ndo ¢ algo novo, assim como ¢ bastante
conhecido seu potencial para o ensino e a aprendizagem em muitas areas do
conhecimento.

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanca
significativa nos processos de ensino aprendizagem que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, que muitas vezes tem nos livro e em exercicios padronizados seu
principal recurso didatico. O trabalho com jogos na aula de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como, observacao,
analise, levantamento de hipdteses, busca de suposi¢des, reflexdo, tomada de decisao,
argumentacdo e organizagdo, as quais estdo estreitamente relacionadas ao raciocinio
l6gico. As habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade
de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as
regras, estabelecendo relagdes entre elementos do jogo e os conceitos matematicos.

Podemos dizer que o jogo possibilita uma situagdo de prazer e aprendizagem
significativa nas aulas de matematica.

Além disso, o trabalho com jogos ¢ um dos recursos que favorece o

desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interacdo entre
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os alunos, uma vez que durante um jogo cada jogador tem a possibilidade de
acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser
critico e confiante em si mesmo. Contudo, hd outros aspectos sobre os quais julgamos

importante refletir ao propor jogos de forma constante nas aulas de matematica.

2. 0S JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA EM SALA DE AULA

Uma boa forma de estudar matematica, considerada por muitos uma disciplina
sisuda e abstrata, fato que se d4 pelo modo como foi apresentada ao longo dos séculos, ¢
por meio da exploracdo de conceitos de maneira ludica, de forma que o prazer, a
criatividade e a satisfacdo pessoal estejam presentes no processo ensino aprendizagem.

Por isso, ao optar por trabalhar a matematica por meio de jogos, o professor deve
levar em conta a definicdo dos conteudos e das habilidades presentes nas brincadeiras e
o planejamento de sua acdo com objetivo de o jogo ndo se tornar um mero lazer.

Os jogos trabalhados em sala de aula deve ter regras, esses sdo classificados em
trés tipos:

o Jogos estratégicos, onde sdo trabalhadas as habilidades que

compdem o raciocinio 16gico. Com eles os alunos léem as regras e buscam
caminhos para atingirem o objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator
sorte ndo interfere no resultado;

. Jogos de treinamento, os quais sdo utilizados quando o professor

percebe que alguns alunos precisam de reforco num determinado contetido e
quer substituir as cansativas listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator
sorte exerce um papel preponderante e interfere nos resultados finais, o que pode
frustrar as anteriormente colocadas;

. Jogos geométricos, que tem como objetivo desenvolver a

habilidade de observagao o pensamento l6gico. Com eles conseguimos trabalhar

figuras geométricas, semelhanga de figuras, angulos e poligonos.

A maneira como se trabalha os conteudos de matematica ¢ muito importante. Ela
pode ser satisfatoria na aprendizagem ou contribuir para o desinteresse, as dificuldades
de aprendizagem e as vezes € responsavel pela reprovacdo dos alunos. Despertar o gosto
e interesse do aluno pela matematica ¢ fazé-lo sentir, compreender, vibrar com a ciéncia
dos numeros, isso pode acontecer a partir de uma aprendizagem mais dindmica e

divertida utilizando-se dos jogos como recurso.



Nao existe um caminho tnico e melhor para o ensino de matematica, no entanto,
conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula ¢ fundamental para que o
professor construa sua pratica.

O ensino da matemadtica enfatiza o desenvolvimento do raciocinio légico,
estimula a criatividade, o pensamento independente e a capacidade de resolver
problemas. Caracteristicas também dos jogos.

Nesse contexto o jogo ganha espaco como aliado ideal da aprendizagem, na
medida em que estimula o interesse do aluno. O jogo ajuda o aluno a construir novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagogico que leva o professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.

Os jogos pedagogicos de matematica, bem elaborados colaboram para a
constru¢do do conhecimento, ¢ um instrumento de socializacdo, desenvolve a
sensibilidade, motiva, desenvolvem a criatividade, propiciam o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da construgao.

A utilizagdo do jogo como instrumento facilitador do processo de ensino e
aprendizagem, exige que seus objetivos pedagdgicos sejam bem claros e que seja
priorizada a qualidade. Os jogos devem, ser: interessantes e desafiadores, permitir que o
aluno se auto avalie, possibilitar a participagdo ativa do comeco ao fim, ser
diversificados, e as regras ensinadas num primeiro momento, mas dando liberdade ao
aluno de modifica-las criando novos jogos.

