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1. INTRODUCAO

Este produto educacional refere-se a pesquisa de Mestrado intitulada “A utilizagdo de jogos
por licenciandos em matematica como recurso pedagogico em aulas de matematica em um museu”,
neste trabalho tivemos como objetivo identificar como estudantes da Licenciatura em Matematica
em formacdo fazem uso dos jogos matematicos no processo de ensino-aprendizagem e como o
trabalho com os mesmos contribuem para sua formagdo inicial. O trabalho foi desenvolvido na
modalidade de pesquisa qualitativa, tendo como foco o estudo do individuo com toda a sua
complexidade na sua inser¢do com o ambiente sociocultural e natural. O trabalho de campo foi
realizado no laboratorio de matematica de um museu vivo de ciéncias e tecnologia do Estado da
Paraiba, onde observamos a pratica de alguns licenciandos do Curso de Matematica de uma
Universidade Publica do Estado da Paraiba, participantes de um projeto, ao ministrarem aulas
experimentais em turmas do 6° ¢ 9° ano do ensino fundamental, de vérias escolas publicas. Os
instrumentos para o levantamento de dados foram as observacdes das aulas ministradas no museu
pelos licenciandos em Matematica, os encontros para o planejamento das atividades e mediante
entrevistas com quatro dos licenciandos que fazem parte do projeto, as quais foram gravadas em

audio e transcritas posteriormente.

Entre os resultados obtidos destacamos que todos os licenciandos ressaltaram a importancia
da participag@o no projeto e do uso que fizeram dos jogos no ambiente de aula, pois no decorrer do
projeto no qual os licenciandos fizeram uso dos jogos matematicos como ferramenta educativa, a
postura dos mesmos em relagdo ao processo de ensino-aprendizagem foi a de mediador, pois eles
buscavam sempre levar os alunos a construirem os conceitos estudados, houve uma mudanca de
visdo em relagdo ao que ¢ educacdo matemdtica e também a respeito do que € ensinar, se
conscientizaram a respeito da importancia do planejamento das atividades, pois antes de levar
qualquer atividade para os alunos participantes do projeto, era feito o planejamento com estes
licenciando que atuavam no projeto como monitores por parte do coordenador e dos alunos da Pos-
Graduacdo, a autonomia foi desenvolvida, uma vez que tiveram a oportunidade de atuarem como
professores de varias turmas da escola basica e contribuiu também na formacdo de professores

reflexivos.



2. POR QUE TRABALHAR COM JOGOS NO AMBIENTE DA SALA DE AULA?

As criangas, desde os primeiros anos de vida, usam grande parte de seu tempo brincando,
jogando e desempenhando outras atividades ludicas. Apesar de ser algo normal para as criangas, os
adultos tém dificuldade de compreender que o brincar e o jogar representam para a crianga uma
necessidade, pois na realidade a crianca aprende brincando. E por desconhecer o aspecto educativo
que as brincadeiras tém, alguns pais e também a propria escola acabam nao respeitando o valor que

a ludicidade tem para a aprendizagem do aluno e a necessidade cognitiva da crianga em brincar.

Muitos tém a ideia de que o jogo e as demais brincadeiras s6 geram diversdo aos
participantes ¢ ndo estdo atentos que os mesmos potencializam o desenvolvimento de habilidades
como o raciocinio 16gico, comunicagdo, interagdo social e estimulam o desenvolvimento do aluno,

como diz Santos (1999):

A ludicidade ¢ uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto lidico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colaborando para uma boa saude mental,
prepara para o estado fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicagao, expressdo e
constru¢do do conhecimento.

Cada dia ¢ mais comum ouvir dos professores que entre seus alunos poucos apresentam
interesse em realizar as atividades propostas, que eles sdo inteligentes, mas o problema ¢ o
desinteresse em aprender o que esta sendo ensinado, ¢ isto se reflete nas avaliagdes, as quais
mostram o baixo rendimento de seus alunos, tanto a nivel fundamental como no médio quando se

trata do aprendizado em matematica.

O motivo para a introdugdo dos jogos nas aulas de Matematica ¢ a possibilidade de motivar
os alunos e despertar a curiosidade dos mesmos pelo conhecimento. Quando o professor leva para a
sala de aula Quebra-cabecas, Quiz, Gincanas, Jogos, problemas do seu cotidiano, a reagdo dos
alunos diante da aula ¢ diferente, em termos de participagdo, comportamento, motivagao e acima de
tudo de aprendizagem, se comparado com as aulas em que o professor ministra de forma
tradicional, em que trabalha exclusivamente com a exposicdo escrita e oral do conteudo, exemplos e
exercicios de fixagao.

Um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles provocam no aluno que gera

interesse e prazer. Por isso, € importante que os jogos fagam parte da cultura escolar,



cabendo ao professor avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto

curricular que se deseja desenvolver. (BRASIL, 2001, Apud, STAREPRAVO, 2009, p. 75).

