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Resumo

Este relato procura refletir o carater metodoldgico do jogo nos processos de ensino e aprendizagem
da Matematica na Ciéncia da Computacdo, levando em consideracdo o papel do dialogo na
aprendizagem e a importancia dos jogos no desenvolvimento de competéncias e habilidades
matematicas. Neste sentido, apresentamos uma experiéncia sobre a utilizagdo de jogos no ensino de
conceitos matematicos aplicados na Ciéncia da Computacdo em uma escola técnica
profissionalizante na cidade de Campina Grande/Paraiba. Discute-se 0 jogo no ensino, ressaltando
seu valor pedagdgico, seus principios metodoldgicos, implicacdes e objetivos no contexto da
Educacdo Matematica como uma ferramenta pedagodgica capaz de potencializar aspectos
metacognitivos nos processos educativos. Percebemos, atraves desta experiéncia, que o processo de
avaliagdo diagnostica e formativa tornou-se mais eficaz na construgdo do conhecimento dos alunos,
redimensionando as a¢des pedagdgicas do professor.

Palavras- chaves: Jogos; Matematica na Computacao; Competéncias matematicas.

1. Introducéo

A utilizacdo de jogos nas esferas educacionais do ensino regular ndo é algo novo,
assim como é bastante conhecido o seu potencial para o ensino e a aprendizagem em
muitas areas do conhecimento (SMOLE, DINIZ &MILANI, 2007). Todavia, nas escolas
técnicas, de um modo geral, 0 jogo ndo faz parte da realidade dos processos educacionais,
por diversos fatores; o primeiro é o carater epistemolégico e antropolégico do surgimento
das escolas técnicas no Brasil; segundo, o uso de jogos implica em uma mudanca
significativa nos processos de ensino e 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 na Ciéncia da Computacédo , quando
bem planejados e orientados, auxiliam o desenvolvimento e habilidades como observacéo,
analise, levantamento de hipdteses, busca de suposicOes, reflexdo tomada de deciséo,
argumentacdo e organizacdo, as quais estdo estreitamente relacionadas ao raciocinio

I6gico.
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Neste relato, delineamos uma reflexdo sobre o carater dialégico do jogo no
contexto da educagdo matemética, como uma nova forma de avaliar, diagnosticar e intervir
no processo de construcdo do conhecimento de maneira eficiente.

2. O jogo como instrumento dialégico na educacdo matematica

A ideia inicial que norteou o presente relato foi a premissa de que as qualidades de
comunicagdo na sala de aula influenciam as qualidades de aprendizagem matematica. Nos
mais diversos contextos sociais, dentro e fora da sala de aula, a comunicacdo merece um
papel importante. Freire (1972) destaca a importancia das relac@es interpessoais para o
didlogo. De acordo com Freire, o didlogo ndo € uma conversacdo qualquer. Dialogar é um
elemento fundamental para a liberdade de aprender.

Dialogar ndo pode existir sem amor (respeito) pelo mundo e pelas pessoas, e ele
ndo pode existir em relagdes de dominacao.

A sala de aula é, e sempre serd, um espaco de troca de saberes, tanto no ambito
empirico quanto no campo cientifico, a arte de ensinar requer um olhar clinico, no sentido
de perceber o momento de mudancas das estratégias de ensino. 1sso s6 é possivel através
da ruptura do modelo de ensino tradicional, no qual o professor é detentor do
conhecimento e do poder e as regras ditadas por uma autoridade s&o a politica aceita para a
sala de aula. Espera-se que os alunos sejam captadores do conhecimento e as avaliacGes
sejam feitas para medir o grau de retengé@o que eles conseguem atingir.

A experiéncia com jogos na sala de aula é capaz de criar um ambiente de confianca
mutua, onde a responsabilidade de aprendizagem € de todos. Nesta perspectiva o professor
facilitador providencia recursos de aprendizagem e os alunos desenvolvem seus programas
de aprendizagem por si mesmos e com 0s demais alunos. O principio fundamental é
aprender a aprender, e a auto avaliagdo viabilizam um processo ininterrupto de
aprendizagem.

3. Jogos: subsidios na acdo pedagdgica

Como aponta D’ Ambrosio (1990, p. 30):

“A melhor maneira de se ensinar matematica ¢ mergulhar criangas num
ambiente onde o desafio matematico esteja naturalmente presente.”

