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RESUMO

A palavra jogo provém de jocu, substantivo masculino de origem latina que significa gracejo. Em seu
sentido etimoldgico, portanto, expressa um divertimento, uma forma de brincadeira, passatempo
sujeito a regras que devem ser observadas quando se joga. Significa também balango, oscilagéo,
astucia, ardil, manobra. Nao parece ser dificil concluir que todo jogo verdadeiro € uma metafora
da vida. Essa reflexdo, exige muito cuidado: empregamos a palavra “jogo” como um estimulo ao
crescimento, como uma astucia em dire¢do ao desenvolvimento cognitivo e aos desafios do viver,
e ndo como uma competicdo entre pessoas ou grupos que implica em vitoria ou derrota.”

PALAVRAS-CHAVE: Jogo; Motivagao; Aprendizagem.

INTRODUGAO

A elaboragao desse trabalho procurou atender a area da matematica. Ensinar matematica é
desenvolver o raciocinio légico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacida-
de de resolver problemas. Nés, como educadores, devemos procurar alternativas para aumentar
a motivacao para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizacao, a concentracao,
a atencao, o raciocinio légico-educativo e o senso cooperativo, desenvolvendo a socializagao e
aumentando as interagdes do individuo com outras pessoas.

Os jogos, se convencionalmente planejados, sdo um recurso pedagdgico eficaz para a cons-
trugdo do conhecimento em geral.

Vygotsky afirmava que através do brinquedo a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva,
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sendo livre para determinar suas préprias agdes. Segundo ele, o brinquedo estimula a curiosidade
e a autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentra-
cao e da atencao.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da matematica tem o objetivo de fazer com que as
criangas gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe, permitindo que o aluno
faca da aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso, os jogos devem ser uti-
lizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria.

O JOGO NO CONTEXTO PEDAGOGICO E PSICOPEDAGOGICO

Desde a mais tenra infancia a crianca € naturalmente curiosa e € exposta a inumeras possi-
bilidades de interagdo com os ambientes ecoldgico e social, bem como com seu préprio comporta-
mento. A medida que ela se desenvolve, essas interagdes vao burilando e tornando mais complexo
0 seu comportamento conceitual, com base em controles por estimulos cada vez mais sofisticados.

Se a crianga demonstra, quando ainda pequena, prazer em aprender, se a curiosidade a
move no sentido da busca do conhecimento, precisamos encontrar a formula de manter e até de
desenvolver essa postura da crianga frente a vida. Dessa forma, a familia e a escola influenciam
fortemente na aquisicao inicial e o aperfeicoamento das interagdes, a medida que produzem situ-
acdes em que a crianga deve descrever objetos, animais ou 0 proprio organismo; como atuam ou
como funcionam; como se parecem; como e onde se localizam; quantos s&o; qual sua periodici-
dade, seu ritmo e sua velocidade de funcionamento e assim por diante. Juntamente com as habi-
lidades de comunicacgao, atencdo e compreensao, memorizagao, imitacdo e de seguir instrucoes,
0s conceitos relativos a espaco, tempo e quantidade sido, assim, centrais a aprendizagem que a
escola considera fundamentais.

Das situagcbes académicas para ensinar repertorios basicos as criangas, provavelmente a
mais produtiva € a que envolve o jogo, atividade em que o elemento mais importante é o envolvi-
mento do individuo que brinca, e n&o algum produto valorizado extrinsecamente.

Para Piaget, por meio de uma atividade ludica, a crianga assimila ou interpreta a realidade
a si propria, atribuindo, entédo, ao jogo um valor educacional muito grande. Nesse sentido, propde-
-se que a escola possibilite um instrumental a crianga para que, por meio de jogos, ela assimile as
realidades intelectuais, a fim de que estas mesmas realidades ndo permanegam exteriores a sua
inteligéncia.

Uma area de ensino que tem voltado a quest&o do jogo é a matematica. No entanto, ainda é
comum a énfase nos materiais concretos e no material estruturado como recursos didaticos. Esta
referéncia talvez se deva a oposigao entre brincar e aprender.

Aos poucos, porém, foi se tomando consciéncia de que ensinar matematica envolve varia-
veis que transcendem ao simples ato de transmitir conhecimentos. Deve-se esta conscientizagao
aos tedricos como Piaget e Vygotsky, que contribuiram para uma perspectiva nova do trabalho pe-
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dagogico, langando bases tedricas para uma nova visao de escola e particularmente do jogo, como
um possivel elemento pedagdgico.

As concepgdes epistemologicas e psicologicas voltadas a uma aprendizagem real orientam
uma definigdo mais precisa do que seja jogar e aprender matematica, e o lugar do jogo nesse con-
texto, valorizando, na educagao matematica, a concepcao de que o conhecimento se constroi.

A perspectiva do jogo na educacdo matematica nao significa ser a matematica transmitida
de brincadeira, mas a brincadeira que evolui até o conteudo sistematizado.

Para uma adaptacéao a realidade, no dizer de Piaget, é preciso uma sintese entre assimila-
¢ao e acomodagao. O jogo, no qual prevalece a assimilagdo pela propria evolugao interna, pouco
a pouco se transforma em construgdes adaptadas, exigindo sempre mais de trabalho efetivo. Para
Piaget, os jogos podem ser estruturados, basicamente, segundo trés formas de assimilagao: exer-
cicio, simbolo e regra.