O professor ¢ um elemento indispensavel na aplicacdo de jogos, a ele cabe
assumir a condi¢do de condutor, observador, estimular a aprendizagem, além de avaliar
e planejar em que momento deve ser utilizado de forma a torna-los um recurso

pedagogico.

“Finalmente, um aspecto relevante
nos jogos ¢ o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e
prazer. Por isso, ¢ importante que os jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e aspecto
curricular que se deseja desenvolver.”
(PCN, 1997, 48-19)

Ensinar deixou de ser s6 transmissdo de conhecimento pelo professor e o aluno

um agente passivo da aprendizagem. Com as mudangas que acontecem a todo o



momento, exige que professores e alunos estejam preparados para raciocinar e agir
prontamente. O professor precisa preparar o aluno para ser um cidaddo consistente,
habil e preparado para os desafios do mundo, mais humano e menos individualista, os
jogos em sua esséncia, sdo instrumentos de integragao e troca de valores.

O trabalho com jogos de vé ser desencadeador, mediador ou aplicador-fixador
(MOURA, 1992) do trabalho de desenvolvimento de conceitos, levando o sujeito a
pensar sobre os contetidos ou conceitos matematicos por meio de jogos e da resolucdo
de problemas, pois, no jogo em si, ndo esta envolvida a idéia de desenvolvimento
conceitual. Isso ocorre porque o conceito ndo tem s operacionalidade, mas também
operacionalidade de linguagem que e propria da linguagem formal matematica.

A andlise do erro e do acerto pelo aluno se d4 de maneira dindmica e efetiva,
proporcionando a reflexdo e a recriagdo de conceitos matematicos que estdo sendo
discutidos, o professor tem condi¢gdes de analisar e compreender o desenvolvimento do
raciocinio do aluno e de dinamizar a relagdo entre ensino e aprendizagem, por meio de
questionamentos sobre as jogadas realizadas pelos jogadores.

O trabalho com jogos em sala de aula, nos traz alguns beneficios. Vejamo-los
quais sdo:

o Conseguimos detectar quais alunos estdo com dificuldades reais;

o O aluno demonstra para seus colegas e para o professor se assunto
foi bem assimilado;

o Existe uma competicdo entre jogadores e adversdrio, pois
almejam vencer e para isso superam seus obstaculos;

o Durante o desenrolar do jogo, observamos que o aluno se torna

mais critico, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e

tirando conclusdes sem necessidade da interferéncia ou aprovagao do professor;

o Nao existe medo de errar, pois o erro ¢ considerado um degrau
necessario para chegar a uma resposta correta;

. O aluno fica empolgado com a aula “diferente”, e aprende sem
perceber.

Mas devemos também ter alguns cuidados ao escolher jogos a serem aplicados:

o Nao torna-lo obrigatorio;
o Escolher jogos que o fator sorte ndo interfira nas jogadas,

permitindo que venca o que descobrir melhores estratégias;



o Escolher atividades que utilizam dois ou mais alunos, para

oportunizar interacao social;

o Estabelecer regras, que podem ou nao ser modificadas ao longo
das jogadas;
o Estudar o jogo, antes de aplicéa-lo (o que s6 € possivel, jogando).

Apesar dos PCN’s orientarem para a utilizacdo de jogos na educagdo
matematica, ndo orientam em relagdo como deve ser encaminhado o trabalho
pedagdgico apds o “jogo pelo jogo”. Fica a sensacdo de que o jogo por si mesmo estara
trabalhando analises, desencadeamento ou formaliza¢des de conceitos matematicos.

Os jogos tém suas vantagens no ensino da matematica desde que o professor
tenha objetivos claros do que pretende atingir com a atividade proposta.

Além disso, o jogo pode estimular a concentragdo, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades pessoais como exploracdo, investigagdo, andlise
comparagdo, interpretacdo, previsdo, tomada de decisdo - elementos essenciais para o

resolvedor de problemas.

JOGO E A RELACAO COM RESOLVER PROBLEMAS

O objetivo do professor no trabalho com jogos, deve valorizar seu papel
pedagdgico, ou seja, o desencadeamento de um trabalho de exploragao ou aplicacdo de
conceitos matematicos. Além disso, a elaboragdo de estratégias de resolucdo de
problemas pelos alunos, com a mediagdo do professor, deve ser considerada. E
necessario que o professor questione o aluno sobre suas jogadas e estratégias para que o
jogar se torne um ambiente de aprendizagem e recriagdo conceitual, ndo apenas
mecanica do conceito, como ocorre numa lista de resolucdo de exercicios.