O aluno, ao aprender com um jogo matematico, o faz com mais entusiasmo e satisfagao, por
mais que ele se esforce, isso serd prazeroso e principalmente quando consegue a vitoria. Também
ndo precisa que o professor a todo tempo esteja chamando a atencdo de seus alunos, afinal de contas
no jogo, todo jogador tem um objetivo que ¢ o de vencer e se cada um ndo fizer sua parte de
planejar jogadas, criar estratégias, dominar o conteido do jogo abordado, ninguém fard isto por ele,
e ao mesmo tempo estara divertindo-se. Cabe portanto ao professor, orienta-los e fazé-los perceber
algo mais do que a brincadeira e a diversdo, e que eles visualizem a Matematica do jogo, o conceito
que esta sendo estudado e que o vejam como uma ferramenta que ira lhes auxiliar na aprendizagem.
Segundo Rudnick e Krulik (1998, Apud, Grando, 1995, p.55): “E importante fazer mais do que
meramente jogar o jogo na classe. Os jogos devem ser discutidos para analisar as estratégias que
foram usadas, a estratégia que faz o vencedor e o perdedor”. Por isto, nestas atividades o papel do

professor ¢ tdo importante, pois cabe a ele orientar o caminho a ser percorrido.

Borin (2004) afirma que nessas ocasides em que o jogo ¢ utilizado como ferramenta para o
ensino-aprendizado dos alunos, habilidades de raciocinio como organizagao, aten¢ao e concentracao
estdo sempre presentes, as quais sao necessarias para que o aprendizado da matematica ocorra.
Smole (2007, p. 9) acrescenta, que o trabalho com os jogos ¢ um dos recursos que favorece o
desenvolvimento da linguagem e da socializagdo dos jogadores, pois normalmente os jogos sdo
atividades em que duas ou mais pessoas participam e interagem umas com as outras, ha sempre o
diadlogo entre os participantes sobre qual ¢ a melhor jogada, a respeito das regras do jogo. Cada
jogador tem a possibilidade de acompanhar as jogadas de todos os outros jogadores, defender seus
pontos de vista, aprender de maneira espontdnea, ser critico e autoconfiante e, a0 mesmo tempo,
aprendem a importancia de cumprir as regras, ja que se trata de uma forma de organizagdo em que
cada jogador tem o momento certo de realizar suas jogadas e por isso, estdo sempre atentos as

jogadas de seus adversarios.

Assim, os alunos vao construindo atitudes sociais e morais, aprendendo a controlar sua
ansiedade, entendendo que ndo se pode ganhar sempre, a serem criticos e ndo aceitarem tudo o que
esta sendo feito ou falado. Estimula a argumentacgao dos participantes, uma vez que eles comentam

as jogadas realizadas, lamentam as jogadas erradas e dizem como poderiam ter procedido, mesmo



que seja por pessoas que ndo se relacionem de maneira muito proxima, sempre existe o dialogo e as
trocas de experiéncias relacionadas aos jogos.
E nos jogos e pelos jogos que os alunos podem vir a aprender sobre o viver em sociedade,
determinada por regras e padrdes de comportamento, de agdo. Desta forma, ndo se pode
negar a importancia dos jogos para o desenvolvimento da interagdo social entre criangas.

Além disso, os jogos podem, até mesmo, auxiliar no processo de ajustamento da crianca a

esse meio, a essa sociedade (GRANDO, 1995, p. 93)

De acordo com Smole (2007), os jogos auxiliam também na descentralizagdo de cada aluno,
pois no jogo ele ndo atua como o “dono do saber”. Nessas aulas, muitas vezes o aluno que ndo se
destaca tanto nas aulas de matematica acaba tendo um melhor desenvolvimento, armando as
melhores estratégias, descobrindo as melhores jogadas para chegar a vitoria do que aqueles alunos
considerados “bons de matematica”, criando assim, uma atmosfera em que cada individuo respeita e
aprimora seus conhecimentos segundo o ponto de vista de seus colegas, ndo agindo de maneira
individualista, como ¢ comum acontecer no contexto da aula tradicional, quando o professor propoe
uma questdo ou um problema, e ¢ exigido por parte do professor que o aluno resolva-o
individualmente e que ndo compartilhe sua resposta com ninguém, apenas quando o professor for
corrigi-lo, e quando trabalhamos com jogos, isto ndo acontece, principalmente quando o mesmo ¢
em grupo, onde um aluno atua em fun¢do do outro, aprendendo a ouvir o que o outro tem para
sugerir.

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanga significativa
nos processos de ensino aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional de ensino,
que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico.
O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia o
desenvolvimento de habilidades como observagdo, andlise, levantamento de hipoteses,
busca de suposigdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e organizagdo, as quais
estdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio logico. 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 os elementos do jogo e os conceitos matematicos. Podemos dizer que o jogo

possibilita uma situacdo de prazer e aprendizagem significativas nas aulas de matematica

(SMOLE, 2007, p.9).



Um motivo que se destaca para que os professores de matematica, bem como os das demais
disciplinas insiram os jogos em suas aulas, ¢ a possibilidade de tentar diminuir os bloqueios
apresentados por muitos alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Como diz Borin (2004. p. 9) “dentro da situagao de jogo, onde ¢ 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”.

Quando um jogo ¢ bem recebido pelos alunos, quando despertam seu interesse € os levam a
almejar a vitoria, podemos observar assim como diz Florsheim (1982, Apud, Borin, 2004, p.1) que
eles adotam uma postura semelhante a de um cientista na busca de uma solug@o para um problema.
Inicialmente partem para uma experimentagdo para conhecer o jogo, logo apds comegam a analisa-
lo melhor, discutem entre si e s6 ap6s esses passos, constroem hipoteses para se chegar a vitoria e,
quando isto ndo acontece, o processo ¢ retomado com mais cuidado, para verificar suas hipoteses e

corrigirem seus erros ou até mesmo, os erros de sua equipe.

