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Resumo

O objetivo deste trabalho é fazer uma analise reflexiva sobre o emprego de jogos nas
aulas de matematica. Entendemos que a aprendizagem deve ser preocupacdo fundamental
para a escola, nos tempos atuais ela pode e deve se desempenhar e interagir no sentido de
trazer e oportunizar os jogos educativos incentivando um aprendizado matemético mais
ludico, mais significativo, desenvolvendo habilidades essenciais para o desenvolvimento dos
individuos envolvidos no processo educacional.
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Abstract

The objective of this work is to make a reflexive analysis on the use of games in
mathematics classes. We understand that learning should be a fundamental concern for the
school, in the present times it can and should play and interact to bring and give opportunities
for educational games encouraging a more playful, more meaningful mathematical learning,
developing skills essential for the development of individuals Involved in the educational
process.

Key words: game, teaching/learning, Mathematics.
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Introducéao

Este trabalho de conclusdo de curso, realizado no nono periodo do Curso de
Licenciatura de Matemaética, foi desenvolvido sob orientacdo do Professor Fabio A. Matos,
Departamento de Matematica, da Universidade Federal de S&o Jodo del Rei.

O tema “Jogos Aplica¢do Didatica nas Aulas de Matematica”, foi escolhido dentre os
temas propostos, tendo como referéncia "... motivo para a introducdo de jogos nas aulas de
matematica é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos
que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de
jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo
tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor desempenho e
atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem”. (Borin,1996)

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1997), ndo existe um Gnico caminho
para 0 ensino das disciplinas curriculares. Porém, € importante o professor conhecer as
diversas possibilidades de trabalho para construir a sua pratica. Neste sentido, 0 jogo esta
dentre os recursos pedagdgicos que o professor pode utilizar nas aulas de Matematica.

O uso de jogos em sala de aula requer processos de ensino e aprendizagem diferentes
dos presentes no modelo tradicional de ensino, em que prevalecem como principais recursos
didaticos o livro e exercicios padronizados. Outra questdo na qual sua utilizacdo também faz
diferenca das aulas tradicionais esta no fato de que ao jogar, o aluno passa a ser um elemento
ativo do seu processo de aprendizagem e deixa de ser um ouvinte passivo das explicacdes do

professor.



CAPITULO 1

CONSIDERACOES SOBRE O JOGO NO ENSINO DA MATEMATICA

1.1. O que é jogo?

Ha uma grande diversidade de significados para a defini¢ao de jogos.

Para Grando, a definicdo de jogo é um desafio, para ele existe uma variedade de
concepcoes e definicdes sobre o que seja jogo.

Uma das grandes dificuldades em especificar o que € jogo estd no fato de diferentes
situacOes serem denominados jogos. Para Kishimoto, a variedade de fendmenos considerados
como jogo mostra a complexidade da tarefa de defini-lo.

A variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simboélicos, motores, sensorio-
motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior, individuais ou coletivos,
metaforicos, verbais, de palavras, politicos, de adultos, de animais, de saldo e inimeros outros
mostra a multiplicidade de fenémenos incluidos na categoria jogo.

Analisando o0 jogo em uma perspectiva histérica Huyzinga o caracteriza como um
fendmeno cultural. Em sua concepc¢do, existem infinitos jogos nas diversas culturas e em
qualquer momento historico. Desta forma, o jogo representa um objeto cultural, mais
especificamente, uma cultura ladica. Assim, 0 jogo é uma atividade voluntéria e temporaria
que tem uma finalidade autbnoma e se realiza tendo em vista uma satisfagdo que consiste na
prépria realizacao.

Para Caillois, o0 jogo é caracterizado pela liberdade de acdo do jogador, a separacao do
jogo em limites de espacgo e tempo, a incerteza que predomina, o carater improdutivo de nao
criar nem bens nem riqueza e suas regras.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais 0 jogo € uma atividade natural
no desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos. E uma atividade na qual ndo ha
obrigacdo e por ser representado por um desafio, desperta interesse e prazer.

Grando estabelece que o jogo € uma atividade ludica que envolve o desejo e o
interesse do jogador e, além disso, envolve a competicdo e o desafio e estes motivam o
jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superacdo na busca da vitdria,
adquirindo confianca e coragem para se arriscar. Estas caracteristicas do jogo justificam seu

uso nas aulas de matematica.



Embora haja inimeras definigdes, este trabalho esta voltado para o jogo no ensino da
Matematica, mais especificamente na compreensdo dos aspectos envolvidos na utilizacdo
deste no processo ensino-aprendizagem da Matematica. Por isso, 0 jogo serd abordado

relacionando-se a Matematica e suas implicacdes na sala de aula.