No Brasil, os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN’s, 1998),
do Ministério da Educacao e Cultura (MEC), em relacdo a inser¢ao de jogos no ensino

da matematica, pontuam que:

Constituem uma forma interessante
de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na eclaboracao de
estratégias de resolugdo de problemas e
busca de solugdes. Propicia a simulagdo de
situagdes-problema que exigem solugdes
vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das agdes... (p.46).



Assim, entende-se que aliar jogos manipulativos ou computacionais, a0 processo
de resolugdo de problema, proporciona um ambiente de aprendizagem em que ha
exploragdo do conceito mediante a estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode
ser vivenciado pelo aluno.

Moura, afirma que tanto o jogo quanto o problema podem ser vistos, no processo
educacional, como introdutores ou desencadeadores de conceitos ja desenvolvidos e

formalizados, alem de estabelecer uma relacdo entre jogo e problema.

O jogo tem fortes componentes da
resolugdo de problemas na medida em que
jogar desenvolve uma atitude psicologica
do sujeito que ao, se predispor para isso,
colocam em movimento estruturas do
pensamento que lhe permitem participar do
jogo. O jogo, no sentido psicologico,
desestrutura o sujeito que parte em busca de
estratégias que levam a participar deles.
Podemos definir jogo, como um problema
em movimento, problema que envolve
atitude pessoal de querer jogar tal que o
resolvedor de problema que s6 os tem
quando estes lhes exigem busca de
instrumentos novos de pensamento. (p. 53).

No contexto educacional de matematica, o jogo é desencadeador de desafios,
desestruturando o sujeito e possibilitando a este desenvolvera postura de analisar
situagdes e criar estratégias proprias de resolucdo de problemas ao exigir a busca de
movimentos novos de pensamento. Além disso, o jogo propicia o desenvolvimento de
habilidades como analise de possibilidades, tomada de decisdo, trabalho em grupo,
saber ganhar e perder.

Ressalta-se ainda que mediante essa abordagem, o aluno assume a postura de
investigador e agente construtor de seu conhecimento, o que torna o processo de
resolucdo de problema mais relevante do que o produto final, valorizando-se o
movimento do pensamento. Na perspectiva abordada por Caraga (2000), movimentos de
pensamento sdo desencadeados inserindo o sujeito na resolugdo de problema,
psicoldgica e socialmente, de modo ativo, uma vez que os problemas do dia-dia ndo se

apresentam de forma estruturada, mas como devendo ser construidos.

Uma grande descoberta resolve um
grande problema, mas h4a sempre uma
pitada de descoberta na resolugdo de
qualquer problema. O problema pode ser
modesto, mas se ele desafiar a curiosidade e
puser o jogo as faculdades inventivas, quem
o resolver por seus proprios meios,
experimentard a tensdo e gozara o triunfo



da descoberta. Experiéncias tais, numa
idade suscetivel, poderdo gerar o gosto pelo
trabalho mental e deixar, por toda a vida, a
sua marca na mente e no carater. (Polya,
1978)

A utilizacdo de jogos no ensino de matematica, do ponto de vista da resolucao de
problema abordada, supde o surgimento de situacdes-dilemdticas, em que a
problematizacdo surge quando as idéias antes postas de forma desorganizada
constroem-se um quadro de relacdes dilematicas, isto €, idéias cujo contetido se dé
segundo relagdes de correspondéncias simétricas, que dirdo respeito a uma agdo no
sentido da conservagdo do estado problematico ou de uma superacao.

O estabelecimento do inesperado se dda no momento em que o aluno, ao jogar
esse divertir, depara-se com uma situagdo, um problema apresentado ou ocorrido na
partida, depara-se com a necessidade de resolvé-lo para poder continuar suas jogadas. O
inesperado traz para o aluno sensacdes de ansiedade, medo, hesitagdo, ou seja, a
vivéncia dilematica em que se sente desafiado a resolver o problema para assim vencer
0 jogo.

Assim durante todo processo de criagdo de uma resolucdo para o problema,
conceitos matematicos podem ser explorados pelos alunos, tantos conceitos novos
quanto a reformulacdo de conceitos de resolugdo de problemas.