Os jogos sdao motivadores e fazem parte do cotidiano dos alunos, sejam na forma de
tabuleiros ou digitais, ¢ quando inseridos no ensino, tem-se a possibilidade que eles sintam mais
interesse em estudar os conteudos da Matematica. Conforme mencionado, os alunos irdo descobrir €
utilizar recursos matematicos para vencer o jogo, tornando-se independentes na busca do
conhecimento, levando assim a ndo so esperarem que o professor lhes apresentem os conteudos e
sim, incentivando-os a irem ao encontro dos contetidos e estuda-los, tornando-os sujeitos

pesquisadores e autdnomos.

Caso os alunos ndo consigam perceber por si mesmos que estdo utilizando contetidos
matematicos durante o jogo, o professor pode leva-los a observar, pois é preciso que fique claro
para eles que os jogos nas aulas de matematica ¢ uma ferramenta educativa, seja para introduzir um
conteudo ou para finalizé-lo, e o sucesso da sua aplicacdo estd diretamente ligado ao planejamento
realizado pelo professor. Starepravo (2009, p. 30) afirma que “a utilizagdo dos jogos quando
devidamente orientada pode propiciar o desenvolvimento de atitudes como a pesquisa, uso da
argumentacao, o julgamento da validade de resultados obtidos, e ainda acrescenta a sua importancia
no desenvolvimento do pensar matematico”.

Os jogos exercem um papel importante na construgdo de conceitos matematicos por se

constituirem em desafios aos alunos. Por colocar as criangas constantemente diante de

situacdes- problemas, os jogos favorecem as (re)elaboragdes pessoais a partir de seus



conhecimentos prévios. Na solucdo dos problemas apresentados pelos jogos, os alunos
levantam hipoteses, testam a sua validade, modificam seus esquemas de conhecimento e

avangam cognitivamente (STAREPRAVO, 2009, p.20).

Outro aspecto que ¢ melhor trabalhado ao se utilizar os jogos, onde podemos associar a
dimensao ludica a dimensao educativa, sdo os erros por parte dos alunos, pois temem o erro € a
reacdo de seus colegas de sala diante do mesmo, o erro ¢ visto tanto pelo aluno, como também pela
escola como algo negativo e vergonhoso, que diminui o potencial do aluno diante de seus colegas
bem como diante do professor e por este fato muitos preferem o siléncio do que a expressao de
suas opinides, duvidas e respostas quando questionados pelo professor, isto acontece porque na
escola o erro € ressaltado por seu aspecto punitivo ao invés de seus aspecto construtivo, mas quando
estamos utilizando os jogos, isto acontece de maneira diferente, o erro ¢ visto como um item que faz
parte do jogo, fazendo com que o aluno perceba que nem sempre ele vai acertar todas as jogadas, e
0s erros, portanto, sdo sempre revistos e corrigidos, seja pelo proprio jogador, pelo adversario ou
pelas pessoas que estdo fora do jogo, como forma de evita-lo novamente.

O jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do jogador, permitindo que ele
desenvolva iniciativa, autoconfianga e autonomia. No fundo o jogo ¢ uma atividade séria
que ndo tem consequéncias frustrantes para quem joga, no sentido de ver o erro como algo
definitivo ou insuperavel. Os erros sdo revistos de forma natural na a¢do das jogadas, sem
deixar marcas negativas, mas propiciando novas tentativas, estimulando previsdes e
checagem. O planejamento de melhores jogadas e a utilizagdo de conhecimentos adquiridos

anteriormente propiciam a aquisicdo de novas ideias e novos conhecimentos (SMOLE,
2007, p.10).

Segundo Smole (2007), o jogo permite aos jogadores controlar e corrigir seus erros, seus
avangos, assim como rever suas respostas. Nao ¢ como uma avaliagdo aplicada na escola, em que os
alunos estudam e tentam decorar tudo o que estudaram para fazer a avaliagdo e a nota obtida na
mesma ¢ o mais importante, seu resultado porém, ndo tem como ser alterado, s6 através de outra

avaliagdo chamada de recuperacao.

Ainda falando sobre os erros no contexto dos jogos, Grando (1995, p. 42) diz:

Todo jogo supde a vontade de ganhar, portanto envolve o saber perder, tendo em vista que
a oportunidade vem sempre por novas jogadas. E a possibilidade de vencer e a necessidade

de conhecer suas proprias limitagdes que estimulam um jogador, muitas vezes consciente



da sua fraqueza diante do adversario, a querer jogar, arriscando-se.[...] E na agdo do jogo
que o sujeito, mesmo que venha a ser derrotado, pode conhecer-se, estabelecer o limite de
sua competéncia enquanto jogador e reavaliar o que precisa ser trabalhado, desenvolvendo

suas potencialidades, para evitar uma proxima derrota.

A referida autora, defende que uma forma de minimizar os sentimentos de ganho e perda, ¢
propor jogos em grupo, assim a frustacdo pela perda sera dividido, bem como o prazer da vitéria.
Cabe ao professor conscientizar seus alunos de que ao jogar estdo expostos a essas duas situagoes:
da derrota e da vitéria, as quais ndo sdo definitivas, pois se um jogador vence uma partida, na
proxima jogada ele pode vir a perder. Faz-se necessario criar um ambiente favoravel ao confronto e
a trocas de ideias entre os jogadores e que esteja bem claro para todos, que todos sdo vencedores,
pois estdo aprendendo. Conforme D" Ambrosio (1993, p. 37) “Respostas “incorretas” constituem a
riqueza do processo de aprendizagem e devem ser exploradas e utilizadas de maneira a gerar novo

conhecimento, novas investigagoes ou um refinamento das ideias existentes”.