E é desta forma que se deu a experiéncia ocorrida e descrita neste relato. Mais
especificamente, este relato trata de uma releitura sobre a minha propria pratica pedagdgica
com uso de jogos no ensino técnico profissionalizante. A proposta de se trabalhar com

jogos nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica implica numa opgcéo,

Anais do XI Encontro Nacional de Educagao Matematica - ISSN 2178-034X Pagina 2



XI Encontro Nacional de Educacao Matematica
Curitiba — Parand, 18 a 21 de julho de 2013

didatico- pedagdgica por parte do professor, vinculada as suas concepcdes de educacéo, de
Matematica, do mundo, pois é a partir de tais concep¢des que se definem formas, maneiras
e objetivos a serem trabalhados, coerentes com a metodologia de ensino adotada pelo
professor.

E muito comum observarmos o interesse dos professores por palestras, minicursos
e grupos de trabalho que discutam formas praticas alternativas do ensino da Matematica.
Desta forma, as salas em que se discute, durante os congressos de Educacdo Matematica
sobre material concreto ou jogos, sdo as que comportam maior nimero de participantes,
representando o grande interesse de pesquisadores, professores e alunos de graduacédo em
discutir o assunto.

Quando se propde a utilizacdo de jogos no contexto educacional de ensino e
aprendizagem, muitas sdo as finalidades que se quer atingir. Entre elas destacam-se a
fixagdo de conceitos, a motivagdo, a construcdo de conceitos, aprender a trabalhar em
grupo, propiciando relacdes interpessoais adequadas, além do desenvolvimento da
cidadania. Isto ndo significa que somente jogos é que propiciam tais vantagens para o
ensino, mas que eles representam uma das formas para que isso aconteca.

Kishimoto (1994) faz referéncia a recente pesquisa desenvolvida por Christie que
discute as caracteristicas do jogo infantil, elaborando critérios para identificar tracos que
diferenciem o elemento jogo. Nota-se, na elaboracdo de tais critérios, uma pertinente
preocupacdo em se discutir o jogo no ambito educacional e os aspectos positivos e
negativos desta insercao.

Kamii e Devries (1991), na obra Jogos em Grupo na Educacéo Infantil, apresentam
um tratado sobre a utilizacdo de jogos em grupo, na educacdo infantil. Neste sentido, as
autoras apontam que a importancia do jogo na educacdo € de que ele proporcione um
contexto estimulador da atividade mental da crianga, e de sua capacidade de operagdo “os
jogos em grupo devem ser utilizados na sala de aula ndo pelo mero fato de ensinar as
criangas a joga-los, mas para promover sua habilidade de coordenar pontos de vista”
(Kamii & Devries, 1991, p.35). As autoras enfatizam ainda como objetivos da educagéo
infantil:

a) Que as criancas desenvolvam sua autonomia com relacionamentos seguros onde

0 “poder” do adulto seja minimizado;

b) Que as criancas desenvolvam suas habilidades de descentralizacdo e

coordenacdo de diferentes pontos de vista;
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c) Que as criangas sejam alertas, curiosas, criticas e confiantes em sua capacidade

de imaginar coisas e dizer o que pensam;

d) Que as criancas apresentem iniciativa, elaborem ideias, perguntas e problemas

interessantes e consigam relacionar as coisas umas com as outras.

E valido ressaltar que quando se discute sobre a importancia dos jogos no ensino
ndo se estd restringindo seu uso apenas na educacdo infantil, mas também se prevé em
niveis de 2% 3° graus. Este € um ponto que merece destaque na medida em que existem
poucas pesquisas realizadas com jogos nestes niveis escolares.

Finalmente, quanto a importancia dos jogos de regras para a constituicdo do saber
escolar, Macedo (1993) defende que, em uma perspectiva funcional, tais jogos valem por
seu carater competitivo, isto é, pela competicdo que se estabelece pelos alunos, desafiando-
os a serem os melhores. Neste sentido, quando um aluno busca ser melhor que o seu
adversario ele tenta se superar, superar suas limitacGes, ou seja:

Compreender melhor, fazer melhores antecipagdes, ser mais rapido, fazer
menos erros ou errar por Gltimo, coordenar situacdes, ter condutas
estratégicas (...) ser habilidoso, estar atento, concentrado, ter boa
memoria, abstrair as coisas, seleciona-las entre si todo o tempo.
(MACEDO, 1993, p.9).

4. Metodologia

4.1 Corrida dos bits na computacéo

O jogo utilizado na experiéncia relatada explora conceitos matematicos na
Computagdo como os sistemas de numeracdo binarios, decimais, octais e hexadecimais,
operacOes aritméticas com numeros binarios, além da algebra de booleana. Ndo € um jogo
de sorte, mas enfatiza o trabalho em equipe, mobilidade corporal, e raciocinio logico.
Através do jogo € possivel avaliar a aprendizagem de uma maneira ludica e divertida.

