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RESUMO


Este trabalho acadêmico trata da utilização de jogos aplicados a conteúdos matemáticos como um meio facilitador no processo de ensino-aprendizagem entre professores e alunos. Ainda hoje, a matemática é considerada a maior vilã dentre as disciplinas escolares. Considerando então essa imagem negativa, é preciso que o educador desperte no educando o interesse pela matemática utilizando recursos mais criativos que o simples giz e saliva. O recurso que aqui se sugere são os jogos, pois estes são considerados dispositivos didáticos que possibilitam atividades lúdicas, principalmente em matemática. Tal recurso contribui para o desenvolvimento do raciocínio dedutivo e indutivo. É necessário observar, entretanto, que estes jogos precisam ser conduzidos pelos educadores de forma planejada, a fim de propiciar a ampliação da competência lógico-matemática. Essa organização implica num conhecimento prévio das necessidades dos alunos quando da aplicação dos jogos no intuito de que este recurso se faça eficaz, pois muitos jogos têm como finalidade à descoberta do conteúdo, enquanto outros servem para fixar o conteúdo, sendo necessário, nesse sentido, que os alunos tenham noções matemáticas básicas. A importância da utilização desses recursos é entendida levando-se em consideração trabalhos de autores a respeito deste tema e o entendimento que se tem conseguido através de experiências no dia-a-dia. Essa prática pedagógica, quando convenientemente preparada, é considerada saudável, observando que é positiva a sua utilização.

PALAVRAS – CHAVE: Ensino da Matemática. Jogos Matemáticos. Metodologia. Prática Docente.

ABSTRACT


This academic researic trests the use of games applied to Math Contents with the intention of berng na instrument to jacilite the teaching-learning procen between students and teachers. Nowadaup, Math is considered the most difficult subjeit in school. Because of this negative image, it is necessary that the educationalist creates in the student the interest for the Math by utilising more creative resources than merely chalk and his her voice. The suggested resources are games, because they jaulite the learning. Games contribuite to educationalist should plan the games so that the students plan can amplify their logical. Math proficieniy. On planning, it is important that the teachers know the previous student’s need. It is necessary because same games help the students that don’t know the contents, white others game are responsible for fixing the contents. Because of it, it is necessary that the students have notion about basic Math. This research was based on the everyday experience in the classroom and on wor of some authors. If the educative uses this practice in an appropriate way, it brinap positive results.
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1. INTRODUÇÃO


Este trabalho tem como objetivo investigar a utilização dos jogos no ensino da Matemática, visando estabelecer uma melhor relação entre o ensino-aprendizagem. Os jogos aplicados à Matemática visam desenvolver capacidades, conhecimentos, atitudes e habilidades, bem como, desenvolver o raciocínio lógico-matemático e favorecê-lo no desenvolvimento físico e mental, permitir aos alunos que aprendam a procurar alternativas mediante dificuldades para resolver problemas, estimular a comunicação, incentivando o respeito às pessoas e culturas, além de ser identificado no jogo o desenvolvimento da linguagem. 


Os jogos aplicados a conteúdos Matemáticos visam promover, em sala de aula, atividades que sirvam para alcançar objetivos concretos de aprendizado, para a aquisição de novos conhecimentos, e para desenvolvimento de capacidades cognitivas e sociais. Acredita-se que determinados jogos podem proporcionar aos alunos diversão e, ao mesmo tempo, oportunizar a aquisição de novas capacidades ou desenvolvimento de capacidades que estes já possuem, dando ao educador a oportunidade de aplicar o conteúdo de forma mais agradável, divertida e educativa.


A utilização do jogo no contexto escolar pode ser significativa para a compreensão dos conteúdos pelo aluno, pode contribuir no desenvolvimento das habilidades manuais, auxiliar na capacidade de observação e concentração dos alunos e colocá-los numa situação em que a interação grupal se dá de modo bastante positivo, na medida em que cada um, para jogar, precisa conhecer e concordar a respeito de regras, procedimentos e objetivos do jogo, num constante diálogo de ações e verbalizações que é, ao mesmo tempo, social e socializante.