Nos jogos de exercicio, a forma de assimilagao € funcional ou repetitiva tendo por consequ-
éncia, para o desenvolvimento da crianga, a formacéo de habitos.

Os jogos simbdlicos vém depois dos jogos de exercicio, caracterizam-se pelo seu valor ana-
I6gico. Trata-se de repetir como conteudo, o que a crianga assimilou em seus jogos de exercicio ou
aplicar como forma de conteudo, as formas dos esquemas de agado que assimilou em seus jogos
de exercicio.

Os jogos de regra tém como original e préprio, seu carater coletivo. Os jogadores sempre
dependem um do outro passando-nos uma ideia de assimilacao reciproca pelo sentido de coletivi-
dade e de regularidade intencionalmente consentida ou buscada.

Embora os jogos em geral interessem a psicopedagogia, os de regra merecem atengao
especial, por serem consideradas meios de compreender e intervir nos processos cognitivos das
criangas. Os jogos de regra sao caracterizados por uma atividade que propde ao sujeito uma situ-
acao-problema (objetivo do jogo), um resultado em fungao desse objetivo e um conjunto de regras.
Sua execucgao, individualmente ou em grupo, impele o jogador a encontrar ou produzir meios em
diregdo a um resultado favoravel, inserindo-o num contexto de luta contra o adversario com suas
taticas e estratégias, encantando-o ou atemorizando-o.

A importancia desta atividade no contexto psicopedagogico € a de permitir, ainda que indi-
retamente, uma aproximagao ao mundo mental da crianga, pela analise dos meios, dos procedi-
mentos utilizados ou construidos durante o jogo. A analise das agdes, neste contexto, permite que
0 sujeito enriquega suas estruturas mentais e rompa com o sistema cognitivo que determinou os
meios inadequados ou insuficientes para a producao de determinado resultado. Pressup6e Macedo
que esta situagao, dita artificial, possa servir de modelo ou quadro referencial para o sujeito, possi-
bilitando transferir as estratégias utilizadas no contexto do jogo para outras situagées. Uma ma jo-
gada constitui uma excelente oportunidade de intervencao do professor, voltando-se para analisar
0S erros, ou seja, as agdes da crianga que prejudicam o resultado almejado e as estratégias, isto €,
no modo como sédo armadas as jogadas visando ao objetivo final.
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Ainda que enfatizem objetivos direcionados aos aspectos cognitivos decorrentes da aplica-
¢ao de jogos, quer na aprendizagem de nogdes, quer como meios de favorecer os processos que
intervém no ato de aprender, ndo se ignora o aspecto afetivo que, por sua vez, se encontra implicito
no proprio ato de jogar. Pode-se dizer: com base nas caracteristicas que definem os jogos de regra,
o aspecto afetivo manifesta-se na liberdade da sua pratica, pratica essa inserida num sistema que
a define por meio de regras, o que €, no entanto, aceito espontaneamente. Impdem-se um desafio,
uma tarefa, uma duvida, entretanto é o préprio sujeito quem impde a si mesmo resolvé-los.

Assim, jogar é estar interessado, ndo pode ser uma imposigéo, € um desejo. O sujeito quer
participar do desafio, da tarefa. Perder ou ganhar no jogo é mais importante para ele mesmo do
que como membro de um grupo. Isto porque € o proprio jogador que se langa desafios, desejando
provar seu poder e sua forga mais para si mesmo que para os outros.

Num contexto de jogo, a participagao ativa do sujeito sobre o seu saber é valorizada por pelo
menos dois motivos. Um deles deve-se ao fato de oferecer uma oportunidade para as criangas
estabelecerem uma relagao positiva com a aquisigdo de conhecimento, pois conhecer passa a ser
percebido como real possibilidade. Criangas com dificuldades de aprendizagem vao gradativamen-
te modificando a imagem negativa (seja porque € assustadora, aborrecida ou frustrante) do ato de
conhecer, tendo uma experiéncia em que aprender € uma atividade interessante e desafiadora. Por
meio de atividades com jogos, as criangas vao adquirindo autoconfianca, sao incentivadas a ques-
tionar e corrigir suas ag¢des, analisar e comparar pontos de vista, organizar e cuidar dos materiais
utilizados.

O jogo é uma das atividades ludicas mais antigas do homem. Acompanha a evolugao cultural
da humanidade. Faz parte da sociabilizacdo do ser humano. Nossos antepassados tornavam suas
horas mais divertidas através do jogo. Até porque isso foi muito antes do aparecimento do CD, da
novela das oito e do cinema. Este € um tema que deve estar sempre presente na pauta do educan-
do. Através das atividades ludicas pedagdgicas, as criangas, desenvolvem o senso de organizagao,
o espirito critico e competitivo, o respeito mutuo, além de aprenderem e fixarem conteudos com
muito mais facilidade.

