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JOGANDO COM A MATEMÁTICA DE 5a A 8a SÉRIE
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Considerando que ensinar Matemática seja “desenvolver o raciocínio lógico, estimular o pensamento independente, desenvolver a criatividade, desenvolver a capacidade de manejar situações reais e resolver diferentes tipos de problemas” (LARA, 2005, p.15), é indispensável repensarmos nossa prática e sair em busca de novas estratégias de ensino.

Para que ocorra o desenvolvimento do raciocínio lógico, da criatividade e do pensamento independente, de nosso aluno, assim como a sua capacidade de resolver problemas através do ensino da Matemática, é necessário nos propormos a realizar um trabalho que vá ao encontro da realidade do nosso aluno onde seja possível, através de diferentes recursos, propiciarmos um ambiente de construção do conhecimento.

Sem dúvida, o jogo é apenas mais uma entre diferentes alternativas, e, embora apareça no Brasil, em torno de 1920, nunca teve tantas condições que possibilitassem a sua emergência, nos dias de hoje, com tanta intensidade. 

No entanto, mesmo que a maioria dos professores pretenda utilizar o jogo para tornar as aulas de Matemática mais interessantes e desafiantes, os jogos acabam apenas sendo utilizados como um passatempo ou como uma brincadeira, com o único objetivo de treinar habilidades, e mecanizar aquilo que é aprendido através dos exercícios.

Infelizmente, alguns professores acreditam que não têm tempo “para perder com joguinhos, pois precisam vencer um grande conteúdo programático”.

Penso que por trás da concepção que temos sobre o jogo encontram-se pressupostos que nos subjetivaram como professores. Assim faz-se necessário repensarmos o modo que vemos e concebemos a Matemática, o seu ensino e o perfil de aluno que queremos formar, caso contrário, muito pouco nos ajudará apenas pensar em alguma nova estratégia de ensino, entre elas o jogo.

Desse modo, num primeiro momento, esse minicurso se propõe a colocar sob suspeita os pressupostos que nos constituíram como os professores que somos hoje, nossas concepções de Matemática, de ensino, de professor e de aluno.

Muitos estudos e pesquisas foram desenvolvidos na área da Educação Matemática buscando, de certo modo, minimizar os  problemas que  surgiam em relação ao processo de ensino e de aprendizagem.

Diferentes 
tendências ou modelos pedagógicos no ensino de Matemática surgem no Brasil, no séc. XX. Entre essas tendências destacam-se: Formalista-clássica, Empírico-ativista, Formalista-moderna, Tecnicista, Construtivista, Socioetnocultural (FIORENTINI, 1995).


Numa visão pós-moderna é possível perceber que a Matemática exerce um tipo de controle capaz de fabricar indivíduos  tomando-os  como  objetos  e instrumento de seu exercício, ou de quem está a serviço (LARA, 2001). Assim, é possível, ao analisar cada uma dessas tendências, identificarmos, ou ao menos suspeitarmos, o tipo de sujeito matemático que se pretende  produzir  com  cada  uma delas.


O modelo formalista-clássico busca produzir um sujeito matemático dotado de  habilidades mnemônicas, mecânicas e capaz de desenvolver aplicações diretas,  utilizando-se da  Matemática pela Matemática para dominar a natureza.

O modelo empírico-ativista busca produzir um sujeito matemático dotado de instrumentalização técnica para a resolução de problemas.
O modelo formalista-moderno busca produzir um sujeito matemático dotado de  capacidades técnicas, a fim de garantir o progresso à sociedade a qual  pertence. Tal é o  modo  de  subjetivação de um especialista matemático.

O tecnicismo pretende produzir um sujeito matemático  dotado de  habilidades e 

técnicas  mecânicas,  capaz  de  resolver exercícios e problemas ainda de forma operativa e mnemônica. 
O construtivismo busca produzir um sujeito capaz de construir seus conhecimentos matemáticos de acordo com os níveis de desenvolvi- mento da  sua inteligência  e  que,   através  do  desenvolvimento de  suas capacidades  intelectuais,  possa pensar com autonomia. 
Por fim o socioetnoculturalismo pretende produzir um sujeito matemático com competências múltiplas que, além da técnica, também tenha a capacidade e a sensibilidade de aprender .

Ao verificarmos em cada uma delas a proposta didática apresentada, veremos que em sua maioria apresentam o jogo como uma estratégia de ensino.


Desse modo, torna-se visível que o jogo não é uma novidade, mas sim o que se propõe com sua utilização.

Assim, devemos refletir sobre o que queremos alcançar com o jogo, pois, quando bem elaborados, eles podem ser vistos como uma estratégia de ensino que poderá atingir diferentes objetivos que variam desde o simples treinamento, até a construção de um determinado conhecimento.