Por este fato, o papel do professor ¢ muito importante no contexto dos jogos, pois cabe a ele
planejar seu processo de aplicacdo, desde a escolha dos jogos que serdo trabalhados com os alunos,
a preparagdo ¢ organizagdo do ambiente favoravel para que a aprendizagem ocorra, bem como a

exploracao do jogo escolhido e a avaliacao da aprendizagem dos alunos.

3. Tipos de jogos com os quais trabalhar em sala de aula

Quando o assunto ¢ jogo tem-se a disposi¢do uma grande variedade, como por exemplo, os Quebra —
cabegas, Jogos de Azar, Jogos de fixagdo de conceitos, Jogos computacionais, Jogos de
estratégias, Jogos pedagogicos, etc. Porém, estamos discutindo o uso dos jogos como um meio
ou ferramenta para a formagdo de conceitos, introducao e fixacdo de conceitos ja vistos, pois
ndo se deve trabalhar os jogos simplesmente para gerar a diversao dos alunos, mas com o fim de
promover o aprendizado dos alunos. Por este motivo, reconhecemos a importancia de todos os
tipos de jogos acima citados, mas discutiremos em particular a utilizacdo dos jogos pedagogicos

no ambiente da sala de aula.



10

O jogo pedagogico ¢ aquele que o professor aplica com a intengdo de introduzir ou fixar um
conceito ja dominado. Esta intencdo parte do professor, sendo estabelecida segundo seu plano

pedagogico que esteja vinculado a um projeto pedagogico da escola como um todo.

Um mesmo jogo pode ser utilizado num determinado contexto como construtor de conceitos
e, em outro, como aplicador ou fixador de conceitos. Cabe ao professor determinar o objetivo de

sua acao, pela escolha e determinacdo do momento apropriado para o jogo.

Kamii e DeVries (1991, p. 5) diz que para um jogo ser pedagogico € necessario que ele seja

util ao processo educacional, para que isto ocorra, um jogo deve:

1. Propor alguma coisa interessante ¢ desafiadora para as criangas resolverem;
2. Permitir que as criangas possam se auto-avaliar quanto ao desempenho;
3. Permitir que todos os jogadores possam participar ativamente, do comeco ao

fim do jogo.

Kishimoto (1994, p. 22) apresenta dois aspectos dos jogos pedagodgicos ou educacionais: um
no sentido mais amplo em que a atividade ¢ desencadeada e orientada pelo professor, permitindo a
livre exploracdo da situacdo ¢ dos materiais que compde a atividade, visando o desenvolvimento
geral da crianga e o outro, no sentido restrito em que as atividades sdo direcionadas a um fim ou

objetivo especifico que sdo a aquisi¢do e/ou aplicacdo de conceitos e habilidades intelectuais.

Ainda discutindo sobre os jogos pedagogicos, eles também sdo uteis para o professor
diagnosticar as dificuldades apresentadas pelos alunos, pois como ja foi discutido, os alunos ao
jogarem se sentem livres para expressar suas opinides, estratégias, jogadas e dificuldades
enfrentadas no proprio jogo, diferentemente de quando estdo no ambiente da aula tradicional, onde
normalmente os alunos tem uma maior dificuldade de se expressar. Por este fato, o professor
precisa estar atento e acompanhar cada jogador, para fazer este diagndstico e identificar as
dificuldades dos alunos, e dessa forma possa trabalhar para que essas dificuldades e diividas sejam

sanadas.
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4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS AO TRABALHAR COM JOGOS EM
AULAS DE MATEMATICA

O fato de estar utilizando os jogos ndo garante ao professor que todos os seus alunos irdo
aprender os conteudos matematicos abordados, ou que todas as duvidas irdo desaparecer. Nao
defendemos o uso exclusivo dos jogos nas aulas de matematica, mas estamos discutindo sobre
algumas potencialidades pedagogicas dos mesmos, as quais sdo possiveis de serem explorados em

qualquer situag¢@o ou contexto educacional.

Smole (2007) afirma que € preciso ter alguns cuidados no trabalho com jogos quando for
propor e explora-los, tais como: analisar sua potencialidade ludica assim, como educativa, pois ¢
preciso ficar claro para os alunos que eles devem aprender com o jogo e ndo somente brincar. O
professor também precisa ter o cuidado para ndo excluir do jogo seu aspecto ludico, pelo fato do
mesmo ser para ele, uma atividade provida com interesse didatico, através do qual traca diversos
objetivos a serem alcancados e conteudos a serem explorados. A ludicidade ¢ a esséncia do proprio
jogo, que leva o jogador a se arriscar, desperta o desejo, o desafio, o querer jogar mais, etc. Quando
o professor perde de vista o aspecto ludico do jogo, corre o risco de que o mesmo nao seja tao
interessante para os alunos, que eles percam o interesse € ndo queiram joga-lo. Mesmo que para o
professor o jogo esteja repleto de significados, para os alunos ele ¢ simplesmente um jogo, que eles
vao fazer de tudo para ganhar, desde que ele seja interessante e que seja motivador. Para Azevedo
(1993, p.51):

Quando o professor inclui jogos em seu projeto pedagogico deve garantir que o aspecto

ludico do jogo ndo seja prejudicado por excesso de interferéncia docente e que o

entusiasmo e a agitacdo do jogo ndo chegue a tal ponto de impedir a concentragio.