1.2. Tipos de jogos

Existem diversas classificacdes de jogos, mas priorizei apenas os estudos referentes
aos tipos de jogos definidos por autores da &rea da Educacdo Matemaética: Krulik, Rudnik, e
Grando.

Na concepcao de Krulik e Rudnik os jogos sdo classificados em dois tipos:

Jogos de Treinamento e Jogos de Estratégia.

Na concepc¢édo de Grando, este considera a fungdo dos jogos em um contexto social e
didatico-metodoldgico e os classifica em seis tipos, sendo eles:

Jogos de azar:

Séo aqueles que dependem do fator sorte para ser vencido, pois o jogador nao interfere
em seu desfecho. Como exemplos deste tipo de jogo podemos citar: par ou impar, lancamento
de dados, loterias, etc.

Jogos quebra-cabeca:

Na maioria das vezes € jogado individualmente e a solucdo é desconhecida. Exemplos
deste tipo de jogo sdo: quebra-cabecas, enigmas, charadas, probleminhas e Torre de Hanoi.

Jogos de estratégia:

Também conhecidos por jogos de construcdo de conceitos, sdo jogos que dependem
exclusivamente dos jogadores para vencé-los, atraves da elaboracdo de uma estratégia, pois a
sorte e a aleatoriedade ndo influenciam. Damas e xadrez sao exemplos deste tipo de jogo.

Para Krulik e Rudnik , os jogos de estratégia tém por principal meta desenvolver o
raciocinio l6gico e caracterizam-se por possuir uma estratégia vencedora a ser descoberta
pelos jogadores. A sorte ndo interfere neste tipo de jogo. Em busca da estratégia vencedora, 0
aluno formula hipoteses, argumenta e testa a validade das hipoteses criadas. No inicio do jogo
de estratégia os alunos utilizam o raciocinio indutivo, pois observam o ocorrido em algumas
jogadas para tentar formular estratégias vencedoras. O exercicio do raciocinio dedutivo se faz
presente nas escolhas das jogadas, baseadas na analise das jogadas certas e erradas, fazendo o

jogador formular estratégias a todo o momento.



Jogos de fixagdo de conceitos:

Também chamados jogos de treinamento estes jogos tem por objetivo fixar conceitos.
Este € um tipo de jogo utilizado apds o professor trabalhar um conceito e o valor pedagdgico
deles consiste na substituicdo de listas de exercicios para que os alunos assimilem o conteudo.

Segundo Krulik e Rudnik , os jogos de treinamento s&o ideais para auxiliar a
memoriza¢do ou fixagdo de conceitos, formulas e técnicas ligadas a alguns tdpicos do
conteddo. Por isso, devem ser empregados com alunos que necessitam de reforco em um
determinado topico. Ao trabalhar com este tipo de jogo o professor deve ter em mente 0s
objetivos a serem alcancados, para que ndo ocorra a valorizagdo do pensamento mecanico e
algoritmo. Neste tipo de jogo a sorte muitas vezes interfere no resultado final, e este fator
pode interferir no objetivo do jogo utilizado na educacdo matematica, que é a aprendizagem
com grande motivacéo.

Jogos computacionais:

Os jogos pertencentes a este tipo sdo projetados e executados no ambiente
computacional, por isso desperta grande interesse por parte das criancas e jovens.

Jogos pedagdgicos

Os jogos que podem ser utilizados no processo ensino-aprendizagem, por possuirem
valor pedagdgico, sdao chamados jogos pedagdgicos. Desta forma, estes jogos englobam os
demais tipos: de azar, quebra-cabeca, estratégia, fixacdo de conceitos e 0s computacionais.

1.3. A utilizacdo do jogo na educacdo ao longo da histéria

Na antiga Roma e na Grécia que acontece 0 nascimento das primeiras reflexdes em
torno da importancia do brinquedo na educacdo. Platdo verifica a importancia de se aprender
brincando, em oposicao a utilizacdo da violéncia e da opressdo. Ja Aristoteles, sugere para a
educacdo, o uso de jogos que imitem atividades sérias, de ocupagdes adultas, como forma de
preparo para a vida futura. Nessa época, ainda ndo se discutia o emprego do jogo como
recurso para o ensino da leitura e do célculo.

Seguindo a evolugdo historica, no advento do Cristianismo ocorreu o distanciamento
do desenvolvimento da inteligéncia, uma vez que predominou a educacdo disciplinadora,
sobretudo com a imposicdo de dogmas. Neste momento, porém, ndo houve condicGes para a

expansdo dos jogos, os quais eram considerados delituosos.