Outro motivo que justifica valorizar a participagdo do sujeito na constru¢ado do seu proprio
saber é a possibilidade de desenvolver seu raciocinio. Os jogos séo instrumentos para exercitar e
estimular um agir-pensar com logica e critério, condigdes para jogar bem e ter um bom desempe-
nho escolar. Esses aspectos, entre outros, sdo exigéncias que o jogo impde aqueles que querem
vencer e fazem parte das condi¢des para aprender bem as disciplinas escolares.

Assim, a atividade de jogar, se bem orientada, tem papel importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio, bem como organizagao, atengao e concentragéo, tdo necessarias para o
aprendizado, em especial em matematica e para resolugcédo de problemas em geral.

ASPECTOS A SEREM CONSIDERADOS NA APLICAGAO DE JOGOS NA EDUCAGAO

Capacidade de se constituir em um fator de autoestima ao aluno e condigbes psicoldgicas
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favoraveis.

Jogos extremamente “faceis” ou cuja solugdo se coloque acima da capacidade do aluno
causam desinteresse e pior ainda, associa baixa autoestima a uma sensagao de incapacidade ou
fracasso. Nesse caso, o professor deve organizar jogos que simbolizem desafios intrigantes e esti-
mulantes, mas possiveis de serem concretizados pelos alunos. Esse nivel de dificuldade ideal n&o
é parte inerente do jogo, mas provém da acuidade e perspicacia de observagao do professor que
pode, aqui e ali, dar algumas “dicas” facilitadoras quando o jogo é muito dificil, ou criar estratégias
mais complexas, se julga de facil solugao.

Uma observagao importante, neste momento, é em relagdo ao desenvolvimento das crian-
cas. Segundo Piaget esse desenvolvimento pode ser classificado em quatro estagios, de acordo
com elas jogam:

a) Jogo motor e individual — a crianga joga sozinha, fazendo uma variedade de coisas,
que nao podem ser chamadas de jogo.

b) Jogo egocéntrico — as criangas imitam seus colegas mais velhos, mas jogam sozi-
nhas. O egocentrismo refere-se a total inabilidade de ver o outro ponto de vista. Por volta dos 5
e 6 anos de idade comecam a comparar suas atuagdes e coordenar as intengcdes dos diferentes
jogadores e tentar vencer os adversarios.

c) Cooperacao incipiente — é caracterizada pelo fato de cada jogador tentar vencer. Sur-
ge a competicao e as criangas precisam cooperar para chegar a um acordo sobre a elaboragao das
regras que governam a competicao.

d) Codificagao de regras — nesta fase os alunos sdo capazes de cooperar no sentido de
unificar as regras. “Cooperar” quer dizer “operar” junto, na negociagao de regras que sao aceitaveis
para todos os envolvidos.

CONCEPCOES DE MATEMATICA E INCIDENCIAS NA MATEMATICA ESCOLAR

A matematica, tal como tem se mostrado no mundo ocidental, caracteriza-se por seu ex-
tremo rigor, abstracao e consisténcia. A ciéncia matematica constitui um corpo de conhecimentos
com especificidades e caracteristicas tais que se chega a identificar a racionalidade da matematica
com a racionalidade humana, tal a forca com que o encadeamento das ideias matematicas tem se
feito presente na maneira como o pensamento humano se desenvolveu, especialmente, no mundo
ocidental.

Esse modo de se aproximar a matematica esta enraizada na cultura e leva a uma concepgao
de conhecimento matematico como algo inerente ao mundo. Fala-se em matematica como atem-
poral, a priori, pré-existente. Chega-se inclusive a imaginar que o mundo sem a matematica € um
mundo vazio, escuro, um caos.

Essas concepgdes de matematica enraizam-se no mundo grego, onde, segundo Platao, a
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matematica constitui o conhecimento que pode conduzir o homem a verdade. Para Platdo, a mate-
matica, assim como o bem, a verdade existe num mundo perfeito das ideias. Cabe-nos, nessa vida,
através da matematica, resgatar, ainda que imperfeitamente, esses conhecimentos.

A concepgao platénica de matematica foi, ao longo dos séculos de cultura ocidental e crista
se identificando mais e mais com os conceitos perfeitos. Descartes, por exemplo, propde um méto-
do que intitula: “Discurso do método para bem conduzir sua razao e procurar a verdade nas cién-
cias” , no qual expde sua convicg¢ao de que a matematica, em oposigao as linguas e humanidades,
€ a unica que pode indicar o caminho para a verdade. Enuncia, pois, os preceitos de seu método,
inspirados na demonstragdo matematica, afirmando que, em lugar de muitos preceitos como s&o
os da logica , bastam quatro. Nesses preceitos, Descartes resume as questdes fundamentais para
garantir, no seu entender, o acesso ao verdadeiro conhecimento.

Assim, a matematica tem se mostrado com toda for¢a de seu formalismo dando origem,
inclusive, a movimentos que pretendem, ao inicio do século XX, organizar todo o conhecimento
matematico produzido, até entdo, num grande edificio formal.

Todos esses movimentos que se ddo no ambito da ciéncia matematica, acabam por inter-
vir no modo como a escola lida com a matematica. Surgem, nesse contexto, algumas tendéncias
que, ao serem examinadas, nos ajudam a compreender os diferentes movimentos da matematica
escolar.