Organizacao da classe: em grupo de trés ou quatro alunos.

Recursos necessarios: Computador, Datashow para projetar perguntas, respostas e
observagOes relacionadas ao assunto. Caneta para quadro branco e um corddo. Kit
multimidia para transmissao de informagdes audiovisuais.

4.2 OrientacOes sobre a organizacao e regras do jogo

As perguntas previamente planejadas pelo professor tiveram com base a resolugéo
de situacBes problemas, sendo alternadas em questdes de multiplas escolhas e abertas,
digitadas no Power Point, alternando um slide com perguntas, e 0 segundo com respostas,

curiosidades e videos relacionados aos temas abordados.
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As questdes projetadas foram lidas em voz alta pelo mediador, em seguida, as
equipes tinham um minuto para discursao, e escolher um dos integrantes para representar a
equipe na jogada. E interessante que a cada pergunta, alternamos o participante que
representara a equipe. Também foi definido um ponto de largada. Ap6s o tempo da anélise
da resposta em grupo, os competidores se posicionavam no ponto de partida, enquanto o
professor mediador ficou a uma distancia de aproximadamente sete metros com uma
caneta e um corddo em cada uma de suas méos, com os bracos abertos. Em seguida falava
em alto som “caneta” ou “corddo” e 0s alunos deveriam correr e pegar da médo do professor
0 material especificado, obtendo assim o direito de resposta.

Na execucdo do jogo percebemos que algumas meninas tiveram receio de competir
com 0s meninos. Deste modo, como em cada grupo tinha pelo menos uma menina,
intercalamos as rodadas inserindo apenas representantes dos grupos as garotas, as quais

demostraram mais interesse em participar da atividade:

Figura 1- Posicionamento dos alunos para inicio da partida

Fonte: elaborada pelo autor

4.3 Comunicando a aprendizagem

Ao término da atividade pedimos aos alunos que relatassem a opinido sobre o jogo,
e 0 que aprenderam. Um dos motivos que nos levou a examinar as perspectivas dos alunos
na aula de Matematica foi que elas podem ser consideradas importantes instrumentos de
aprendizagem. Examina-las ndo somente nos auxiliou a conhecer o modo de pensar dos
alunos, mas também trouxe aos alunos consciéncia da sua propria maneira de agir em sala
de aula. O ponto importante € que as perspectivas dos alunos, e ndo as explanacgdes do
professor, foram o ponto de partida para uma investigacdo cooperativa. A seguir alguns
registros:

Aluno A (grifo nosso)
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Através das palavras do aluno A percebemos claramente a presenca da motivagdo
para participacdo das atividades. E interessante ressaltar que o tratamento do erro que se
deu através do jogo foi bem diferente; a cada resposta errada a pergunta era langada para o
grande grupo e todos participavam respondendo de maneira espontanea, diferentemente de

uma avaliacdo formal.

Aluno B (grifo nosso)

S spad & s
{

Através do segundo registro percebemos que o jogo levou o aluno a fazer uma auto-
avaliacdo quanto a sua aprendizagem, o que é fundamental para o desenvolvimento
cognitivo adequado. A atividade realizada tornou-se uma conquista, marcando o percurso
educacional do aluno de modo positivo. Suas palavras mostram o quanto se faz importante

0 planejamento e o quanto uma aula pode fazer diferenga na construcao de saberes.

Aluno C (grifo nosso)

Para finalizar, a psicologia sécia histérica que tem como base a teoria de Vygotsky

concebe o desenvolvimento humano a partir das relages sociais que a pessoa estabelece
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no decorrer da vida. Nesse referencial, os processos de ensino e aprendizagem também se
constituem dentro das interagdes que se ddo nos diversos contextos sociais. Através do
registro acima evidenciamos que a implementacdo do jogo em um contexto dialdgico
tornou a sala de aula um lugar privilegiado de sistematizacdo do conhecimento e o
professor um articulador ou facilitador do conhecimento.

5. Consideracdes finais

Através deste relato, ap6s 10 anos em sala de aula, registro a minha primeira
experiéncia com jogos na educacdo matematica. O despertar para a implementacdo e
planejamento de uma atividade ludica utilizando jogos no ensino dos sistemas de
numeragdo na computacao teve como ponto de partida a disciplina Ensino-aprendizagem
da Matematica nos Ensinos Fundamental e Médio, no Programa de Pds-Graduacdo em
Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica — UEPB. A rica bibliografia discutida durante
as aulas proporcionou fundamentos teéricos adequados para concretizagdo deste estudo.