No Renascimento ocorreu o aparecimento de um novo ideal carregado de paganismo,
trazendo outras concepcdes pedagdgicas. Desta forma, a utilizacdo do jogo é empregada no
cotidiano dos jovens, mas ndo como diversao, e sim como tendéncia natural do ser humano.
Neste periodo foi criado o jogo de cartas educativo. No século seguinte continua a expansao
dos jogos de carater educativo. Fil6sofos apontam a importancia das imagens e dos sentidos
para a apreensdo do conhecimento. Desta forma, multiplicam-se jogos de leitura e também
diversos jogos destinados a tarefa didatica nas areas de Histéria, Geografia, Moral, Religido,
Matematica, entre outras.

No século XVIII, nasce a concepgdo de infancia e neste periodo se verifica a
necessidade de uma educacdo ajustada a natureza infantil. Consequentemente ha o nascimento
da Psicologia Infantil. No inicio do século XIX, ocorre o surgimento das inovacdes
pedagdgicas, Froebel, o qual enfatiza que o jogo, entendido como objeto e acdo de brincar
deve fazer parte da histéria da educacdo pré-escolar, pois 0 autor tem a concepcdo que,
manipulando e brincando com materiais como bola, cubo e cilindro, montando e desmontando
cubos, a crianca estabelece relagdes matematicas e adquire no¢fes primarias de Fisica e
Metafisica.

Ja no século XX comeca a producdo de pesquisas e teorias que discutem a importancia
do ato de brincar para a construcdo de representacées infantis. Estudos e pesquisas de Piaget,
Bruner, Vygotsky, entre outros, evidenciam pressupostos para a construcao de representagdes
infantis relacionadas as diversas areas do conhecimento. Com a expansdo de novos ideais,

crescem as experiéncias que introduzem o jogo com o intuito de facilitar tarefas do ensino.

1.4. Importancia do jogo no processo ensino-aprendizagem da matematica

Vérios pesquisadores da area de Educacdo Matematica tém desenvolvido estudos
sobre as potencialidades do jogo no processo ensino-aprendizagem da Matematica e
argumentam sobre a importancia deste recurso metodoldgico em sala de aula.

Moura recomenda que o0 jogo seja utilizado como recurso metodoldgico em sala de
aula, pois em sua concepgdo, 0 jogo na educacdo matematica parece justificar-se ao introduzir
uma linguagem matematica que pouco a pouco sera incorporada aos conceitos matematicos
formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informacdes e ao criar significados

culturais para os conceitos matematicos e o estudo de novos conteudos.



Segundo os Parametros Curriculares Nacionais as atividades com jogos representam
um importante recurso metodolégico em sala de aula, pois é uma forma interessante de propor
problemas devido a ser atrativo para o aluno e também por favorecer a criatividade na
elaboracdo de estratégias durante o jogo.

Os jogos representam um papel importante: por um lado, os alunos trabalham mais
independente nas aulas (aprendem a respeitar regras, a exercer papéis diferenciados e
controles reciprocos, a discutir, a chegar a acordos), e por outro lado, os professores tém
maiores oportunidades de observacdo, de variar as propostas de acordo com 0s niveis de
trabalho dos alunos e também trabalhar mais intensamente com os alunos que mais
necessitam.

Os jogos favorecem o desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio
dedutivo. Além disso, as habilidades envolvidas na elaboracdo de uma estratégia para vencer
0 jogo, que exigem tentar, observar, analisar, conjecturar e verificar, compdem o
raciocinio l6gico, importante para o ensino da Matematica. Nas aulas possibilita a diminuicéo
de blogueios de muitos alunos que temem esta disciplina curricular e sentem-se incapacitados
para aprendé-la, pois na situacdo de jogo, onde a motivacdo é grande, os alunos “falam
matematica” e apresentam desempenho e atitudes positivas frente a seus processos de

aprendizagem.



CAPITULO 2

DESENVOLVIMENTO DO CONCEITO MATEMATICO NO JOGO

2.1. Desenvolvimento dos conceitos matematicos através do jogo

Para Grando o professor deve considerar sete “momentos de jogo” durante a
realizacdo das atividades com este recurso pedagogico em sala de aula, os quais estdo abaixo
relacionados:

1° Momento: Familiarizacdo dos alunos com o material do jogo.

E 0o momento em que os alunos entram em contato com o material do jogo,
identificando objetos ja& conhecidos, por exemplo, dados, pedes, tabuleiros, etc. e realiza
simulagdes de possiveis jogadas.