A consequéncia da concepg¢ao de matematica pré-existente mostra-se de modo claro: ja que
a matematica esta pronta e acabada no mundo e ela é universal e pré-existente entdo, o papel do
estudante da matematica acaba sendo o de descobrir as verdades ja existentes. O papel do pro-
fessor €, em diferentes modalidades, o de dar suporte para que o aluno “descubra” tais verdades.

Em seu estudo acerca das tendéncias no ensino de matematica, Fiorentini destaca que
as diferentes formas de conceber a matematica levam a posicionamentos e tomadas de decisao
distintos na agao pedagdgica. Segundo ele, as tendéncias: formalista classica, empirico ativista,
formalista moderna e tecnicista tém, na sua base, a concepcao platbnica de matematica. Todas
essas tendéncias partem da crenga de que a matematica esta posta no mundo: quer no mundo da
natureza (como preconiza a tendéncia empirico ativista), quer no mundo mental (como é o caso das
tendéncias formalista classica e moderna).

A tendéncia formalista classica € aquela normalmente identificada como “ensino tradicional
da matematica” onde a aprendizagem matematica ocorre por repeticao de exercicios e mecaniza-
¢ao de operacgdes e formulas. O objetivo do ensino de matematica €, nesta tendéncia, o desenvol-
vimento do raciocinio légico formal.

A tendéncia empirico ativista se baseia na ideia de que a matematica esta pronta no mundo
natural, em termos de formas geométricas, quantificagdes etc. Assim, o aluno deve contemplar a
natureza na busca de conceitos e ideias matematicas. Essa concepgao este muito presente em
livros didaticos na forma de exemplificacdo de conceitos e ideias matematicos a partir de suas
‘imagens” refletidas da natureza. A geometria foi particularmente espago para essa pratica. Por
exemplo, a ideia de ponto era associada a uma estrela no céu e a de reta, a linha do horizonte.
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A tendéncia formalista moderna esta associada ao movimento de renovacao curricular de-
nominado Movimento da Matematica Moderna , que, a partir da década de sessenta, comecga a
determinar os rumos do ensino de matematica em todo o mundo ocidental, inclusive no Brasil. Seu
objetivo era a melhoria da qualidade do ensino de matematica. A estratégia usada foi a de modifica-
cao dos curriculos, visando aproxima-los da matematica mais contemporanea de entao, produzida
pela comunidade académica dos matematicos .

Na escola, a matematica moderna propunha-se a eliminar o ensino baseado na memori-
zacao de regras e no treino de algoritmos e, para isso, procurava dar mais énfase aos aspectos
estruturais e logicos da matematica. A teoria dos conjuntos transformou-se numa nova linguagem
de apresentagao dos conteudos matematicos escolares. Houve, nesse periodo, um grande enfo-
que na preciséo e coeréncia de simbolos e representagdes. As estruturas algébricas e o estudo de
relagdes e fungdes tornaram-se objetos centrais do ensino de matematica. A geometria passou a
ser tratada na linguagem dos conjuntos, sendo dado um grande valor as demonstragdes rigorosas
de teoremas geométricos, em detrimento de uma visdo mais experimental ou pratica. Na verdade,
durante esse movimento, a geometria foi praticamente abandonada nas escolas brasileiras pela
enorme complexidade que passou a exigir para ser tratada.

Arelacao professor-aluno nao sofreu grandes mudancgas durante esse movimento. O ensino,
de um modo geral, continuou sendo autoritario e centrado no professor que se constituia em res-
ponsavel por expor e demonstrar rigorosamente tudo no quadro negro. O aluno continuou sendo
considerado, de modo geral, passivo, tendo que reproduzir a linguagem e os raciocinios logico-es-
truturais ditados pelo professor.

A finalidade do ensino da Matematica Moderna néo é a formacédo do cidadao, mas a do
especialista matematico. Com isto, a matematica escolar perde tanto seu papel de formadora da
disciplina mental, que era o objetivo do ensino na tendéncia formalista classica, como o seu cara-
ter pragmatico de ferramenta para a resolugao de problemas. A énfase se desloca para uma outra
perspectiva, ou seja, mais importante que a aprendizagem de conceitos e das implicagdes mate-
maticas, seria a apreensao da estrutura subjacente da propria matematica. Essa compreenséo,
acreditava-se, capacitaria o aluno a aplicar essas formas estruturais de pensamento inteligente aos
mais variados dominios, dentro e fora da matematica.

O ensino da matematica, em especial da Matematica Moderna, propiciaria todas as condi-
¢bes necessarias para a formagao de um raciocinio légico da crianga, uma vez que ela, a Matema-
tica Moderna, seria um modelo perfeito da prépria estrutura mental do ser humano.

Essas tendéncias acabam por nos colocar, hoje em dia, com todo o desenvolvimento que
as pesquisas em Educacao Matematica veem tendo, no bojo de um movimento em que a essa
concepgao de matematica, pré-existente, abstrata, autorreferente, tem se modificado. A matemati-
ca, sem perder a beleza de suas construgdes logicas, formais, se mostra como obra de homens e
mulheres, historica, social e culturalmente contextualizados.

