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Resumo:

Numa parceria firmada entre a Prefeitura do Recife e a Mind Lab, uma organizacdo
especializada em sistemas de aprendizagem para desenvolvimento de habilidades da vida
moderna, que apresentam atividades baseadas em estudos e aplicagdes de uma metodologia
numa abordagem inovadora para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais,
emocionais e éticas, recursos para a vida, por meio de jogos de raciocinio, que sdo fornecidos
para todas as escolas do ensino fundamental dos anos finais. E com as formagdes continuadas
dos professores de matemadtica que ocorrem quinzenalmente, apresentamos um relato de
experiéncia unindo as duas atividades. Com objetivo principal de subsidiar a pratica
pedagogica dos professores durante as formagdes, introduzimos nas formagdes os jogos
apresentados pela Mind Lab para que fizessem uma relagdo significativa do contetido
matematico apresentado pelo professor na sala de aula para seus alunos de uma forma ludica.

Palavras-chave: Jogos; Formag¢ado continuada; Educagdo Matematica.

1. Introducao

O jogo ¢ um recurso didatico privilegiado, pois possibilita viver experiéncias que
representam os desafios da realidade, além de ser divertido, acolhedor e empolgante e, assim,
criar um maior envolvimento na relacdo de ensino-aprendizagem. Para os adultos, significa
também um encontro com o tempo da infancia, da brincadeira, com a experiéncia do jogar,
que oferece um solo fértil para o desenvolvimento e aplicagdo de habilidades de raciocinio no
cotidiano.

Estudo sobre o jogo no processo ensino-aprendizagem da Matematica
(GRANDO,1995) mostrou a variedade de concepcdes e definigdes sobre o que seja jogo € as
perspectivas diversas de andlise filosofica, histérica, pedagdgica e psicologica, na busca da

compreensdo do significado do jogo na vida humana. Autores como Huizinga (1990), Caillois
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(1990) e Chauteau (1987) buscaram estabelecer caracteristicas que definiram atividades como
jogo. Para Huizinga (1990), o jogo ¢ anterior ainda a cultura e esta surge a partir do jogo. Ele
explicita a nogdo de jogo “como um fator distinto e fundamental, presente em tudo o que
acontece no mundo [...] é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”
(HUIZINGA,1990: prefacio). Para esse filosofo, o jogo faz parte da cultura e gera a propria
cultura. Huizinga identifica uma atividade como sendo jogo, da seguinte forma:

“Atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e exterior a vida habitual,

mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma

atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode

obter qualquer lucro, praticada dentro dos limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. ~’ (Huizinga,1990: p.16)

Os jogos de raciocinio criam um ambiente de aprendizado empolgante, em que os
alunos lidam com desafios cognitivos, emocionais, sociais e éticos. A Metodologia possibilita
construir ferramentas para se lidar com estes desafios, ajuda-os a familiarizar-se com
estratégias de jogo e aprender conceitos importantes, como por exemplo: postos-chaves para
administrar recursos, adiar recompensas para alcancar o objetivo principal, usar taticas para
propor e resolver situacdes-problema, trabalhar em cooperagdo, buscar estabelecer o
equilibrio, entre outros.

Meétodos metacognitivos, instrumentos norteadores e organizadores do pensamento,
construidos a partir das estratégias e conceitos estudados na pratica com o jogo, favorecem o
pensar sobre a propria a¢do, sobre o proprio pensamento, e lidam com o aprimoramento de

habilidades cognitivas, sociais, emocionais e éticas, tais como:

» Habilidades cognitivas: resolver situagdes-problema; tomar decisdes; estabelecer
conclusodes logicas; investigar, compreender, captar, comunicar e contextualizar informagdes,
entre outras.

» Habilidades sociais: cooperar e colaborar; lidar com regras; trabalhar em equipe;
atuar em um ambiente competitivo; comunicar-se com clareza e coeréncia, entre outras.

 Habilidades emocionais: lidar com as emogdes; adiar recompensas; aprender com o
erro, entre outras.

» Habilidades éticas: respeitar, tolerar e viver a diferenca; agir positivamente para o

bem comum, entre outras.
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A concepgao de inteligéncia segundo Feuerstein (MEIER e GARCIA, 2007), a Teoria
da Modificabilidade Estrutural ¢ um modo de pensar a inteligéncia e a aprendizagem que
parte da no¢do de que inteligéncia se aprende e que qualquer pessoa ¢ capaz de ampliar as
poténcias da aprendizagem, seja qual for a sua idade e o seu problema. Para tanto, faz-se
necessdria uma mediacdo adequada. Essa perspectiva assume a condigdo de que a
aprendizagem nao ¢ individual, mas histérico-cultural, no qual o papel de um mediador e a
qualidade dessa mediacdo (considerando o uso de instrumentos adequados) sdo de extrema
importancia.