Segundo Grando (1995, p.35) a ac¢do de jogar deve ser livre e voluntaria por parte dos
alunos, ¢ cles devem jogar somente se estiverem com vontade de jogar. Por este fato, ¢ tdo
importante que o professor ndo esquega de investir no aspecto lidico dos jogos, pois 0 mesmo
desperta o interesse e a atengcdo dos alunos, possibilitando assim que eles aprendam de forma mais
prazerosa, onde eles se divirtam, discutam suas opinides, € que acima de tudo, aprendam. Quando
os alunos perdem o interesse pelo jogo e o professor obriga-os a jogarem, esta situagdo se iguala a
quando o professor leva para a sala de aula, uma lista enorme de exercicios, os quais os alunos ndo

sentem o menor prazer de fazé-la, e fazem simplesmente porque t€ém que fazer. Deste modo, os
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alunos jogam simplesmente porque tem que jogar, porque o professor estd dizendo que eles vao
aprender com aquele jogo, por isso Kishimoto (1994, p.6) diz que “se a atividade ndo for de livre

escolha e seu desenvolvimento ndo depender da propria crianga, ndo se tem jogo, mas trabalho”.

O professor precisa considerar o tempo que ele tem para desenvolver as atividades com
jogos, pois ¢é preciso dispor de tempo necessario, possibilitando aos alunos jogarem de maneira que
compreendam tanto o jogo, como os contetidos explorados no mesmo. O professor também precisa
ter tempo suficiente para explorar o jogo que foi aplicado em sala. E este consiste em um dos
grandes problemas, pois devido a grande demanda de conteudos, os professores nao dispoe de
muito tempo em suas aulas, e quando se trabalha com materiais didéticos, jogos, dentre outras
atividades, o tempo para desenvolve-las ¢ maior, e por este fato, alguns professores optam por nao

trabalhar com os mesmos.

Levar um jogo simplesmente para que os alunos joguem nao tem nada de inovador, pois isto
eles fazem em casa, ¢ preciso que os alunos disponham de tempo para conhecer o jogo, ler suas
regras, formar os grupos, e assim comecem a jogar, € que apoOs este momento em que jogaram, eles
tenham tempo também para discutir juntamente com o professor, a respeito das jogadas, das
estratégias desenvolvidas para vencer o jogo, das dificuldades encontradas, enfim, que o professor
juntamente com seus alunos tenham tempo para explorar o jogo, apesar de serem atividades
demoradas, os resultados obtidos em termos de participagdo, motivacao e socializacdo em grande
parte, sdo maiores do que quando o professor trabalha simplesmente com a exposi¢do dos

conteudos.

Verificar o nivel dos jogos que se deseja trabalhar em sala ¢ de extrema importancia,
principalmente quando os mesmos envolvem contetidos especificos da matematica, ¢ preciso que o
professor veja para qual ano de ensino ele ¢ indicado, pois, por exemplo, ndo tem como trabalhar
com alunos do 6° ano um jogo que explora a resolu¢do de Equagdes algébricas do 2° grau e ao
mesmo tempo, ndo ¢ interessante trabalhar com um jogo que explora a resolugdo de operagdes

simples de adig@o e subtragdo em turmas do 9° ano.

Assim, € preciso que o professor esteja atento ao nivel do jogo que ele ird aplicar em sala,
ndo devendo ser muito facil, de maneira que os alunos ndo encontrem obstaculos, ndo se esforcem,
nem raciocinem para encontrar as solugdes, mas também, ndo pode ser muito dificil, fazendo com
que eles logo desistam de encontrar a solu¢do. Grando (1995, p. 47) diz que o desafio € o tempero

do jogo, sem ele ndo hd motivacdo, nem interesse pelo jogo por parte dos jogadores. Se o jogo ndo



13

se apresenta como um desafio para o jogador, seja porque ele ndo compreende as regras, pelo
contetdo explorado ou mesmo porque os jogadores acham o jogo muito simples e facil, eles ndo

demostraram interesse em joga-lo.

E importante que o professor conhega o jogo que ird usar em suas aulas. Isto sO ser possivel
mediante o estudo do jogo, para tanto, ele precisa jogar, explorar e analisar as jogadas e refletir
sobre os erros e acertos, assim o professor podera aplicar o jogo em sua sala de aula, tendo ideia das
facilidades e dificuldades que seus alunos enfrentardo durante o mesmo. Dessa forma, o professor
estara preparado ndo sO para levar o jogo para a sala de aula, mas também para explora-lo

juntamente com seus alunos.

Segundo Borin (2004, p. 10) o uso de jogos para o ensino representa uma mudanca de
postura do professor em relagdo ao que ¢ ensinar Matematica, ou seja, o papel do professor ¢ o de
observador, organizador, mediador, interventor e incentivador da aprendizagem e do processo de
construgdo do saber pelo aluno, interferindo no processo de construcdo do conhecimento de seus
alunos para que o aprendizado aconteca de forma significativa e avaliando se as estratégias usadas
pelo aluno condizem a um raciocinio bem elaborado, esta intervencdo deve ocorrer em momento
oportuno, nao para dar diretamente a resposta, mas diante dos questionamentos ¢ duvidas de seus
alunos, contribuir com a formulagdo das respostas ou hipoteses certas ou erradas, por meio de

questionamentos que levem os proprios alunos a chegarem nas respostas.