Nos momentos, de resolucdo de problema, € preciso que estejamos atentos aos
movimentos de pensamento matematicos elaborados pelos alunos, atentando para uma
situagdo dilematica em que todos podem estar envolvidos e ndo sé para etapas de
solucdo do problema. Uma mé jogada constitui uma excelente oportunidade de
intervenc¢do do professor, voltando-se para analisar os erros, ou seja, as acdes do jogador
que prejudicam o resultado almejado.

Para um trabalho com jogos ¢ necessario que os mesmos sejam escolhidos e
trabalhados com o intuito de fazer o aluno ultrapassar a fase da mera tentativa e erro, ou
de jogar pela diversdo apenas. Por isso € essencial, a escolha de uma metodologia de
trabalho que permita a exploracao potencial dos jogos no desenvolvimento de todas as
habilidades (raciocinio 1dgico e intuitivo), o que pode ser feito por meio da metodologia
de resolugdo de problemas.

Em geral, situagoes problema tém as seguintes caracteristicas:

. Sdo elaborados a partir de momentos significativos do proprio

jogo;



o Apresentam um obstaculo, ou seja, representam alguma situacao
de impasse ou decis@o sobre qual a melhor agdo a ser realizada;

o Favorecem o dominio cada vez maior da estrutura do jogo;

o Tem como objetivo principal promover analise e questionamentos
sobre a agdo de jogar, tornando menos relevante o fator sorte e as jogadas por
€nsaio € erro.

No trabalho com alunos, é interessante propor sempre que possivel, e adequado
a idade, diferentes possibilidades de andlise, apresentando novos obsticulos a serem
superados. A andlise das agdes, neste contexto permite que o sujeito enriqueca suas
estruturas mentais.

Moura, 1991, afirma que “o jogo aproxima-se da matematica via
desenvolvimento de resolucdes de problemas”.

Devemos escolher jogos que estimulem resolugdo de problemas, principalmente
se o conteudo a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado da pratica diaria, ndo
esquecer de respeitar as condi¢des de cada comunidade e o querer de cada aluno. Esses
ndo devem ser muito faceis, nem muito dificeis, e ser testada antes de sua aplicagdo para
enriquecer as experiéncias, através de propostas de novas atividades.

Dentre os muitos objetivos de matematica, encontra-se o de ensinar a resolver
problemas, e as situacdes de jogos representam uma boa situagdo problema, na medida
em que o professor sabe propor boas questdes aos alunos, potencializando suas

capacidades para compreender e explicar os fatos e conceitos da matematica.

JOGO E A PREPARACAO DO PROFESSOR

Na pratica pedagogica com jogos, a construgdo e aquisicdo de conhecimentos
por parte dos alunos acontecem de forma mais lenta, pois estes necessitam de tempo
para se familiarizar, aprofundar e analisar o jogo. Dos professores, exige maior
dedicacdo na preparacdo de materiais, atentando para as diferentes fases do jogo e suas
possibilidades, sendo ele o mediador da constru¢ao do conhecimento pelos alunos,
proporcionando as estes ambientes de aprendizagem nos quais possam criar, ousar,
comprovar.

O uso de jogos para ensino, representa, em sua esséncia, uma mudanca de
postura do professor em relagdo ao o que ¢ ensinar matematica, ou seja, o papel do

professor muda de comunicador de conhecimento para o de observador, organizador,



consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do
processo de constru¢do do saber pelo aluno, e so ira interferir, quando isso se faz
necessario, através de questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a mudangas
de hipoteses, apresentando situagdes que forcem a reflexdo ou para a socializagdo das
descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa. O professor lanca questdes
desafiadoras e ajuda os alunos a se apoiarem, uns nos outros, para atravessar as
dificuldades. Leva os alunos a pensar, espera que eles pensem, dia tempo para isso,
acompanha suas exploragdes e resolve, quando necessario, problemas secundarios.

Um aspecto importante para incrementaras discussdes sobre estratégias € o
registro das jogadas, tanto as eficientes como as frustradas. Tendo em maos a historia
dos lances experimentados, torna-se mais facil a analise do jogo.

E claro que, quando usamos o0 jogo na sala de aula, o barulho ¢ inevitavel, pois
so através de discussdes é possivel chegar-se a resultados convincentes. E preciso
encarar esse barulho de uma forma construtiva, sem ele, dificilmente, ha clima ou
motivacio para o jogo. E importante o habito do trabalho em grupo, uma vez que o
barulho diminui se os alunos estiverem acostumados a se organizar em equipes.