Nessa perspectiva, a matematica escolar também comecga a assumir contornos de mudan-
ca, passando a mostrar caminhos de contextualizacéo, interdisciplinaridade, construgao de es-
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tratégias, discussdo de regularidades e padrdes. E nesse horizonte que o jogo surge como uma
possibilidade para o trabalho escolar com a matematica.

0 JOGO NA EDUCAGAO MATEMATICA

Moura aponta que o papel do jogo esta legitimado na educagdo matematica porque, vincula-
do ao conceito de atividade, que se coloca como elemento preponderante para suscitar no sujeito
o motivo para executar certas agdes, o0 jogo apresenta-se como estruturador da aprendizagem.

No contexto escolar, onde se propde trabalhar com o jogo, o professor assume o papel de
organizador do ensino. Isso supde assumir, conscientemente, a criagcado de situagdes que possi-
bilitem ao aluno tomar consciéncia do significado do conhecimento a ser adquirido e de que, para
que o apreenda, torna-se necessario um conjunto de agdes a serem executadas com métodos
adequados.

Portanto, transportar o ludico para a educacao significa favorecer a aprendizagem, o desen-
volvimento pessoal, social e cultural, promover saude mental, facilitar os processos de interagao,
expressao, comunicacgao e de construgao do conhecimento.

O trabalho com jogos na escola fundamental apresenta-se, ainda, como possibilidade de
investigacao, pelo aluno, sobre o modo como se da o seu proprio processo de construgao de
conceitos matematicos. Apresenta-se, ainda, como abertura para enfocar o aspecto cultural, ja
que evidéncia diferentes formas de matematizagdo que cada grupo étnico apresenta e permite a
integracdo do desenvolvimento da ciéncia no conjunto de atividades humanas contextualizadas.
No ambito da educagdo matematica, ao propormos um trabalho com jogos, visamos, também,
desmitificar a matematica enquanto uma disciplina macante, dificil, que envolve a memorizagao
acritica de formas, férmulas, nimeros e contas. Através de uma abordagem ludica da matematica
o professor pode resgatar o prazer de conhecer, o espirito desportivo, o enfrentamento de desafios
e, a0 mesmo tempo, privilegiar o desenvolvimento de estratégias, raciocinios, enriquecer os conte-
udos matematicos trabalhando-os, em sala de aula, de forma agradavel, dindmica e participativa;
promover o contato e sensibilizagdo dos professores e alunos com uma matematica mais praze-
rosa, pois, de acordo com os procedimentos adotados pelo professor diante dos jogos, os alunos
poder&o, & medida em que jogam, estar, também, construindo conceitos matematicos. E importante
ressaltar que isso nao significa atribuir ao jogo o carater do material didatico ou de alternativa para
preencher espagos 0Ci0sOs.

Em relacdo a competigdo envolvida nos jogos, temos que esta é uma caracteristica marcan-
te nos mesmos, mas, ao trabalhar com jogos em sala de aula, consideramos muitos mais importan-
te o professor realcar seu valor enquanto um material que favorece a constru¢do do conhecimento,
do que a rivalidade. O professor pode estar observando a forma como cada aluno lida com a si-
tuacao e atuar de maneira a propor atividades que impliquem em diferentes aproximacdes, umas
mais competitivas, outras menos, alternadamente. Os jogos competitivos podem ser associados a
atividades que envolvam a cooperagéo. Mas, € importante n&o ignorar o vencer e o perder propos-
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tos pelo jogo, desde que se tenha cautela para nao os reforgar, pois tal atitude pode resultar numa
baixa autoestima ou numa superestimacao.

O USO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS

Muitas pesquisas sobre tecnologias da informagao aplicadas a educagao apontam para no-
vos métodos e possibilidades para a aplicagdo de recursos informatizados que aparecem como
importantes mediadores entre a crianga e o conhecimento.

As escolas, em suas atividades pedagogicas vém apropriando-se dos softwares com o ob-
jetivo de favorecer o processo de aprendizagem. O computador vem aparecendo como mais um
instrumento possivel para a construgcéo de conceitos cientificos.

De acordo com Meira e Falcao, sao identificados dois modelos de utilizagdo do computador
no processo de ensino-aprendizagem: 1) Estrutural; 2) Contextual.

Por modelo Estrutural, entende-se os ambientes computacionais que visam o desenvolvi-
mento de estruturas cognitivas amplas e heuristicas gerais de resolugao de problemas; ja o modelo
Contextual visa a exploragao de determinados conceitos, cuja énfase recai em competéncias es-
pecializadas e vinculadas a um dominio ou conjuntos de conteudos especificos, valendo-se, para
isso, de ambientes utilitarios e softwares educacionais.

A partir do modelo Contextual descrito pelos autores, temos a definicdo de software edu-
cacional como uma classe de ferramentas computacionais cujo enfoque esta nos conceitos espe-
cificos e nas situagdes locais para o ensino, que cada vez mais ganha espago na escola para a
construcéo de significados.

No entanto varias consideragcdes vém sendo elaboradas no tanto a qualidade desses pro-
gramas e suas reais contribuicbes ao processo de ensino-aprendizagem, de forma a tratar com
atencdo a entrada desta nova tecnologia na instituigdo escolar, pois a quantidade de programas
destinados a educacgao nao garante, € claro, sua qualidade para a aplicagao tecnologica.