Apesar de que muitas pessoas defendem o ensino da matemática “prática”, ou seja, uma Matemática que se baseia somente no quadro, giz, livro e lista de exercícios, existem outras maneiras de se trabalhar essa disciplina de forma mais dinâmica, uma dessas maneiras é a utilização de jogos. Experimentalmente, constata-se que quando as aulas são ministradas de forma concreta, de forma lúdica, os alunos se interessam muito e participam mais. A atividade de jogar pode desenvolver várias funções intelectuais, tais como: criatividade, cálculo, velocidade e raciocínio lógico. Além disso, os jogos promovem também uma distração e uma integração maior entre os alunos envolvidos, contribuindo para a cooperação social.

Deve-se pensar em processos de ensinos que ajudem os alunos a se exprimir, que favoreçam o desabrochar das idéias, o desenvolvimento da imaginação do raciocínio e da capacidade de criar.


A escolha deste trabalho foi motivada pelo fato de que, mesmo a Matemática estando tão presente no nosso cotidiano, seu aprendizado ainda é muito difícil para muitos alunos. No ensino da Matemática não existe um único, ou melhor, caminho a ser trilhado pelo professor. O importante é conhecer diversas técnicas de sala de aula para criar um programa de acordo com as condições de cada turma e escola. Dentre essas técnicas, existem algumas notadamente eficientes, como, por exemplo, a utilização de jogos inteligentes com conteúdos matemáticos.


Quando o aluno joga, além de estar aprendendo a conviver e a respeitar seus colegas, ele desenvolve diversas habilidades Matemáticas. O recurso é rapidamente aceito pelos alunos, pois não encerra o aspecto de obrigação ditada pelo professor. A criança aprende e se diverte ao mesmo tempo.


Dessa forma, pretende-se apresentar ao professor uma possibilidade de desafiar seus alunos a encontrar soluções na vida diária e mostrar que apresentar conceitos que exigem “decoreba” é a maneira menos eficaz de ensinar Matemática. Para tanto, almeja-se neste trabalho apresentar a estratégia da utilização de jogos inteligentes envolvendo conteúdos desenvolvidos em sala, levando a uma aprendizagem rápida e consistente. Através dos jogos os alunos poderão desenvolver o seu raciocínio e assim não restará a eles apenas a tarefa secundária de fazer cálculos.


A atividade lúdica desempenha um importante papel pedagógico, educativo e sócio-cultural na vida de cada indivíduo. Portanto, é necessário evidenciar as relações entre a atividade lúdica e as atividades desenvolvidas no âmbito do ensino e da educação.


Este trabalho será ordenado em duas partes. Na primeira serão discutidas questões relacionadas ao ensino como metodologias, objetivos e recursos didáticos, buscando uma base sólida para justificar a escolha dos jogos como estratégias de trabalho. Já na segunda serão tratados os tipos de jogos e apresentados alguns jogos.

2. O JOGO NO ENSINO DA MATEMÁTICA

2.1 O SENTIDO DA PALAVRA JOGO

Dar uma característica ao jogo, não é um trabalho bem simples, pois há uma variedade de sentidos para a palavra jogo nas escolas. A respeito de significados que atendem às necessidades de aprendizagem pelo jogo em aulas de Matemática, Smole, Diniz & Cândido afirmam que:

O jogo deve ser para dois ou mais jogadores, sendo, portanto, uma atividade que os alunos realizam juntos; O jogo deverá ter um objetivo a ser alcançado pelos participantes, ou seja, ao final haverá um vencedor; o jogo deverá permitir que os alunos assumam papéis interdependentes, opostos e cooperativos, isto é, os jogadores devem perceber a importância de cada um na realização dos objetivos do jogo, na execução das jogadas, e observar que um jogo não se realiza a menos que cada jogador concorde com as regras estabelecidas e coopere, seguindo-as e aceitando suas conseqüências; o jogo precisa ter regras preestabelecidas que não podem ser modificadas no decorrer de uma jogada, isto é, cada jogador deve perceber que as regras são um contrato aceito pelo grupo e que sua violação representa uma falta, havendo desejo de fazer alterações, isso deve ser discutido com todo o grupo e, no caso de concordância geral, podem ser impostas ao jogo daí por diante; no jogo, deve haver a possibilidade de usar estratégias, estabelecer planos, executar jogadas e avaliar a eficácia desses elementos nos resultados obtidos, isto é, o jogo não deve ser mecânico e desprovido de significado para os jogadores. (SMOLE, DINIZ & CÂNDIDO, 2007, p.13-14)