2° Momento: Reconhecimento das regras

No segundo momento os alunos devem reconhecer as regras do jogo e estas podem ser
expostas de diferentes maneiras, dentre elas: explicadas pelo professor, lidas pelos alunos, ao
serem realizadas simulagcOes de partidas pelo professor e alguns alunos para compreensao dos
demais.

3° Momento: O “jogo pelo jogo” — jogar para garantir regras

Por ser o momento do jogo espontaneo, possibilita ao aluno jogar para garantir a
assimilacdo das regras. E 0 momento de exploracio de algumas nogdes matematicas presentes
no jogo. Neste momento € fundamental a compreensdo e o cumprimento das regras do jogo.

4° Momento: Intervencéo pedagogica verbal

Este é 0 momento das intervenc@es verbais do professor e tem como caracteristicas 0s
questionamentos e observacdes realizados por ele para que os alunos analisem suas jogadas.
Neste momento é importante analisar os procedimentos que os alunos utilizam na resolucéao
de problemas, para garantir que haja a relacdo deste processo com a conceitualizacdo
matematica.

5° Momento: Registro do jogo

Registrar os pontos, os procedimentos e os calculos utilizados é uma maneira para
sistematizar e formalizar por meio da linguagem matematica. Através do registro o professor
conhece melhor seus alunos. Assim, é importante que o professor estabeleca estratégias de

intervencdes em que haja necessidade do registro escrito do jogo. Atraves do registro podem



ser analisadas as jogadas “erradas” e construgdes de estratégias. Sistematizar um raciocinio
por escrito contribui para a melhor compreensdo do aluno em relacéo a suas proprias formas
de raciocinio e também para o aperfeicoamento de como explicita-lo.

6° Momento: Intervencédo escrita

Este ¢ 0 momento da problematizacio das situacdes de jogo. E importante que o
professor ou mesmo os alunos proponham novas situacdes problema. Com a resolugéo dos
problemas ocorre uma analise mais especifica sobre 0 jogo e aspectos ndo ocorridos do jogo
podem ser abordados. Neste momento os limites e possibilidades sdo registrados pelo
professor e este direciona 0s alunos para 0s conceitos matematicos trabalhados no jogo.

7° Momento: Jogar com competéncia

Neste momento o aluno retoma a situacdes de jogo e executa estratégias definidas e
analisadas durante a resolucdo de problemas. O processo de analise do jogo e as intervencdes
obtidas nos momentos anteriores fardo sentido no contexto do proprio jogo.

Os sete momentos propostos de Grando possibilitam a estruturacdo de um trabalho
pedagdgico com jogos nas aulas de Matematica. Porém, é necessario que o professor realize
boas intervencdes pedagogicas durante 0 jogo para garantir a aprendizagem dos conceitos
matematicos pelos alunos.

O jogo tem um curso natural que vai da imaginagdo pura para a experimentagédo e a
compreensdo do conceito. No principio se é solicitado a jogar. E 0 jogo puro, é a brincadeira
que instiga o imaginario, é a fantasia que, através das regras, vai levar ao desenvolvimento do
jogo e ao conteldo sistematizado.

Assim 0 jogo pode ser classificado em dois blocos dependendo da forma como sera
utilizado: o jogo desencadeador de aprendizagem e o jogo de aplicacéo.

O jogo pode, ou ndo, ser jogo no ensino. Ele pode ser tdo macante quanto uma
resolucdo de uma lista de expressfes numéricas: perde a ludicidade. No entanto, resolver uma
expressdo numérica também pode ser ludico, dependendo da forma como é conduzido o
trabalho. O jogo deve ser jogo do conhecimento, e isto € sindbnimo de movimento do conceito
e de desenvolvimento.

Para Grando a aprendizagem acontece no momento das intervencfes realizadas ao
jogar. Neste sentido o processo de conceitualizagdo no jogo se da no momento em que 0
sujeito é capaz de elaborar as solugdes dos problemas do jogo “fora” do objeto. E o
pensamento independente do objeto. Quando se processa a analise do jogo, percebe-se que 0

processo de repensar sobre o préprio jogo, sobre as varias possibilidades de jogadas, propicia



a formulacdo do conceito. E, neste sentido, € a intervencao pedagogica que pode vir a garantir
este processo de formulacdo. Caso contrério, a crianga poderd continuar a jogar sem um fim
ludico.

O jogo pode representar uma simulacdo matematica na medida em que se caracteriza
por ser uma situacéo irreal, criada pelo professor ou pelo aluno, para significar um conceito
matematico a ser compreendido pelo aluno.