A EDUCAGAO MATEMATICA E OS ESTUDOS DE COLABORAGAO

Complementar a ideia de colaboragao aqui desenvolvida, nos ultimos anos tem-se conside-
rado que o conhecimento matematico acontece como construgédo sociocultural, onde alguns au-
tores assumem que as ideias matematicas dos estudantes desenvolvem-se através de praticas
comunicativas ou interagdes dialogicas. Assim, apontam para a interagdo conversacional como um
meio para os estudantes construirem, colaborativamente, aproximacgdes entre conceitos, envolven-
do processos e mecanismos semiodticos atraves do refinamento gradual de significados.

A aprendizagem matematica vem sendo compreendida como situada em diversos contextos
cujas particularidades nao estdo na periferia do processo, mas sim sao intrinsecas aquela apren-
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dizagem.

Segundo Meira, “... a analise da aprendizagem da matematica deve levar em conta ndo ape-
nas as estratégias que os individuos elaboram durante a resolugédo de problemas, mas a propria
atividade em que se engajam e colaborativamente constroem” . Propde com isso que o significado
séo inerentemente social e emerge em atividades especificas, dependendo assim dos recursos
materiais e interacionais de situacdes particulares. As diferentes praticas sociais decorrentes des-
sas situagdes geram, por sua vez, diferentes formas de interagdo entre seus participantes.

A partir dessas ideias, consideramos que a forma de estruturar o conceito e representa-lo,
de modo a permitir a interagdo com o software, pode orientar o desenvolvimento do conceito por
determinados caminhos e restringir outros. Caminhos estes que serao reconstruidos quando os
significados representados através do sistema informatico entrarem em contato com as ideias e os
significados dos usuarios, durante a atividade.

Entre a crianga e o conhecimento, o software é o elemento mediador, mas este software foi
desenvolvido (na melhor das hipéteses) por uma equipe de profissionais — designers, programa-
dores, educadores, psicologos entre outros. Ao usa-lo, portanto, os usuarios estabelecem indireta-
mente uma relagéo “dialégica” com as ideias e os significados definidos por aquela equipe. Onde,
entdo, entraria a participacao do professor? Em que medida os ambientes informatizados abrem
espaco para a participacao do professor durante a atividade? Haveria uma abertura para um “outro”
que participe do espaco de interagao estabelecida no contexto de uso do software?

O professor pode atuar como mediador, fazendo as interferéncias quando achar necessario,
ou mesmo quando os proprios alunos questionarem. Tal modelo nos permite verificar as acdes
construidas colaborativamente durante as atividades com um software educacional e as possiveis
contribuicdes de tal mediador para o processo de construcdo do conhecimento.

O PAPEL DO PROFESSOR

Ao propormos o trabalho com jogos como encaminhamento para a construgdo de conheci-
mento matematico, solicitamos, muitas vezes, aos alunos que, em dupla, discutam as regras para
posteriormente vivenciarem os jogos. Nessa proposta queremos desafia-los a interagir e a assumi-
rem a dificuldade de interpretar uma regra. Ao ter que ler e interpretar a regra do jogo com o colega,
surgem, geralmente, ideias contrarias que geral conflitos cognitivos e reformulagdo dos esquemas
mentais. Essa interacdo se da em meio a conversas tradicionalmente tratadas como “bagunca”.
Essas conversas ndo sao anarquicas, pelo contrario, caracterizam uma produg¢ao dos alunos, os
quais passam a ter o direito de falar e pensar de forma autbnoma, e ndo simplesmente ouvir e res-
ponder as questdes colocados pelo professor.

Com a solicitagéo de que interpretem as regras para jogar, discutimos acerca da dificuldade
que, muitas vezes, se manifesta na compreensao e interpretacdo de um texto. Na matematica, o
aluno é convidado a relacionar uma linguagem cotidiana, na qual os problemas sao apresentados,
com uma linguagem matematica. Ao propor a leitura das regras do jogo estamos, ainda, oportuni-
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zando uma discussao acerca do fato de, ao lidar com a matematica, ndo excluirmos uma possivel
abordagem de outros campos do conhecimento, no caso a interpretagao (diretamente relacionada
ao portugués). Fica evidente, também, que se deve favorecer um trabalho em equipe entre os pro-
fessores privilegiando a aproximacéo interdisciplinar ao conhecimento.

Ao dispor-se a trabalhar com jogos nessa abordagem que assumimos, € necessario que o
professor conhega o jogo, o vivencie, discuta de forma critica a possibilidade de utiliza-lo em suas
aulas, conhega os objetivos aos quais se dirige. Além de se apresentar como espago para contem-
plar o raciocinio e a construgdo de conhecimento pelos alunos, o jogo pode ser, para o professor,
um espaco privilegiado de observagao de seus alunos.