Além disso, a utilização dos jogos vem corroborar o valor formativo da Matemática, não no sentido apenas de auxiliar na estruturação do pensamento e do raciocínio dedutivo, mas, também, de auxiliar na aquisição de atitudes. Muitos professores afirmam que a Matemática não desenvolve o lado humano do aluno e que isso só pode ser atingido através das disciplinas da área de Linguagens e Códigos e das Ciências Humanas. Existem, inclusive, debates que questionam uma intensidade maior atribuída ao ensino da Matemática, como afirma D’Ambrósio (1993), quando tenta justificar tal intensidade pelo fato de ajudar a pensar com clareza e a raciocinar melhor,

Certo, porém o xadrez também tem essas qualidades, é muito atraente e não é parte dos sistemas escolares. O mesmo pode-se dizer de muitos outros jogos e exercícios de lógica e raciocínio. Além disso, como bem diz o professor Hans Freudenthal, todas as disciplinas escolares servem a esses propósitos, senão por que mantê-las nas escolas? (p.13-14).

 Isso faz com que o olhar que lançaremos sobre um jogo matemático seja cada vez mais cauteloso, principalmente em relação à questão da formação de um aluno visto como um todo e tratado como um cidadão.

Desse modo, penso que através dos jogos, é possível desenvolvermos no aluno, além de habilidades matemáticas, a sua concentração, a sua curiosidade, a consciência de grupo, o coleguismo, o companheirismo,  a sua auto-confiança e a sua  auto-estima.

De acordo com os Parâmetros Curriculares Nacionais – PCNs,

À medida que vamos nos integrando ao que se denomina uma sociedade da informação crescente e globalizada, é importante que a Educação se volte para o desenvolvimento das capacidades  de comunicação, de resolver problemas, de tomar decisões, de fazer inferências, de criar, de aperfeiçoar conhecimentos e valores, de trabalhar cooperativamente. (1999, p.251)


É nesse sentido e com esse olhar que pretendo tratar o jogo nas aulas de Matemática. Para tanto, o jogo passa a ser visto como um agente cognitivo que auxilia o aluno a agir livremente sobre suas ações e decisões fazendo com que ele desenvolva além do conhecimento matemático também a linguagem, pois em muitos momentos será instigado a posicionar-se criticamente frente a algumas situações. 

Com essa compreensão pretendo, durante o minicurso propor diferentes tipos de jogos: - jogos de construção; - jogos de treinamento; - jogos de aprofundamento; e, - jogos estratégicos (LARA, 2003, 2005).


No livro Jogando com a Matemática de 5a a 8a série, denominei como jogos de construção, “aqueles que trazem ao aluno um assunto desconhecido fazendo com que, através da manipulação de materiais ou de perguntas e respostas, ele sinta a necessidade de uma nova ferramenta, ou se preferirmos, de um novo conhecimento, para resolver determina situação-problema proposta pelo jogo. E, na procura desse novo conhecimento ele tenha a oportunidade de buscar por si mesmo uma nova alternativa para sua resolução. Jogos desse tipo permitem a construção de algumas abstrações matemáticas que, muitas vezes, são apenas transmitidas pelo professor e memorizadas sem uma real compreensão pelo aluno prejudicando, assim, o aprendizado” (2003).


Penso que nem tudo possa ser construído facilmente pelo aluno e que, uma vez que esse aluno tenha construído determinado conceito ou propriedade tudo esteja feito. É como se, por exemplo, tendo o aluno construído a estrutura aditiva, não fosse necessário exercitar esse conceito aplicando-o para diferentes tipos de situações-problema e até mesmo treinar o seu algoritmo. Bem porque, os algoritmos são conhecimentos sociais transmitidos ao aluno. Com certeza, é necessário que o aluno utilize várias vezes o mesmo tipo de pensamento e conhecimento matemático, não necessariamente para memorizá-lo, mas sim para abstraí-lo, estendê-lo, ou generalizá-lo, como também, para aumentar sua auto-confiança e sua familiarização com o mesmo (LARA, 2005). É nessa perspectiva que trato os jogos de treinamento.  Penso que um jogo de treinamento pode ser uma estratégia que pode auxiliar no desenvolvimento de um pensamento dedutivo ou lógico mais rápido. Muitas vezes, é através de exercícios repetitivos que o aluno percebe a existência de outro caminho de resolução que poderia ser seguido aumentando, assim, suas possibilidades de ação e intervenção.
Outros tipos de jogos para os quais dei atenção (LARA, 2003, 2005) são os jogos de aprofundamento. Depois que o aluno tenha construído ou trabalhado determinado assunto, é importante que o professor proporcione situações onde o aluno aplique-o. A resolução de problemas é uma atividade muito conveniente para esse aprofundamento e tais problemas podem ser apresentados na forma de jogos. 