Este ¢ um modelo tedrico que reconhece possiveis dificuldades vividas pelas pessoas e
que busca encontrar nas proprias dificuldades os elementos, os conectivos para outras
aprendizagens, mais adequadas, sempre nas interagdes com outros saberes, com outros
conhecimentos, com o entorno do mediado.

Feuerstein pensa a inteligéncia como um conjunto de fungdes cognitivas bésicas.
Entende-se por fun¢des cognitivas uma série de atividades/operacdes mentais que sao
condi¢des prévias (organizadores prévios), “que emergem das atividades inatas da crianga, da
sua historia de aprendizagem, das suas atitudes perante a aprendizagem e das suas motivagdes
estratégicas” (MEIER e GARCIA, 2007, p. 114), para mobilizar/dominar as operacdes
mentais, um conjunto de a¢des interiorizadas, organizadas e coordenadas, por meio das quais
se elabora a informacgao procedente das fontes internas e externas de estimulagao.

A linguagem, consciéncia, aten¢do, orientacdo, memoria, aprendizado, tomada de
decisdes sdo fungdes cognitivas e sdao produtos/produgdes socioculturais e histdricas,
resultantes das multiplas e complexas interagdes dos individuos entre si e com o seu entorno,
e aponta para as diversas formas de apropriacdo do conhecimento e das formas de conhecer.
Conforme Meier e Garcia (2007, p. 117-118), a funcdo cognitiva apresenta algumas

qualidades que acabam por definir o sistema cognitivo, quais sejam:

- a sua totalidade: um todo que consiste numa integracdo de componentes; - a sua
interdependéncia: a fun¢do cognitiva é uma gestalt, um conjunto ordenado e
harmonioso, em que as partes se interrelacionam e se afetam mutuamente; - a sua
hierarquia: pressupde uma complexidade crescente de sistemas; - a sua auto
regulagdo e o controle da fungdo cognitiva esta orientada para certos fins e, por isso,
¢ governada pelos seus propositos; - seu equilibrio: a fun¢do cognitiva desenvolve
uma homeostasia, uma cibernética, uma arquitetura operacional e uma organizagio
sistémica desde a integracdo da informagdo (...) a autocorre¢do; - a sua
adaptabilidade: porque o meio ambiente se encontra em constante mudanga, o
sistema deve ser adaptavel, equacionando uma sistematizacdo progressiva (...); - a
sua equifinalidade na execug@o, realizagdo, meta e resultado do sistema, significando
que o produto final pode ser realizado de muitas maneiras (...).
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O resgate do uso pedagdgico de jogos € recente, mas a ideia ndo ¢ nova. Ja nos
primérdios da sociedade ocidental, Platdo apresentou reflexdes sobre o ludico e suas
influéncias na educagdo e a importancia dos jogos no desenvolvimento das criangas como
facilitador no seu processo de aprendizagem do raciocinio logico.

Na concepcao de diversos autores contemporaneos de diferentes areas, como Piaget,
Vygotsky, Winnicott, Kishimoto, Kamiie, o jogo faz parte da vida do Homem desde seu
nascimento, auxiliando no processo de desenvolvimento do sujeito. O brincar ¢ tdo relevante
para a crianca quanto o trabalho ¢ necessario para o adulto, por isso, com intencionalidade
educativa ou ndo, o jogo traz os dados do cotidiano para um fazer ativo por parte da crianca,
permitindo a ela ressignificé-los e relaciona-los ao seu imaginario.

Numa perspectiva psicopedagogica, podemos dizer que jogo e a aprendizagem sempre
caminham juntos. O ladico em meio ao processo de construciao do saber do aluno mostra que
o casamento entre educacdo e ludicidade pode trazer importantes contribui¢des no que se
refere a sua formagdo. A utilizacdo de jogos cria um ambiente propicio para o
desenvolvimento global da crianca e do adolescente, seja o jogo simbolico, de faz de conta, da
primeira infancia, ou o jogo de regras, da segunda infancia e adolescéncia. O jogo ajuda a
fortalecer experiéncias positivas de aprendizagem e ajustamento, estimulando expressdes de
afeto positivo, identificar seu perfil cognitivo e estimular suas habilidades.

Muito se fala no desenvolvimento bio-psico-social do sujeito, ou seja, o
desenvolvimento global do ser humano, nas areas cognitiva, social, emocional. Pode-se dizer
que, ao brincar e experimentar o mundo dentro do seu contexto soécio cultural, o aluno
constrdi o seu fazer, repercutindo no futuro, o que seria a propria esséncia da vida.