De acordo com esse posicionamento, vemos que os jogos devem trazer situações interessantes e desafiadoras, em que os jogadores possam se avaliar e participar do jogo, todo o tempo, analisando suas jogadas, as do companheiro e os efeitos de suas decisões.


A partir do momento em que os jogadores começaram a jogar, ou seja, no início do jogo, está entendido que eles concordam com as regras do jogo, que são os parâmetros de decisão. Durante o jogo, caso haja algum tipo de conflito, as regras exigem que os jogadores resolvam até chegar num acordo, pois não há sentido em ganhar a qualquer preço.


O aspecto lúdico é uma característica fundamental do ser humano, daí a idéia de dizermos que o desenvolvimento da criança está relacionado com a ação de jogar. Para muitos autores, o que distingue o jogo da brincadeira são as regras. O brinquedo estimula a criatividade do aluno e lhe propõe um mundo imaginário, que substitui o real. O jogo é de fundamental importância, pois brincando, o aluno explora e manuseia o que está à sua volta. O jogo é reconhecido como um meio de fornecer à criança um ambiente agradável, motivador, planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de várias habilidades. Quanto a esse aspecto, Márcia Bertoldi diz que:

A criança que tem seus primeiros contatos com a aprendizagem de forma lúdica, provavelmente vai ter a chance de desenvolver um vínculo mais positivo com educação formal, vai estar mais fortalecida para li dar com os medos e frustrações inerentes ao processo de aprender. Mas, para que os jogos cumpram seu papel dentro da escola, o professor deve realizar as intervenções necessárias para fazer deste jogo uma aprendizagem. (BERTOLDI, 2003)

Acredita-se que as aquisições de conteúdo e personalidade estão relacionadas podem estar nos brinquedos, portanto o papel do professor é de fornecer situações e matérias para jogos, pois a chave está nas intervenções realizadas pelo profissional que conduz e coordena as atividades.

2.2 O JOGO E SUA FUNÇÃO DE SOCIALIZAÇÃO

É através dos jogos que os alunos iniciam sua vida social, ou seja, dão seus primeiros passos em direção à verdadeira socialização. Isso se dá quando se aprende a tomar decisões em grupos, a elaborar regras em conjunto, daí estão participando de uma atividade essencialmente política. Os alunos se envolvem num conjunto de regras aceitas por todos, desenvolvendo-se social e politicamente. 

Com os progressos da socialização, o jogo individual é deixado de lado, pois o convívio social é mais interessante. As obrigações quando precisam ser impostas, acontecem por intermédio das relações de reciprocidade e cooperação do grupo.

Para que os valores morais e as convenções sociais de uma cultura sejam transmitidos é necessário o jogo de regras. Neste tipo de jogo existem ordens importantes para o desenvolvimento de estruturas cognitivas de uma pessoa. O jogo provoca conflitos e a necessidade de procurar saídas e é através desses conflitos que se enriquece o pensamento e fica-se apto a lidar com novas transformações.

Para que o aluno seja preparado para exercer a cidadania dentro de um contexto democrático, é imprescindível que ele desenvolva determinadas competências as quais certamente podem ser oferecidas pelos jogos.  A boa convivência dentro de um grupo depende do desenvolvimento de pensamentos divergentes, da capacidade de trabalhar em equipe, do desenvolvimento do pensamento crítico, do saber comunicar-se. Sendo assim, é bom que se invista em jogos que visam alcançar esses objetivos, pois tais competências dificilmente seriam desenvolvidas no ensino tradicional.