A postura de fazer questionamentos que levem os alunos a avangarem no jogo, a refletirem
sobre suas jogadas e hipoteses so serd possivel se o professor conhecer bem o jogo. Adotando esta
postura ele estara incentivando seus alunos a adotarem esta mesma postura de sujeitos criticos e
reflexivos diante de situagdes problema do proprio jogo e também nas situagdes de seu cotidiano. E
preciso formar alunos que ndo se contentem somente com a resposta dada pelo professor, mas que

sejam capazes de questionar.

Ainda discutindo sobre a responsabilidade que tem o professor ao trabalhar com os jogos ou
qualquer outra atividade, Borin (2004, p.10) afirma que cabe ao professor o planejamento da
atividade que deseja desempenhar junto com seus alunos, ¢ necessario que ele tenha em mente os
objetivos que almeja alcangar com a utilizagdo do material, e principalmente a exploracao dos jogos
em sala de aula, para que isto aconteca conforme mencionado, ¢ necessario que os mesmos sejam

escolhidos antecipadamente, que seja estudado os conteudos que serdo explorados, as regras, ou
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seja, que o professor trabalhe com o objetivo de fazer com que os alunos ultrapassem a fase da

simples diversdo e que consiga explorar ao méximo o potencial do jogo.

Levar simplesmente um jogo para a sala de aula para que os alunos joguem ndo ¢ o
suficiente, ¢ preciso que o professor explore o mesmo, leve os alunos a discutirem sobre seus erros
e acertos, sobre as estratégias utilizadas, sobre as dificuldades que enfrentaram diante do jogo e
assim, aprendam e desenvolvam autonomia intelectual e social, bem como outras habilidades

citadas anteriormente.

Em conformidade com Grando (1995, p. 83) “o professor precisa estar atento as atividades
ludicas de seus alunos, as quais eles realizam tanto dentro como fora da escola. Em muitos casos
clas estdo impregnadas de conceitos matematicos e que podem ser aproveitadas por ele em
situacdes de ensino-aprendizagem”. O professor pode aproveitar as oportunidades que vao surgindo
e observar quais os jogos mais atraem o interesse dos alunos, os mais jogados e dessa forma
busquem estuda-los para que se possivel sejam inseridos no ambiente da sala de aula.

Portanto, o professor deve estar atento a estas manifestagdes dos alunos e valorizar tais
atitudes, propiciando “espagos” em suas aulas para a ocorréncia do resgate cultural. Muitas
vezes 0s jogos em que os alunos estdo interessados, executando “clandestinamente” nas
salas de aula, nos intervalos ou na rua, carregam uma série de conceitos os quais o
professor vem desenvolvendo em sala de aula, senso que, em muitos momentos, tais
conceitos fogem da compreensdo do aluno na situagdo escolar, mas sdo explorados e
dominados na situagdo de jogo. Outra situagdo interessante, ¢ que também pode ser
explorado pelo professor, ¢ de transformar um jogo, dominado pelos alunos, em util ao
processo de ensino-aprendizagem desencadeado pelo professor. E importante que o aluno

participe dessa “transformagdo”, vivenciando o conceito explorado durante todo o processo

(GRANDO, 1995, p. 83).

Muitas vezes fica desapercebido o ambiente da sala de aula, local onde as atividades serdo
desenvolvidas. Grando (1995, p.96) afirma que o ambiente deve ser propicio ao desenvolvimento da
imaginacao dos alunos, que possibilitem momentos de didlogos sobre as agdes desenvolvidas,
comparacdo de jogadas, discussdo das hipoteses e dificuldades encontradas durante o jogo. Faz-se
necessario que exista um dialogo dos alunos entre si e também entre professor e aluno, tornando

possivel a participacdo de todos os sujeitos presentes na sala de aula.

A nosso ver, um ambiente adequado para que a aprendizagem ocorra ¢ aquele que encoraja

os alunos a exporem suas opinides, justificar as diferentes formas de pensar, questionar, seja com
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seus colegas de classe ou com o professor, enfim, que dé oportunidade de cada aluno se expressar e
ndo que os intimide.
O ambiente necessario para a constru¢do de uma visdo da matematica conforme proposta
pelos construtivistas caracteriza-se por um ambiente em que os alunos propdem, exploram e
investigam problemas matematicos. Estes problemas provém tanto de situagdes reais
(modelagem) como de situagdes ludicas (jogos e curiosidades matematicas) e de
investigagdes e refutacdes dentro da propria Matematica (D’AMBROSIO, 1993, p.37).
Outro aspecto bastante importante e que deve ser tratado com muita cautela, € a competicao,
muitos professores nao aprovam a utilizagdo dos jogos em sala de aula porque consideram que gera
discordias e incentiva a competi¢ao entre os alunos. Cabe ao professor, como afirma Grando (1995,
p.69), “manter a atividade organizada, protegendo os fracos dos mais agressivos e mantendo um
ambiente favoravel ao confronto e a troca de ideias entre os jogadores”. Nao ¢ excluindo os jogos
do ensino que a competi¢do deixa de existir. Mesmo que alguns professores aleguem que os jogos
estimulam a competitividade, temos uma contradi¢do, pois o proprio sistema educacional ¢
competitivo, ndo se ingressa em um curso de universidade publica sem competi¢do, varias pessoas
disputam uma vaga em um mesmo curso, ¢ nem por isso se fala em extinguir os exames nacionais e
vestibulares. Enfim, a competigdo estd presente em muitos sistemas que envolvem pessoas e, até
mesmo, entre os animais e plantas.
Os desafios apresentados pelos jogos vao além do ambito intelectual, relacionado ao dito
“contetido escolar”, pois, ao trabalhar com jogos, as criangas deparam com regras e
envolvem-se em conflitos, uma vez que ndo estdo sozinhas, mas em um grupo ou equipe de