Por meio do didlogo, com trocas de componentes das equipes e, principalmente,
enfatizando a importancia das opinides contrarias para descobertas de estratégias
vencedoras, conseguimos resultados positivos. Vale ressaltar que o sucesso ndo ¢
imediato e o professor deve ter paciéncia para colher os frutos desse trabalho.

Um cuidado metodoldgico que o professor deve considerar antes de levar os
jogos para a sala de aula, ¢ o de estudar previamente cada jogo, o que so ¢ possivel
jogando. Através da exploragdo e analise de suas proprias jogadas e da reflexdo sobre
erros e acertos ¢ que o professor terd condi¢des de colocar questdes que irdo auxiliar
seus alunos e ter nogdo das dificuldades que irdo encontrar.

O educador continua indispensavel, ¢ ele quem cria as situagdes e arma os
dispositivos iniciais capazes de suscitar problemas tteis aos alunos, e organiza contra-
exemplos que levem a reflexdo e obriguem ao controle das solu¢des demasiado
apressadas. Assim, o professor ¢ fundamental em sala de aula, é ele quem da o “tom” do
desafio proposto e deve ser o lider da situacdo, saber gerenciar o que acontece, tornando
o meio o mais favoravel possivel, desencadeando reflexdes e descobertas. E o professor
que tem influencia decisiva sobre o desenvolvimento do aluno e suas atitudes véo

interferir fortemente na relagdo que ele ira estabelecer com o conhecimento.



O jogo e a competi¢do estdo intimamente ligados, € 0 jogo ndo pode existir ou
ndo tem graca sem esta competitividade. E o fato, absolutamente 16gico, de que na
auséncia de um vencido, ndo pode haver um vencedor, assim na impossibilidade de
eliminar o carater competitivo do jogo, o melhor ¢ procurar utiliza-lo no sentido de
realizar as relagcdes acentuando a colaboragdo entre os participantes do grupo. O
professor ndo dando tanta importancia somente ao ganhador e encarando a competicao
de forma natural, minimiza o carater competitivo, embora isso ndo impeca que as
criangas se empenhem ao maximo em ganhar ao jogo, ja que € esse o seu objetivo. Ao
jogar, as emog¢des vao se equilibrando, transformando a derrote se algo provisorio e a
vitéria em algo a ser compartilhado.

Com estas consideragdes delineadas, infere-se que ao propor um jogo a seus
alunos, o professor deve estabelecer e deixar muito claro seus objetivos para o jogo
escolhido, bem como verificar a adequagdo da metodologia que deseja utilizar a faixa
etaria com que trabalha, e que este jogo represente uma atividade desafiadora aos alunos
para que o processo de aprendizagem seja desencadeado. Em outra palavras, o professor
deve té-lo jogado anteriormente para que conheca o jogo selecionado, o que permitira
realizar intervengoes pedagogicas adequadas no momento da aplicagdo em sala de aula.

Além disso, o professor deve estar consciente que o inesperado e situagdes
imprevisiveis poderdo ocorrer em sala com seus alunos, estando atento para poder
aproveita-las da melhor maneira possivel, explorando novas possibilidades do jogo com
seus alunos, antes ndo imaginadas, contribuindo para a constru¢do da autonomia,

criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo entre os participantes.

3. CONCLUSAO

O presente trabalho procurou discutir como os jogos educacionais podem ser
benéficos ao desenvolvimento e ao aprendizado dos alunos e buscou apresentar o
potencial da utilizagdo das novas tecnologias em prol da educagao.

Como argumentado ao longo do trabalho, a utilizagdo de jogos na educagdo nio
¢ algo somente viavel, mas que traz bons resultados, principalmente como forma de
trazer para o cotidiano dos alunos conceitos que normalmente sdo utilizados como algo
distante da realidade em que vivem, ou na forma tediosa de exercicios em lapis e papel,

especialmente em disciplinas como matematica.



Entdo, como podemos ler ao longo deste artigo, ao utilizar como recursos o jogo
na sala de aula, além de estar estimulando nossos alunos, estaremos mostrando uma
outra face da matematica, que muitas vezes ¢ desprezada por profissionais talvez
despreparados, ndo possibilitando aos alunos presenciar esta riqueza existente nessa

disciplina magnifica que ¢ a matematica.
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