Quando elaboramos um jogo com diferentes níveis é interessante colocarmos situações-problema simples que vão tornando-se cada vez mais complexas com o decorrer do jogo, exigindo um raciocínio a mais daquele que foi aprendido pelo aluno ou que represente um desafio novo para ele. Exemplos disso são exercícios envolvendo apenas operações aritméticas do tipo tradicional “Arme e efetue” o qual torna-se muito mais complexo à medida que envolve uma resolução de problemas onde o aluno precise pensar e escolher a operação mais apropriada para resolvê-lo. 

Os conteúdos matemáticos são tratados, ainda, por alguns professores de forma fragmentada. Será, também, através dos jogos de aprofundamento que poderemos fazer uma articulação entre diferentes assuntos já estudados e, principalmente, uma articulação com as demais ciências.

De acordo com os PCNs(1999), 

A Matemática, por sua universalidade de quantificação e expressão, como linguagem, portanto, ocupa uma posição singular. No Ensino Médio, quando nas ciências torna-se essencial uma construção mais elaborada, os instrumentos matemáticos são especialmente importantes. (p.211).


Penso que com a utilização dos jogos de aprofundamento, poderemos dar conta dessa aplicação que a Matemática possui nas demais áreas do conhecimento. Assuntos que são tratados em Geografia, Educação Física, Educação Artística ou Ciências, podem muito bem ser contemplados numa aula de Matemática através de um desafio. Não necessariamente precisamos utilizar um jogo para isso, mas com certeza ele seria um grande aliado.


Por fim, a última categorização de jogo abordam os jogos estratégicos. Muitos jogos que nosso aluno está acostumado a jogar com seus amigos, entre eles, dama, xadrez, batalha naval, cartas, ou com o computador, como paciência, freecell, campo minado e, muitos outros, são jogos estratégicos. Podemos desenvolver no ensino da Matemática jogos desse tipo. Jogos que façam com que o aluno crie estratégias de ação para uma melhor atuação como jogador. Onde ele tenha que criar hipóteses e desenvolver um pensamento sistêmico podendo pensar múltiplas alternativas para resolver um determinado problema.


Para que o nosso aluno seja preparado para exercer a cidadania dentro de um contexto democrático é imprescindível que ele desenvolva determinadas competências que certamente podem ser oferecidas pelos jogos. A boa convivência dentro de um grupo, por exemplo, depende do 

desenvolvimento de pensamento divergente, da capacidade de trabalhar em equipe, da disposição para procurar e aceitar críticas, da disposição do risco, do desenvolvimento do pensamento crítico, do saber comunicar-se, (...) (ibid., p.24), 

constatando-se, assim, que é importante que invistamos cada vez mais em jogos que visem alcançar esses objetivos, bem porque, penso que tais competências dificilmente seriam desenvolvidas num ensino tradicional.

Sabemos que, nem sempre, a resolução de exercícios desenvolve a capacidade de autonomia do aluno. Já, os jogos, “envolvem regras e interação social, e a possibilidade de fazer regras e tomar decisões juntos é essencial para o desenvolvimento da autonomia.” (KAMMI; DECLARK,1992, p.172) e, são essas tomadas de decisões que fazem com que o aluno deixe de ser passivo e heterônomo.

Percebemos, então, que os propósitos aos quais o uso do jogo pode dar conta se ampliam, fazendo com que, cada vez mais, professores utilizem-se dele em sala de aula.

Adicionado a isso , os jogos podem ser utilizados com a pretensão de resgatar a vontade de aprender e conhecer mais sobre essa disciplina, eliminando sua áurea de “bicho-papão”. Mudaremos com isso, até mesmo o ambiente e a disposição da sala de aula e a rotina de todos os dias, levando o aluno a envolver-se, cada vez mais, nas atividades propostas. De acordo com Groenwald e Timm (2002), “A aprendizagem através de jogos, como dominó, palavras cruzadas, memória e outros permite que o aluno faça da aprendizagem um processo interessante e até divertido”.  De acordo com as autoras, “Neste sentido verificamos que há três aspectos que por si só justificam a incorporação do jogo nas aulas. São estes: o caráter lúdico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formação de relações sociais. (s.p.)”.
Enfim, é com essa perspectiva, que pretendo nesse minicurso, propiciar momentos em que possamos colocar sob suspeita o modo como a Matemática e seu ensino vêm sendo visto por docentes e discentes. Além disso, meu objetivo é que, através da análise e execução de jogos apresentados envolvendo alguns conteúdos estudados no Ensino Fundamental, os participantes percebam os benefícios encontrados e objetivos alcançados durante sua execução e a eficácia da utilização de jogos na disciplina de Matemática.
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