jogadores. Tais conflitos sdo excelentes oportunidades também para alcangar conquistas
sociais e desenvolver a autonomia (STAREPRAVO, 2009, p. 19).

Existem algumas atitudes que o professor pode adotar para tentar minimizar os efeitos
negativos da competicao e oportunizar o desenvolvimento do aluno, Starepravo (2009) cita algumas
delas a seguir: permitir que o jogo seja disputado em duplas ou equipes, assim os efeitos tanto da
vitoria como da derrota serdo compartilhados entre todos os membros do grupo; premiar ndo so os
que venceram o jogo, mas todos aqueles que se esforcaram e participaram ativamente. De acordo
com Kamii e DeVries, (1991, p.272) “os adultos devem lidar com a competi¢do mais naturalmente
para que a crianga também veja o fato de ganhar como nada mais do que ganhar”. Assim, estara
mostrando que o mais importante ndo ¢ quem vence o jogo, pois se um jogador ganha uma partida,

ndo ha garantia que esta vitoria se repetird sempre, 0 mais importante, ¢ que o aprendizado ocorra.
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5. COMO UTILIZAR OS JOGOS NO AMBIENTE DA SALA DE AULA?

Uma vez que sdo inseridos no contexto escolar, os jogos contribuem, tanto para a
aprendizagem dos alunos como também para a formagdo do professor. Como sabemos todo
individuo sente a necessidade de se divertir, € os jogos sejam de diferentes maneiras, tanto em
tabuleiros, de cartas ou digitais sempre atraem a atencdo e sdo escolhidos por todos. E como os
jogos despertam tanto a atengdo, inclusive dos alunos e fazem parte do contexto deles, ¢ de suma
importancia que a escola agregue os jogos a seu ambiente e incentive os professores a fazerem uso
dos mesmos, ndo apenas para gerar diversdo para os alunos, mais sim como uma ferramenta

pedagogica, através da qual os alunos possam aprender.

Como ja defendemos ao longo de todo o texto, o uso dos jogos no ambiente da sala de aula
uma vez que ele ocorra de forma bem planejada contribuem para o ensino- aprendizado dos alunos,
e para isto, a partir deste momento iremos relatar como fazemos uso dos jogos no ambiente da sala

de aula:
1° Momento — Realiza¢do do planejamento

Antes mesmos de aplicar um jogo na sala de aula ¢é preciso realizar um planejamento, onde
temos que analisar o conteudo que serd explorado, os objetivos que deseja alcangar ao trabalhar o
contetdo, qual jogo utilizar, o nivel do jogo com o qual vai trabalhar, quais materiais vai precisar
para confeccionar o jogo, se o jogo sera confeccionado pelo proprio professor ou por seus alunos, o
tempo suficiente para que os alunos joguem e explorem o mesmo e o ambiente no qual os alunos
irdo jogar.

2° Momento — Estudo do jogo

Uma vez escolhido o jogo com o qual se deseja trabalhar, ¢ preciso estuda-lo, analisar bem o
nivel, pois, por exemplo, ndo tem como trabalhar com alunos do 6° ano um jogo que explora a
resolucao de Equagdes algébricas do 2° grau e a0 mesmo tempo, ndo ¢ interessante trabalhar com
um jogo que explora a resolucdo de operagdes simples de adigdo e subtragdo em turmas do 9° ano,
os contetidos que ele explora, analisar sua potencialidade ludica assim, como educativa, pois €
preciso ficar claro para os alunos que eles devem aprender com o jogo e ndo somente brincar,
analisar de qual forma os alunos irdo jogar, se sera em grupos ou individual, se for em grupo,
quantas pessoas deverd ter em cada grupo, se a separagdo serd realizada pelo professor ou pelos

proprios alunos.
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E importante que o professor conheca o jogo que ird usar em suas aulas. Isto s6 serd possivel
mediante o estudo do jogo, para tanto, ele precisa jogar, explorar e analisar as jogadas e refletir
sobre 0s erros e acertos, assim o professor podera aplicar o jogo em sua sala de aula, tendo ideia das
facilidades e dificuldades que seus alunos enfrentardo durante o0 mesmo. Dessa forma, o professor
estara preparado ndo s6 para levar o jogo para a sala de aula, mas também para explora-lo

juntamente com seus alunos.

Ap0s seguir todo este percurso, acreditamos que o professor estard preparado para aplicar o

jogo para seus alunos e que colhera bons resultados.
3° Momento — Aplicacdo do jogo

A principio ¢ preciso que o professor apresente o jogo, se ele achar necessario, contar como
este jogo surgiu, quais conteidos ele explora, ler ou pedir que os alunos leiam as regras e assim

discuta as mesmas junto com toda a turma.