Precisa-se desenvolver a interação entre os alunos, acredita-se que discutindo com seus pares, os alunos desenvolvem o respeito mútuo, a participação, a crítica e cooperação. Para o bom desenvolvimento dos alunos são importantes idéias alheias, pois promovem situações que faz com que eles pensem criticamente sobre as suas idéias relacionando-as com as dos outros. É por meio dessas trocas de idéias que a criança pensa por outra perspectiva e coordena seu modo de ver as coisas com outras opiniões.  E isso não é apenas observado com crianças, acontece também em qualquer outra fase da vida. 
Podemos mesmo afirmar que, sem a interação social, a lógica de uma pessoa não de desenvolveria plenamente, porque é nas situações interpessoais que ela se sente obrigada a ser coerente. Sozinha poderá dizer e fazer o que quiser pelo prazer e pela contingência do momento; porém em grupo, diante de outras pessoas sentirá necessidade de pensar naquilo que dirá, que fará, para que possa ser compreendida. (SMOLE, DINIZ & CÂNDIDO, 2007, p.13)

Ainda de acordo com Smole, Diniz & Cândido:

Com relação ao trabalho com a matemática, temos defendido a idéia de que há um ambiente a ser criado na sala de aula que se caracterize pela proposição, pela investigação e pela exploração de diferentes situações-problema por parte dos alunos. Também temos afirmado que a interação entre os alunos, a socialização de procedimentos encontrados para solucionar uma questão e a troca de informações são elementos indispensáveis em uma proposta que visa a uma melhor aprendizagem da matemática. Em nossa opinião, o jogo é uma das formas mais adequadas para que a socialização ocorra e permita aprendizagens. (Ibidem, p.13)

Para estabelecer a possibilidade de novas aprendizagens é preciso considerar os pontos de vista, ser coerente, racional, justificar as próprias conclusões e ouvir os outros, o que significa cooperar, ou seja, operar juntos para chegar num acordo adequado a todos. 

2.3 O JOGO ENTRE O LÚDICO E O EDUCATIVO

O caráter lúdico encontra-se na maioria dos jogos, independentemente de serem pedagógicos ou não. As técnicas intelectuais e a formação de relações sociais que devem ser consideradas. As crenças e virtudes dos educadores vão determinar a ascensão desses aspectos no momento em que se propõe um jogo em sala de aula.

Se o ensino da Matemática for concebido como um processo de treinamento, memorização e repetição, o desenvolvimento do jogo nada mais é que outro tipo de exercício. Porém se conceber esse ensino como um momento de descoberta, de experimentação e de criação, veremos o jogo não só como instrumento de recreação, mas, principalmente como um veículo para a construção do conhecimento. 

Devemos mostrar que a matemática é um conhecimento dinâmico e que pode ser pensada e construída de vários modos. Nem sempre a resolução de exercícios desenvolve a capacidade de autonomia do aluno. Já os jogos, estes sim são essenciais para o desenvolvimento da autonomia, uma vez, que é necessário tomar decisões devido às regras existentes e à interação social proporcionada. Essas tomadas de decisões é que fazem com que o aluno deixe de ser passivo.

O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por ser visto como um passatempo ou mesmo uma atividade de descanso. Porém não é essa a idéia de ludicidade que se quer passar, pois dessa maneira, tira a possibilidade de um trabalho rico, que estimule as aprendizagens e o desenvolvimento de habilidades Matemáticas. Ao se propor o uso de jogos nas aulas de Matemática não se pode deixar de compreender o sentido da dimensão lúdica. 

Todos os jogos, por natureza desafiam, encantam, trazem movimentos, barulhos e alegria para o espaço onde normalmente só entram os livros, cadernos e lápis. Este espaço do qual falamos é a escola. Essa grandeza não pode ser perdida somente porque os jogos envolvem conceitos de Matemática, pelo contrário, precisa ser determinante para que os alunos sintam-se atraídos a participar com mais interesse. 