Vimos em um primeiro momento, que o dialogo, com suas caracteristicas ou
qualidades corrobora para uma educacdo dialdgica (FREIRE,1980), que faz com que o
estudante tenha uma participacdo maior no processo de aprendizado, deixando de ser um
bom ouvinte, receptor de informacgdes do professor (educacdo bancaria) para ser um sujeito
ativo e com total autonomia em sua aprendizagem, construindo junto com seus amigos e
com o professor 0 seu conhecimento.

Em seguida, discutimos a importancia do jogo como subsidio para implementacéo
didatica pedagdgica de atividades ludicas, Kamii & Devries (1991), destacam o
desenvolvimento de habilidades de descentralizacdo, coordenacédo de diferentes pontos de
vista, além de propiciarem aos alunos, o aumento da capacidade de iniciativa e resolugéo
de situacGes problemas.

Como professor percebeu-se claramente as competéncias e habilidades matematicas
construidas a cada etapa do jogo, de modo significativo. Em contra partida, enquanto
pesquisador foi possivel perceber, com base nos registros, 0s aspectos sociointeracionistas
presentes no processo de construgdo do conhecimento, bem como a operacionalizagdo das

zonas de desenvolvimento proximal e potencial®.

! Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) , é um conceito elaborado por Vygotsky, e define a distancia
entre o nivel de desenvolvimento real, determinado pela capacidade de resolver um problema sem ajuda, € 0
nivel de desenvolvimento potencial, determinado através de resolucdo de um problema sob a orientacdo de
um adulto ou em colaboracdo com outro companheiro. (ZONA DE DESENVOLVIMENTO PROXIMAL.
In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia Foundation, 2013. Disponivel em:
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Neste sentido, defendemos o0 jogo numa perspectiva que motiva a agcdo comum
entre sujeitos, a atividade, na medida em que propicia conhecer o outro e se conhecer
através da disputa estabelecida pelo dialogo. Um dos pontos fortes sobre atividades ludicas
planejadas pedagogicamente é seu carater avaliativo, ndo como uma possibilidade de
quantificacdo ou mensuracdo do conhecimento, mas como diagnostico mais espontaneo
dos resultados, diferentemente dos momentos de tenséo que perneia a utilizacdo dos testes
ou provas. Percebemos que atraves do didlogo os processos avaliativos e formativos
superaram nossas expectativas, pois aléem de avaliar, diagnosticar, foi possivel intervir
como mediador da construcdo do conhecimento. A cada resposta certa, vibracdo da equipe,
sobre solugbes incompletas foram feitas reflexdes no grupo de como aprimorar o
entendimento sobre o contetdo.

A aplicacdo do jogo Corridas dos bits na Computacdo abriu espaco para novas
maneiras de ensinar e aprender, em especial na escola técnica na qual a atividade se deu.
Escola esta criada ha mais de 35 anos, na qual acreditamos termos plantado uma semente
de inovacdo pedagoOgica. Acreditamos, via experiéncia realizada, que a estrutura
cristalizada e engessada do ensino tecnicista foi quebrada. Agora é necessario cultivarmos
esta semente, prosseguindo com uma proposta SsOcio-interacionista-construtivista,
preconizada por diversos tedricos da psicologia e educacdo matematica, sendo praticada
por aqueles que amam o ato de educar para vida.

6. Agradecimentos

A Deus, por me conceder graca e sabedoria a cada dia. A vice-diretora da Escola
Técnica Redentorista, que através de uma gestdo construtivista, autorizou prontamente a
aplicacdo da atividade com duas turmas, totalizando cerca de 80 alunos como sujeitos da
pesquisa.

Ao professor Dr. Silvanio de Andrade que através da disciplina Ensino-
aprendizagem da Matematica nos Ensinos Fundamental e Médio, no Programa de POs-
graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica — UEPB, disponibilizou uma
vasta literatura a qual subsidiou o corpo tedrico do presente relato.

A minha orientadora Dra. Abigail Fregni Lins (Bibi Lins) por todo incentivo e

atencdo, pelos preciosos ensinamentos, por ser fonte de inspiracdo em minha carreira e

<http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Zona de desenvolvimento proximal&oldid=34437721>. Acesso
em: 10 maio 2013).

Anais do XI Encontro Nacional de Educagao Matematica - ISSN 2178-034X Pagina 8



http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Zona_de_desenvolvimento_proximal&oldid=34437721

XI Encontro Nacional de Educacao Matematica
Curitiba — Parand, 18 a 21 de julho de 2013

exemplo de pessoa humana. Obrigado pelo tempo disponibilizado para revisdes, néo
apenas desse trabalho, mais de tantos outros.
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