Para um trabalho sistematico com jogos € necessario que eles sejam escolhidos e traba-
Ihados com o intuito de fazer o aluno ultrapassar a fase da mera tentativa e erro, ou de jogar pela
diversao apenas. Por isso, € essencial a escolha de uma metodologia de trabalho que permita a
exploracéo do potencial dos jogos no desenvolvimento de todas as habilidades (raciocinio l6gico e
intuitivo), o que pode ser feito por meio da metodologia de resolu¢ao de problemas. Neste método,
cada hipoétese/estratégia formulada, ou seja, cada jogada, desencadeia uma série de questiona-
mentos como: Essa € a unica jogada possivel? Se houver alternativas, qual escolher e porque
escolher esta ou aquela? Terminado o problema ou a jogada, quais os erros e por que foram co-
metidos? Ainda é possivel resolver o problema ou vencer o jogo, se forem mudados os dados ou
as regras?

No inicio, a tarefa de questionar é do professor, com o tempo é de se esperar que os alunos
também o fagcam.

“Essa metodologia representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura em relagdo ao
que é ensinar matematica, ou seja, o professor sera um espectador do processo de cons-
trucdo do saber pelo aluno, e sé ira interferir ao final dele, quando isso se faz necessario,
através de questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a mudancgas de hipéteses,
apresentando situacdes que forcem a reflexdo ou para a socializagdo das descobertas dos
grupos, mas nunca para dar a resposta certa. Ao aluno, de acordo com essa visao, cabera
o papel daquele que busca e constrdi 0 seu saber através da analise das situacées que se
apresentam no decorrer do processo”. (Diniz M.I.S.V. — “A Resolugéo de Problemas”).

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

E claro que, quando usamos o jogo na sala de aula, o barulho é inevitavel, pois s6 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 motivagéo para o jogo. E importante o habito
do trabalho em grupo, uma vez que o barulho diminui se os alunos estiverem acostumados a se or-
ganizar em equipes. Através do dialogo, com trocas de componentes das equipes e, principalmen-
te, enfatizando a importancia das opinides contrarias para descobertas de estratégias vencedoras,
conseguimos resultados positivos. Vale ressaltar que o sucesso néo € imediato e o professor deve
ter paciéncia para colher os frutos desse trabalho.

Durante as aulas de jogos, surgem muitos conflitos entre as criangas, geralmente a partir de
situacdes nao previstas nas regras e, as vezes, por brigas entre os jogadores. E fundamental que
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o professor ou a professora nao resolva os conflitos, mas devolva a questao as criancas para que
elas mesmas possam resolvé-las. Uma das melhores formas de se resolver conflitos € sugerir que
as criangas levantem algumas hipoteses de como soluciona-los e escolham, entre elas, aquela que
melhor satisfaz todo o grupo. Deve-se fugir da tentagdo de se resolver a situagdo pelo caminho
mais facil: tirar do grupo o aluno que esta incomodando, pois isso sé deve ser feito sob condi¢des
extremas.

Nossos alunos precisam aprender a resolver conflitos, sem esperar passivamente que nés,
professores, o fagamos. Desde a escolha do primeiro jogador até o numero de rodadas (quando o
jogo exigir esta escolha), tudo deve ser decidido pelos préprios alunos.

Isso nao significa que o professor ndo deva participar destas decisdes, mas sua participagao
deve ser mais para questionar possiveis decisdes que considerar injustas. Sabemos que temos de-
terminados alunos que exercem lideranga muito forte em sala de aula e cabe a nés, em situagdes
como estas, permitir que esta lideranga ocorra sem a submissao passiva dos demais. Enfim, os
alunos devem aprender a trabalhar em equipe com cooperagao, exercendo lideranga com respeito
e questionando o que n&o é para o bem comum.

O educador continua indispensavel, é ele quem cria as situagdes e arma os dispositivos
iniciais capazes de suscitar problemas uteis a crianga, e para organizar, em seguida, contraexem-
plos que levem a reflexdo e obriguem ao controle das solugbes demasiado apressadas. Assim, um
cuidado metodoldgico que o professor deve considerar antes de levar os jogos para a sala de aula,
€ o de estudar cada jogo antes, o que so é possivel jogando. Através da exploragéo e analise de
suas jogadas e da reflexdo sobre seus erros e acertos € que o professor tera condi¢gdes de colocar
questdes que irdo auxiliar seus alunos a ter nocao das dificuldades que irdo encontrar.

O papel do professor € fundamental em sala de aula, é ele quem da o “tom” do desafio pro-
posto, ele deve ser o lider da situagao, saber gerenciar o que acontece, tornando o meio o mais
favoravel possivel, desencadeando reflexdes e descobertas. E o professor que tem influéncia deci-
siva sobre o desenvolvimento do aluno e suas atitudes vao interferir fortemente na relagao que ele
ira estabelecer com o conhecimento.