Através do jogo o indivíduo pode brincar naturalmente, testar hipóteses, explorar toda sua espontaneidade criativa. O jogar é essencial para que o aluno manifeste sua criatividade, utilizando integralmente seu potencial.


A espontaneidade causada pelo jogo faz com que o aluno transcenda a si mesmo. Ele interage com o ambiente, aventura, e enfrenta sem medo todos os perigos. Daí tem-se o aluno ativo e participativo dentro de um ambiente com confiança para desenvolver habilidades necessárias para a comunicação durante o jogo. Os jogos têm a capacidade de proporcionar ao aluno, o domínio da comunicação com os outros, permite que explore a relação do corpo com o espaço, provoca possibilidades de deslocamento e velocidade ou cria condições mentais para sair de “enrascadas”.


Tendo em vista as vantagens mencionadas a respeito das atividades com jogos,
a escola não pode dispensar esta ferramenta pedagógica. Pode-se tornar prazerosa a construção do conhecimento garantindo uma motivação para a aprendizagem. O jogo a ser utilizado dependerá da etapa em que o aluno se encontre. Se ainda estiver aprendendo a escrever, seu nome ou algumas palavrinhas, a escola pode propor jogos onde eles adquiram os esquemas de ação motora. Quando estão numa fase mais avançada, pode-se utilizar os jogos simbólicos. Já nas séries ainda mais avançadas, quando os alunos estão na adolescência, por exemplo, é a vez dos jogos de regras, nessa fase as atividades de grupo são bastante valorizadas para que se possa transmitir as convenções sociais e os valores morais de uma cultura.

O jogo possui uma dimensão lúdica, desenvolve o espírito construtivo, a capacidade de sistematizar, a capacidade de abstrair, desenvolve a imaginação e a capacidade de interagir socialmente. O desafio, a possibilidade de fazer de novo, a surpresa, superar os obstáculos e sentir-se incomodado por não controlar os resultados, são situações possíveis pela dimensão lúdica do jogo. 

A dimensão educativa está associada a essa dimensão lúdica do jogo. Ao jogar o individuo se depara com situações em que há a consideração de erros. No jogo as conseqüências dos erros são diminuídas, permitindo que ele desenvolva autoconfiança, autonomia e iniciativa. 

Por permitir ao jogador controlar e corrigir seus erros, seus avanços, assim como rever suas respostas, o jogo possibilita a ele descobrir onde falhou ou teve sucesso e por que isso ocorreu. Essa consciência permite compreender o próprio processo de aprendizagem e desenvolver a autonomia para continuar aprendendo. (SMOLE, DINIZ & CANDIDO, 2007, p.12)

O jogo é uma atividade séria que não tem conseqüências frustrantes, pois nele vê-se o erro como algo superável. Os erros são revistos naturalmente em cada jogada, sem deixar marcas negativas, mas proporcionando novas tentativas. Assim cria condições para que cada jogador planeje melhor as jogadas e que utilizem conhecimentos adquiridos anteriormente proporcionando a aquisição de novas idéias e conhecimentos.

2.4 POR QUE UTILIZAR JOGOS NO ENSINO DA MATEMÁTICA


A característica principal da infância é a brincadeira, e é através das brincadeiras que a criança passa a construir uma aprendizagem do mundo em que vive e da cultura onde ela está introduzida. Caracterizamos os jogos como uma pequena parte, uma fração desta atividade de brincar da criança. Eles representam situações em que os alunos têm de enfrentar limites. Não estamos falando aqui somente dos limites das regras do jogo, mas também dos próprios limites do aluno, que devem ser superados para que ela desenvolva a autonomia moral.