Assim o jogo pode ser favoravel ao aluno no desenvolvimento de sua capacidade de
pensar, refletir, analisar e compreender conceitos matematicos, levantar hipoteses, testa-las e
avalia-las com autonomia e cooperacdo. Através das a¢Bes nos jogos as criangas pequenas
aprendem conceitos de espago, tempo, estabelecem a nogdo de causalidade, representam e
chegam a estruturacdo légica. Para o adolescente ou adulto, em que a cooperacao e interacdo
no grupo social sdo fontes de aprendizagem, as atividades com jogos de regras representam
situacOes bastante motivadoras e de real desafio.

Os jogos de estratégias sdo importantes para a formacao do pensamento matematico e
propiciam passos para a generalizacdo, ou seja, estratégias do jogo. Assim o conceito
matematico pode ser identificado na estruturacdo do proprio jogo, na medida que ndo basta
jogar simplesmente para construir estratégias e determinar o conceito. E necessaria uma
reflexdo sobre o jogo, uma anélise do jogo. Um processo de reflexdo e elaboracdo de
procedimentos para a resolugéo dos problemas que aparecem no jogo.

Na concepc¢do de Macedo o professor pode trabalhar com uma ampla variedade de
jogos, desde que sejam transformados em material de estudo e ensino e também como
aprendizagem e producdo do conhecimento. Em seus estudos Macedo observou que o
processo de conhecimento do jogador passa por quatro etapas, sendo estas:

e Exploracdo dos materiais e aprendizagem das regras, pois tal habito contribui para o
estabelecimento de atitudes que enaltecem a observacdo como um dos principais
recursos para a aprendizagem acontecer.

e Pritica do jogo e construcdo de estratégia valorizando principalmente o
desenvolvimento de competéncias como disciplina, concentracdo, perseveranca e
flexibilidade. Isso tem, como consequiéncia, melhorar esquemas de acdo e descoberta
de estratégias vencedoras.

e Construcdo de situacOes-problema, pois €é fundamental considerar que o
desenvolvimento e a aprendizagem ndo estdo no jogo em si, mas no que €

desencadeado a partir das intervencgdes e dos desafios propostos aos alunos.
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Analise das implicacBes do jogar, ja que as atitudes adquiridas no contexto do jogo
tendem a tornar-se propriedade do aluno, podendo ser generalizadas para outros

ambitos, em especial, para as situacOes da sala de aula.

2.2. As vantagens e desvantagens do jogo no ensino da matematica

Antes de utilizar jogos em sala de aula o professor deve ter em mente que estes podem

ocasionar vantagens e/ou desvantagens no processo de ensino aprendizagem dependendo da

maneira como forem utilizados.

Vantagens

significacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;
introducéo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreenséo;

desenvolvimento de estratégias de resolugdo de problemas (desafio dos jogos);
aprender a tomar decisfes e saber avalia-las;

significacdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

0 jogo requer a participacdo ativa do aluno na construcdo do seu préprio
conhecimento;

0 jogo favorece a integracdo social entre os alunos e a conscientizacdo do trabalho em
grupo;

a utilizacdo dos jogos é um fator de interesse para os alunos;

dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, do senso
critico, da participagdo, da competicdo “sadia”, da observacdo, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender;

as atividades com jogos podem ser utilizadas para desenvolver habilidades de que os
alunos necessitam. E Gtil no trabalho com alunos de diferentes niveis;

as atividades com jogos permitem ao professor identificar e diagnosticar algumas
dificuldades dos alunos.

Desvantagens

guando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatdrio, tornando-se um “apéndice” em sala de aula. Os alunos jogam e se

sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber porgue jogam;
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e 0 tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula é maior e, se 0 professor ndo
estiver preparado, pode existir um sacrificio de outros conteudos pela falta de tempo;

e as falsas concepcgdes de que se devem ensinar todos os conceitos através do jogo.
Entdo as aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum para o aluno;

e aperda da “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do professor, destruindo a
esséncia do jogo;

e a coercdo do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

e adificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no ensino,
que possam vir a subsidiar o trabalho docente.

O ambiente da sala de aula pode trazer vantagens para a aplicacdo do jogo nas aulas de
Matematica. Por exemplo, 0 ambiente da sala onde serdo desencadeadas as a¢cdes com jogos,
deve ser propicio ao desenvolvimento da imaginagdo dos alunos, principalmente se tratar de
criancas, de forma que, ao trabalharem em grupos, eles possam criar novas formas de se
expressar, com gestos e movimentos diferentes dos normalmente "permitidos™ numa sala de
aula tradicional. E necessario que seja um ambiente onde se possibilitem momentos de
didlogo sobre as a¢bes desencadeadas. Um dialogo entre alunos e entre professor e aluno, que
possa evidenciar as formas e/ou estratégias de raciocinio que vao sendo utilizadas e 0s
problemas que vao surgindo no decorrer da acdo. Nesse ambiente, todos sdo chamados a
participar da brincadeira, respeitando aqueles que ndo se sentem a vontade, num primeiro
momento, de executar a brincadeira, criando alternativas de participagdo, tais como,
observacao dos colegas, juiz do jogo ou monitor das atividades.