Apos isto, ¢ bom que ele permita que os alunos manipulem o mesmo por conta propria, que
releiam suas regras, que facam algumas jogadas. Depois que eles tenham conhecido o jogo, ai cabe
ao professor organizar a turma para que de fato ele seja iniciado, se possivel, todos devem
participar. Mais vale lembrar que a atitude dos alunos jogarem deve ser voluntaria, ou seja, os
alunos devem jogar se eles quiserem, se portanto algum dos alunos ndo quiser participar do jogo, ¢
preciso que sua decisdo seja respeitada, porém o professor deve dialogar com estes aluno afim de

convenceé-lo a participar do jogo junto com seus colegas.

Outro fator importante durante a aplicacao do jogo ¢ a postura do professor, ele precisa atuar
como um observador, organizador, mediador, interventor e incentivador da aprendizagem e do
processo de construcdo do saber pelo aluno, interferindo no processo de construgdo do
conhecimento de seus alunos para que o aprendizado aconteca de forma significativa e avaliando se
as estratégias usadas pelo aluno condizem a um raciocinio bem elaborado, esta intervencao deve
ocorrer em momento oportuno, ndo para dar diretamente a resposta, mas diante dos
questionamentos e dividas de seus alunos, contribuir com a formulagao das respostas ou hipoteses
certas ou erradas, por meio de questionamentos que levem os proprios alunos a chegarem nas

respostas.

A postura de fazer questionamentos que levem os alunos a avangarem no jogo, a refletirem
sobre suas jogadas e hipoteses so serd possivel se o professor conhecer bem o jogo. Adotando esta

postura ele estara incentivando seus alunos a adotarem esta mesma postura de sujeitos criticos e
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reflexivos diante de situagdes problema do proprio jogo e também nas situacdes de seu cotidiano. E
preciso formar alunos que ndo se contentem somente com a resposta dada pelo professor, mas que

sejam capazes de questionar.
4° Momento — Exploracdo do jogo

Para muitos professores ao finalizar as partidas, o jogo deve ser encerrado e assim dar
continuidade ja com outros contetdos, porém, esta ideia esta equivocada, pois o ideal ¢ que apds o
fim das jogadas o professor busque dialogar com seus alunos a respeito se os mesmos gostaram de
joga-lo, se sentiram dificuldades para jogar, se sim, quais dificuldades, em quais assuntos, para que
assim ele tenha uma visdo geral sobre os beneficios de ter trabalhado com os jogos para o

aprendizado dos alunos.

Apos este didlogo, o professor precisa pensar em quais atividades vai desenvolver depois
deste jogo, pode ser explorado questdes sobre 0 mesmo, como por exemplo, se foi aplicado um jogo
de carta, o professor pode trabalhar com aquelas cartas que os alunos tiveram mais dificuldades,
propor situagdes problemas nas quais eles terdo que utilizar as estratégias desenvolvidas no jogo ou
até mesmo uma aplicacdo de uma atividade de verificagdo da aprendizagem, isso fica a cargo do

professor escolher.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Formar um professor vai muito além de simplesmente cursar uma licenciatura, cursar
algumas disciplinas e ler alguns textos, ¢ preciso que o professor e o futuro professor conhecam o
seu ambiente de trabalho, ele precisa acompanhar as tendéncias, em sintese, tentar conhecer o
contexto que seus alunos estdo inseridos. E cobrado do professor que ele va além de simplesmente
dar todos os contetidos de sua disciplina, € preciso que ele crie situacdes onde os alunos construam
seu proprio conhecimento e crie pontes ligando e associando o que esta sendo visto em sala de aula
com o mundo fora da escola, fazendo com que os alunos vejam significado e utilidade no que estao
estudando e tornem-se agentes ativos no processo de ensino aprendizagem e cidaddos criticos e

reflexivos na sociedade.

O uso dos jogos contribuem em varios aspectos na aprendizagem dos alunos, além de
motiva-los, desperta a curiosidade para o saber, a autonomia, a interagao e a socializagdo. jogos tém
muitas potencialidades para o ensino-aprendizagem, por isso cabe aos professores, buscar inseri-los
em suas aulas, de forma que desperte a motivagdao de seus alunos para o saber matematico e nado
somente levar os jogos para proporcionar a diversao dos mesmos, sem ter nenhum objetivo tragado,
pois muitos professores t€ém conhecimento e até defendem que os jogos ajudam no desenvolvimento
social, intelectual e afetivo do aluno, mas na grande maioria dos casos, ndo os utilizam em sala com

seus alunos.

Os beneficios do uso dos jogos ndo se resumem apenas aos alunos, também contribuem para
a formagao docente do professor, para o desenvolvimento de sua autonomia e para a formagao de
professores reflexivos, professores que ndo se preocupem apenas em apresentar para seus alunos os
contetdos da grade curricular, sem fazer nenhuma reflexdo a respeito de sua pratica e a respeito da

aprendizagem de seus alunos.

Esperamos que este trabalho possa auxiliar a todos os professores que fardo uso dos jogos
em suas aulas de Matematica e que através dele desenvolva uma pratica com seguranga e autonomia
no ambiente da sala de aula e assim oportunize um ensino mais dindmico e significativo para os

alunos.
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