Segundo a psicopedagoga Márcia Bertoldi:

Os jogos possibilitam à criança aprender de forma prazerosa, num contexto desvinculado da situação de aprendizagem formal. Facilitam também o vinculo terapêutico, fundamental para que qualquer processo tenha êxito. Através da aprendizagem do próprio jogo, do domínio das habilidades de redimensionar sua relação com as situações de aprendizagem, com seu desejo de buscar novos conhecimentos. Tem também a oportunidade de lidar com a frustração do não saber, com a alternância entre vitórias e derrotas. Estas mudanças na percepção de si mesmo e do objeto de conhecimento podem ser estendidas às situações de aprendizagem formal, na medida em que se restabelecem o desejo e a confiança da criança na sua capacidade de aprender. (BERTOLDI, 2003)


A atividade de jogar, quando bem orientada, possui um papel muito importante no desenvolvimento de habilidades com raciocínio lógico, como, por exemplo, na atenção, concentração e organização que são de suma importância para qualquer aprendizado, principalmente quando se trata de Matemática, e para a resolução de problemas em geral.


Os jogos podem ser auxiliadores no desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocínio dedutivo, uma vez que estas capacidades são necessárias para a escolha de uma jogada e na argumentação durante a troca de informações. Além de ajudar na descentralização de idéias, ou seja, observar algo através de um ponto de vista que não é o seu, permitindo assim uma maior visão, e, nesse sentido, coordenar opiniões contrárias, ou mesmo diferentes, para chegar a uma determinada conclusão.

De fato, quando analisamos o comportamento e a atividade mental de um jogador disposto a ganhar, verificamos que a postura é a mesma de um cientista em busca de solução para um problema. Os dois, inicialmente, partem para uma experimentação ou tentativa para conhecer o que defrontam, sem muita ordem ou direção. Após essa fase, como numa investigação científica, coletam os dados que podem influenciar ou alterar as várias situações e formulam hipóteses que precisarão ser testadas. Estabelecida uma hipótese, partem para a experimentação ou jogada e observam o que acontece. Se for necessário, reformulam as hipóteses feitas e realizam nova verificação. A cada tentativa usam as conclusões obtidas e os erros cometidos para orientar as novas hipóteses até certificarem-se da resposta precisa para o problema original, o que, no caso do jogo, significa ter uma boa estratégia para vencer. (BORIN, 1996, p. 8)


O raciocínio lógico é composto por habilidades que exigem observar, analisar, tentar, e é uma das principais metas do ensino de Matemática. Neste ensino, dentre essas diversas habilidades que compõem o raciocínio lógico, os jogos, principalmente aqueles que são denominados de estratégicos, sobre os quais falaremos no capítulo III, têm como meta o raciocínio dedutivo. Ele aparece de forma mais clara na hora de escolher os lances que se baseiam nas jogadas certas e nas jogadas erradas. O raciocínio dedutivo faz com que o jogador ebalore e reelabore a todo o momento suas hipóteses, sempre que julgar necessário. Ainda a respeito do raciocínio lógico, quanto às suas habilidades principais, das quais falamos no parágrafo acima, além de serem importantes para o aprendizado, são necessárias para o desenvolvimento do raciocínio indutivo. Utilizamos este tipo de raciocínio para formular hipóteses gerais a partir da observação de casos particulares. O raciocínio indutivo é bastante empregado para justificar regras e propriedades do ensino elementar da matemática.

Outro motivo para a introdução de jogos nas aulas de Matemática é a possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a matemática e sentem-se incapacitados para aprendê-la. Dentro da situação de jogo, onde é impossível uma atitude passiva e a motivação é grande, notamos que, ao mesmo tempo em que estes alunos falam matemática, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem. (BORIN, 1996, p.9)

Portanto devemos utilizar jogos no ensino da Matemática e trabalhar bem estes jogos que devem ser escolhidos com o intuito de fazer o aluno passar pela fase de jogar somente por diversão ou usando tentativas. Devemos escolher uma metodologia de trabalho explorando o potencial dos jogos para o desenvolvimento de todas as habilidades das quais já falamos.