Referindo-se as desvantagens, podemos verificar que estas podem ser eliminadas se o
professor tomar alguns cuidados e realizar um planejamento para uma aula com jogos. Dentre
as desvantagens destacadas estéo: a utilizacdo do jogo como um apéndice em sala de aula, ou
seja, a utilizacdo dele sem ter um objetivo e 0 emprego de jogos para ensinar todos 0s
conceitos, pois estas aulas perderiam o sentido para os alunos.

Outras desvantagens a perda da “ludicidade” do jogo se o professor fizer constantes
interferéncias; tornar o jogo obrigatério destruindo a voluntariedade natural dele; a
dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos. Além disso,

desvantagem relacionada ao tempo, pois em sua concepc¢do nas aulas com jogos o tempo
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gasto é maior e, portanto, o professor deve ficar atento a este fator para que ndo seja preciso
sacrificar outros conteudos.

Para que ndo ocorram problemas com o tempo durante a aplicacdo do jogo é
recomendado que, quando forem jogados jogos de tabuleiro, estes sejam oferecidos aos
alunos para que possam jogar anteriormente em outros locais; porém, em sala de aula é
importante que sejam discutidas as descobertas feitas, para orientar e sistematizar as hipoteses
formuladas e as estratégias para vencer.

Uma desvantagem ao aplicar o jogo em sala de aula o barulho, que é inevitavel na
situacdo de jogo, pois somente através de discussOes é possivel chegar-se a resultados
convincentes. E importante que o professor encare este barulho de forma construtiva, pois

sem ele ndo ha motivacéo para o jogo.
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CAPITULO 3

JOGOS E SUAS POTENCIALIDADES DIDATICO-PEDAGOGICAS NA
APRENDIZAGEM MATEMATICA

3.1. Recomendaces para o uso do jogo nas aulas de matematica.

Para que o professor possa alcangar resultados positivos com a utilizacdo do jogo em
sala de aula € necessario que ele se atente para algumas recomendacdes, como as indicadas.

Recomenda-se que ao aplicar o jogo em sala de aula, o professor deve ter claros seus
objetivos e é importante que estes sejam discutidos com os colegas docentes, propondo assim
um trabalho interdisciplinar.

O ambiente da sala onde serdo desencadeadas as atividades de jogo, deve ser propicio
ao desenvolvimento da imaginacdo dos alunos, de maneira que eles possam criar formas de se
expressar com gestos e movimentos 0s quais ndo sdo habituais em uma sala de aula
tradicional.

Alguns critérios para que o jogo promova a aprendizagem em Matematica. S&o eles:

e O jogo deve ser para dois ou mais jogadores: é sugerido que sejam organizados grupos
de quatro alunos, distribuidos em duas equipes, pois esta formacao facilita a troca de
informacdo, a colaboragdo nas conclus@es, contribui para as deducGes das estratégias
entre os participantes, além de facilitar o trabalho de observacdo, avaliacdo e
intervengdes do professor.

e O jogo deve ter regras pre-estabelecidas que ndo podem ser modificadas no decorrer
de uma rodada: é importante que as modificacdes de regras acontecam com o
consentimento dos participantes do jogo e que estas sejam apresentadas através de
argumentos coerentes que justifiguem as mudancas.

e Asregras devem ser formuladas de modo que, ao final, s6 haja um vencedor.

e O jogo ndo deve ser apenas mecanico e sem significado para os alunos: é
recomendada a escolha de jogos interessantes e desafiadores, nos quais 0s contetidos
estejam compativeis com o nivel dos alunos e tenham resolucdo possivel.

e O jogo deve permitir que cada jogador possa fazer a jogada dentro das regras, sendo a

sorte um fator secundario ou inexistente.
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Recomenda-se ainda que o professor estude o jogo antes de utiliza-lo em sala de aula,

fato que é possivel somente se ele joga-lo. Explorando e analisando as jogadas e refletindo

sobre o0s erros e acertos que o professor sera capaz de colocar questdes que auxiliardo os

alunos e também terad nocéo das dificuldades que estes irdo enfrentar.