Para Kishimoto (1997, 2001), o jogo educativo com fins pedagogicos ¢ importante
instrumento para situacdes de ensino-aprendizagem e desenvolvimento infantil. Esses jogos,
tanto de forma espontanea quanto focada, ajudam na formacgdo do desenvolvimento integral
(fisica, intelectual e moralmente), na constitui¢do da sua individualidade e na formacao do seu
carater e sua personalidade, resultando sempre em alguma aprendizagem.

Neste contexto, este grande aliado — o jogo — ressurge para alavancar praticas que
auxiliem o sujeito na reestruturacdo da sua relacdo com a aprendizagem. Muitas vezes ha uma
grande distancia entre ensino e aprendizagem, € o jogo pode aproxima-los de maneira

excepcional, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades necessarias a vida moderna.
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2. As formacoes

As formacdes da Mind Lab, ocorrem durante todo o ano para apresentar os jogos de

cada ano de ensino aos professores e ensind-los como jogar, conforme a tabela abaixo:

Tabela 01 - Distribuigdo dos Jogos por Turma

6° ANO 7° ANO 8°ANO 9°ANO

Cartdo Vermelho Wizards Moonwalk Diamonds

Ilha do Tesouro Connect four Gamaéo Cartdo Vermelho
Ratinhos Cat and Mice Circuito Perudo

Circuito Circuito Mine Bridge Ratinhos
Passagem subterranea Passagem subterranea Passagem subterranea Let’s go

Formas e Cores Formas e Cores Equilibrio Codigo da Vinci
Hora do Rush Let’s go Wizards Mine Bridge
Piramide Yams Piramide Tagas estratégicas
Mancala Diamonds Diamonds Punchline
Quoridor Quoridor Quoridor Quoridor

Octi Octi Octi Octi

Damas Olimpicas Damas Olimpicas Damas Olimpicas Damas Olimpicas
Abalone Abalone Abalone Abalone

Em média os professores t€ém duas formagdes mensais, uma promovida pela Mind Lab

e a outra de responsabilidade dos formadores de matemadtica. Em cada formagdo temos um

tema a ser abordado. Na formacdo em que falamos de probabilidade usamos o jogo Let’s go

como atividade introdutoria, pois nesse jogo trabalhamos com dados e os quais devem

escolher entre 11 coqueiros composto com quantidades diferentes de casas. Ao serem

langados 4 dados, que devem ser somados dois a dois e cuja as somas obtidas indicam os

movimentos a serem realizados. Apos algumas jogadas solicitamos que os professores

preencham a seguinte tabela:

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica

ISSN 2178-034X



=
Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades =‘ |/

\ Sao Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016
sociedade Bra_sileira
RELATO DE EXPERIENCIA de Educacao

ncontro Namonal de Educacao Matematica

Tabela 02 - Soma de dois dados
Dado 1 Dado 2

1 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6 7
2 3 4 5 6 7 8
3 4 5 6 7 8 9
4 5 6 7 8 9 10
5 6 7 8 9 10 11
6 7 8 9 10 11 12

Em seguida calcula-se a probabilidade de ocorrer cada soma e assim verificar qual

coqueiro tem a maior probabilidade de aparecer.

Figura 01 — Jogo Let’s Go

Outro jogo utilizado foi o Formas e Cores, quando trabalhamos o tema Perimetro e
area. O jogo ¢ composto com pecas de 4 cores diferente e 21 pecas de cada cor, entre as 21
pecas, temos 1 com com um quadrado(monominé), 1 com dois quadrados(domind), 2 com
trés quadrados(trimino), 5 de quatro quadrados(tetramind), e 12 com cinco
quadrados(pentaminés). O objetivo do jogo ¢ que sejam colocas todas as pegas no taboleiro,
ganha aquele que consegui colocar o maximo possivel das pecas no taboleiro. Apos a parte
ludica pedimos que os professores separassem os pentaminos e verificassem qual o perimetro
de cada figura. Em seguida perguntamos quantos retangulos de area 60 eram possiveis ser

montados com os 12 pentaminds?
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Figura 02 — Formas e Cores

3. Consideracoes Finais

O processo de formagdo continuada de matematica na prefeitura do recife ja vem de
muitos anos, privilegiando o espaco para estudo do professor. A prefeitura a cada ano
apresenta novos projetos na rede, desta forma nds formadores propomos unir os projetos para
que os professores utilizem os jogos que estdo na escola em grande numero, ndo apenas de
uma forma ludica, mas também que possam ajuda-los nos seus planejamentos de aula como
um conteudo a ser abordado. Verificamos que em avaliagdes do grupo, a forma de trabalho
ajudou na pratica pedagdgica do professor, pois com a utilizagdo dos jogos sempre como
inicio de um novo conteudo estimulou a aprendizagem dos alunos que demonstraram mais

interesses nas aulas.
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