Outro aspecto para o qual o professor deve estar atento € em relagao a conservagao e aos
cuidados com os jogos. Esta ndo é uma tarefa nossa e sim dos alunos, que devem cuidar daquilo
que € deles. Podemos combinar com eles algumas regras para o bom andamento das atividades
com os jogos. Por exemplo, cada equipe é responsavel por guardar o jogo assim que terminar a
aula ou a partida; um aluno de cada equipe pode ficar responsavel por conferir se ndo ha nenhuma
no chao ou sobre as carteiras, guardando-as imediatamente; quando uma equipe termina um jogo
antes do final da aula, deve escolher outro e trabalhar nele, sem precisar pedir ao professor, e tan-
tas outras que possam ser necessarias em cada turma.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo do nosso trabalho, constatamos que o aluno, ao jogar, passa a ser um elemento
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ativo do seu processo de aprendizagem, deixando de ser um ouvinte passivo das explicagdes do
professor, porque tem a oportunidade de vivenciar a construgao de seu saber.

Durante o desenrolar de um jogo, a crianga torna-se mais critica, alerta e confiante, expres-
sando o que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusbes sem necessidade da interferéncia
ou aprovacgao do professor.

Nao existe medo de errar, pois o erro € encarado como um degrau necessario para se che-
gar a uma resposta correta. E assim que o aluno aprende a importancia e a necessidade de analise
de qualquer que seja o resultado para a construgdo do conhecimento.

O jogo para a crianga é o exercicio, € a preparagao para a vida adulta. A crianga aprende
brincando, é o exercicio que a faz desenvolver suas potencialidades.

Os educadores se ocuparam durante muitos anos com os métodos de ensino, e sé hoje a
preocupacgao esta sendo descobrir como a crianga aprende. As mais variadas metodologias podem
ser ineficazes se nao forem adequadas ao modo de aprender da crianga.

A crianga sempre brincou. Independentemente de épocas ou de estruturas de civilizacéo, &
uma caracteristica universal; portanto, se a crianga brincando aprende, por que entdo nao ensinar-
mos da maneira que ela aprende melhor, de uma forma prazerosa para ela e, portanto, eficiente?

Ja séo conhecidos muitos beneficios de certos jogos. Porém, € importante que o educador,
ao utilizar um jogo, tenha definidos objetivos a alcangar e saiba escolher o jogo adequado ao mo-
mento educativo. Enquanto a crianga esta simplesmente brincando, incorpora valores, conceitos e
conteudo.

A ansiedade € uma caracteristica encontrada em muitas criangas, que pode variar em grau
de intensidade e que influencia sobremaneira na capacidade de atencdo concentrada, nos rela-
cionamentos interpessoais, na autoestima, prejudicando a aprendizagem por parte da crianga e
dificultando o trabalho do professor. Apenas duas ou trés criangas ansiosas em uma sala de aula
podem prejudicar todo o andamento da classe, pois algumas das caracteristicas desse disturbio
sdo: inquietacdo motora, dificuldades de atencéo e concentracio, falta de controle emocional, bai-
xa tolerancia a frustragdes.

Para esses casos, vivenciar a frustragdo de um desejo, ter de esperar para poder concreti-
za-lo eleva o grau de satisfacado e prazer, conferindo uma sensacgao de capacidade de realizagao
para a crianga, pois precisou de seu esforco e, portanto, € capaz de dar mais valor ao seu proéprio
trabalho.

Os jogos também trabalham com os limites das criangas, pois para esse tipo de dificuldade,
0s jogos competitivos e com regras levam a crianga a apreender conceitos basicos da vida, sendo
obrigadas a se enquadrar em determinadas regras para realizar algo, aprendendo a respeitar para
ser respeitado, e a situacao ludica é transportada para as outras situacdes da vida.

Através dos jogos, a crianga tem a oportunidade de desenvolver sua capacidade criativa,
pois ela desconhece o seu potencial, quando tudo € sempre lhe apresentado pronto.
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Alguns jogos tém como objetivo o desenvolvimento da autonomia da crianga: poder arriscar-
-se, ter de fazer a sua parte sozinha e ser responsavel por suas escolhas e atos. Outros, ampliar o
raciocinio légico que € um dos potenciais que mais necessita de exercicios para ser desenvolvido,
pois as criangas apresentam uma forte tendéncia a pregui¢ca mental e, acostumando-se a ela, pre-
ferem n&o pensar para solucionar problemas e vém com as famosas perguntas: “Que conta é? E
de mais ou de menos?”

O que a crianca esta querendo saber? Ela ndo quer pensar, ndo quer raciocinar. E muito im-
portante, portanto, que o educador trabalhe sempre com o objetivo de desenvolver cada vez mais a
capacidade de raciocinio l6gico da crianga. Todos 0s jogos que exijam antecipagao, planejamento
e estratégia estimulam a crianga a raciocinar.

O professor deve observar que as condi¢cdes para aprender ndo se encontram no jogo, as-
sim como nao se encontram em nenhum material que possamos utilizar. A aprendizagem decorre
das reflexdes que o aluno elabora e dos significados que ele estabelece a partir do que ja conhece.
Os jogos e os materiais didaticos sao bons na medida em que permitem a reflexao e a construgao
de multiplos significados para cada idéia a ser aprendida. O sucesso de uma metodologia, ou do
uso de um material, esta na confianga e no conhecimento que o professor tem sobre o potencial
dos mesmos e na disposig¢ao de aprender junto com seus alunos, pois segundo Kamii “assim como
cada crianga tem que reinventar o conhecimento para torna-lo seu, cada professor precisara cons-
truir sua prépria maneira de trabalhar”.
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