Recomendacoes diretas referentes a utilizacdo do jogo em sala de aula:

E necessario que os alunos estejam preparados para trabalhar em grupo, caso
contrario, a crianga naturalmente centrada em si, podera ficar descontente se nédo
conquistar a vitoria;

E importante fazer uso do registro das jogadas, as eficientes e as frustradas, para que
sejam possiveis boas discussdes sobre as estratégias utilizadas pelos alunos;

O professor deve ter a consciéncia de que o jogo ndo deve ser obrigatério, pois tem
criancas gue ndo gostam deste tipo de atividade;

E necessario que o professor administre o tempo de jogo para que nio seja

privilegiada somente esta atividade.

3.2. Projeto didatico para aplicacdo do jogo em sala de aula.

Em analise ha uma equipe de trabalho que utiliza oficinas de jogos no atendimento

psicopedagdgico a criancas e para o aperfeicoamento de profissionais da area educacional,

destaca que a aplicacdo em sala de aula deste recurso pedagdgico requer uma organizacao

prévia e uma reavaliacdo constante. Neste sentido propde-se um referencial para um projeto

de trabalho com jogos, porém enfatiza que o professor pode fazer adaptacbes necessarias de

acordo com sua realidade. Desta forma, destacamos tais itens:

Obijetivo: fundamental para direcionar o trabalho e dar significado as atividades, bem
como para estabelecer a extensdo das propostas e as eventuais conexdes com outras
areas envolvidas.

Publico: é preciso saber a faixa etaria e 0 nimero de participantes e também conhecer
as caracteristicas do desenvolvimento da crianca que possam interferir nas condigdes
favoraveis, como tempo de concentracdo, grau de conhecimento do jogo e temas de
interesse.

Materiais: é necessario organizar, separar e produzir previamente o material para a

realizacdo da atividade para manter a rotina de trabalho sem que haja interrupgdes.
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Adaptacbes: no momento do jogo o professor deve sugerir situacGes desafiantes,
tornando as atividades mais significativas para os alunos.

Tempo: é preciso considerar o tempo disponivel em relacdo ao tempo necessario para
a realizagdo das propostas, pois ao ser aprovado pelos alunos o jogo pode ter uma
durag&o maior que o previsto.

Espaco: em sala de aula os alunos podem jogar em mesas bem organizadas ou no
chéo, se este estiver limpo e os alunos aceitarem realizar atividades neste espago.
Dinadmica: é necessario planejar as estratégias para a aplicacdo do jogo, desde as
instrucGes até a finalizacdo da proposta.

Papel do adulto: dependendo da proposta o professor pode desempenhar diferentes
papéis: apresentar o jogo, atuar como jogador, assistir a partida, ser o juiz ou circular
pela classe.

Proximidade a contetdos: ao escolher o jogo, o professor deve pensar nos contetdos
especificos que desenvolvera com os alunos.

Avaliacdo da proposta: ao encerrar a atividade com jogo, os resultados obtidos devem
ser analisados, visando melhorar a qualidade do que foi proposto.

Continuidade: é importante manter uma periodicidade de trabalho com jogos porque
ajuda a determinar a sequéncia das atividades, as necessidades dos alunos e o0s
objetivos futuros a serem atingidos.

Analisando os itens acima, fica claro que antes de utilizar o jogo nas aulas de

Matematica, o professor deve elaborar um projeto que norteara seu trabalho, para que nédo

ocorram problemas de ordem estrutural nas aulas com a utilizacdo deste recurso metodolégico

e também que este ndo seja empregado apenas com carater ludico.

Comprovando-se a importancia da utilizacdo dos jogos no processo ensino

aprendizagem da Matematica, bem como o planejamento de trabalho com este recurso

metodoldgico.

3.3. Projeto de referéncia para aplicagéo.

3.3.1. Dominé das Operacdes.

Publico Alvo:

Alunos do ensino fundamental ( 6° ao 9° ano).
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M W Do

Objetivos:

Operacionalizar a construcdo de jogos didaticos, objetivando o desenvolvimento do
raciocinio l6gico matematico;

Estimular memoria;

Reforcar o contato com as quatro operac6es de modo divertido;

Estimular a observacéo e concentracao;

Estimular o aluno a obter dominio no calculo mental usando as 4 operagdes
fundamentais com numeros naturais.

Material:

Cartolina;

Cola;

Domind impresso.

Espaco fisico:

Sala de aula.

Regras:

Os participantes do jogo deverdo estar em grupos de quatro pessoas;

Cada participante receberd sete pecas;

A peca de saida sera

O préximo participante a jogar serd 0 que se encontra a direita daquele que inicia a
partida; caso este ndo tenha a pedra, passard a vez ao proximo e, assim
sucessivamente;

Seré vencedor aquele que primeiro conseguir encaixar todas as suas pecas;

Caso ndo haja opc¢des de jogada para nenhum dos participantes, o vencedor sera
aquele que tiver menor quantidade de pecas na mao; persistindo o empate, o vencedor
sera o que tiver a peca de menor valor.

Dominé:

17



18



19



m=8 e m=38 x=5 ex+2=5

o~
Il
(S}
3
o~
Il
(S}
W
J
=
I
(S}
@
N
Il

3.3.2. Pescaria de Equac0es do 1° grau.

Publico Alvo:
e Alunos do ensino fundamental ( 6° ao 9° ano).
Objetivos:
e Estimular memobria;
e Reforcar o contato com as equacdes do 1° grau;
e Identificar os elementos de uma equagao do 1° grau;
¢ Identificar o valor desconhecido de uma situacao problema;
e Estimular a observacao e concentracao;

e Formar pares de cartas com equacdes do 1° grau e sua respectiva raiz.

Material:
e Cartolina;
e Cola;
e Cartas:

e 20 cartas com equacdes do 1° grau;
e 20 cartas com as raizes da equacdo.
Espaco fisico:
e Salade aula.
Regras:
1. Formar dois montes, sendo um com as equacfes e outro com as raizes, que ficam no
centro da mesa com as faces voltadas para baixo;
2. Cada jogador (ou grupo) deve pegar 3 cartas do monte das equacgdes e 4 cartas do

monte das raizes;
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Inicialmente, os jogadores separam todos 0s pares com as cartas que receberam e
colocam os pares a sua frente, formando o seu monte de cartas. Observacgdo, um par
corresponde a uma equacao e sua raiz;

Decide-se quem comega;

Cada jogador, na sua vez, pede para o préximo jogador que esta a seu lado (no sentido
anti-horario) a carta que deseja, pode ser uma carta de equacdo ou uma carta de raiz,
para tentar formar um par com as cartas que tem na mdo. Exemplo: Se o jogador
quiser a carta com o0 5 ele diz — Eu quero o 5. Se outro jogador tiver a carta ele deve
entrega-la e o jogador que pediu a carta forma o par e coloca em seu monte. Se 0 outro
jogador ndo tiver a carta pedida, ele diz pesque! E o jogador deve pegar uma carta do
monte, se ndo conseguir, fica com a carta na sua mado e 0 jogo prossegue. Se a carta
pedida for uma equacdo e ele tiver que pescar, isso deve ser feito no monte de
equacoes;

O jogo acaba quando terminar as cartas do monte ou quando ndo for mais possivel
formar pares;

Ganha o jogador que ao final tiver o maior nimero de pares em seu monte.

Cartas:

DESCALIA DAS
FQUACOES DO
1° GRAL

|
co
|

2x| |2xT6=00] 2=2x | |-4=2x

_2 =% |4x+16=0] |2x—-6=0] | 12

4x
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€M'v—2=0112x—4=0] [2x+2=0 4 =2x
3x+15=0| [3x—12=0] [2x+4=0] | 12 = -4x
x—5=0] |x+5=0] |3x—15=0] 1 20 = 5x
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CONCLUSAO

A introducéo de jogos nas aulas de matematica é a possibilidade de diminuir bloqueios
apresentados por muitos alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para
aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo € impossivel uma atitude passiva e a motivagdo €
grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam
também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem, assim 0s jogos permitem que os alunos desenvolvam o raciocinio, alem disto,
muitas das falhas de aprendizagem, verificadas no desenrolar das atividades, podem ser
prontamente sanadas com a intervencdo do professor. Cada aluno ndo é dotado do mesmo
conjunto de competéncias, ou seja nem todos aprendem da mesma forma, portanto cabe ao
educador descobrir alternativas que colaborem para o desenvolvimento das diversas
competéncias do aluno e que o conduza a um conhecimento do seu ser como um todo.

O jogo com intuito educacional deve proporcionar um ambiente critico, fazendo com
que o aluno se desenvolva na constru¢do do seu conhecimento com oportunidades para o
desenvolvimento de suas habilidades intelectuais, onde o aluno ndo se torna um agente
passivo de aprendizagem e o professor meramente o transmissor, onde o conhecimento faz
parte do conhecimento fisico do aluno, tendo elementos para estabelecer relacdes e
desenvolver seu raciocinio l6gico matematico.

Assim 0 uso de jogos no ensino representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura
do professor em relacdo ao que € ensinar matematica, ou seja, o papel do professor muda para

observador, organizador, consultor e incentivador da aprendizagem.
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