3. OS JOGOS COMO RECURSOS PEDAGÓGICOS

3.1 O JOGO COMO DESAFIO DIDÁTICO
Os alunos consideram a Matemática uma disciplina de difícil compreensão, porém devido a novas técnicas e esforços dos professores, e com a utilização de recursos alternativos, como materiais concretos e jogos, esta realidade está se modificando. Já comentamos que o jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicológicos, supõe um “fazer sem obrigação externa ou imposta”, embora precise de controle normas e exigências. Os jogos, além de conseguir desencadear novas aprendizagens, são um desafio, pois, os alunos terão que trabalhar em grupo, aprendendo a ganhar e perder, criticar e avaliar, logo, conseguem apresentar melhor desempenho e atitudes positivas em relação ao seu aprendizado.


Sabe-se que o hábito de utilizar jogos na escola não é algo tão novo assim, pois é conhecido o seu potencial para o ensino e a aprendizagem em diversas áreas do conhecimento. Mas se tratando de aulas de Matemáticas, o uso de jogos como recurso didático, vai implicar uma grande mudança neste processo de ensino e aprendizagem, que nos permite alterar o modelo tradicional de ensino, em que os principais recursos são os mesmos exercícios dos livros didáticos. Trabalhar com jogos nas aulas de matemática de uma maneira bem orientada e planejada faz com que os jogos se tornem um recurso pedagógico eficaz para a construção do conhecimento, ajuda no desenvolvimento de habilidades como análise, observação, busca de suposições, levantamento de hipóteses, tomada de decisão, reflexão organização e argumentação, que estão relacionados com o raciocínio lógico, sobre o qual falamos no capítulo anterior e que buscamos incessantemente ao utilizar os jogos.


Durante o jogo, os alunos podem estabelecer relações entre os elementos do jogo e os conceitos Matemáticos. Desta forma, podemos dizer que o jogo possibilita uma situação de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de Matemáticas. Além disso, o trabalho com jogos favorece o desenvolvimento da linguagem, interação entre os alunos, trabalha o processo do raciocínio, permite que o aprenda a ser crítico e confiante em si mesmo.


Ensinar Matemática é desenvolver o raciocínio lógico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Os educadores devem procurar alternativas para motivar a aprendizagem e desenvolver habilidades como autoconfiança, raciocínio lógico-dedutivo, senso cooperativo, socialização, interação com os colegas, o que se pode conseguir através dos jogos.


Segundo Cláudia Groenwald e Ursula Timm:

O uso de jogos e curiosidades no ensino da matemática tem o objetivo de fazer com que os adolescentes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem através dos jogos, como dominó, palavras cruzadas, memória e outros permite que o aluno faça da aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diária. 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. (GROENWALD e TIMM, 2004)


Jogando, o aluno aprende a conhecer, reconhecer e compreender o mundo que o cerca, portanto jogar não é nem estudar e nem trabalhar. Os jogos são educativos, logo precisam ser trabalhados onde se aprenda os conceitos matemáticos e culturais. Como os jogos dentro da sala são de suma importância, eles precisam ganhar um horário dentro do planejamento de aula para que o professor possa explorá-los, discutir os processos de solução, registros e caminhos por onde esta aula possa percorrer.


Podemos utilizar os jogos para amadurecer conteúdos, e preparar o aluno para aprofundar os assuntos já trabalhados. Devem ser escolhidos e trabalhados com cuidado, no intuito de levar o estudante a adquirir conceitos matemáticos. Não devemos utilizá-los como meros instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como colaboradores para trabalhar as dificuldades que os alunos demonstram ter em relação a determinados conteúdos da disciplina de Matemática.


Os jogos trabalhados em sala de aula devem ter regras pré-estabelecidas e são classificados em três tipos, jogos estratégicos, jogos de treinamento e jogos geométricos, porém falaremos melhor sobre eles em outro capítulo. Os jogos com regras são importantes para desenvolver o pensamento lógico. São mais adequados para desenvolver alguma habilidade do que propriamente para trabalhar com algum conteúdo específico. Antes do começo do jogo, deve-se apresentar aos jogadores as regras, os procedimentos, estabelecer os limites e as possibilidades do desenvolvimento do jogo. Daí o aluno tem a responsabilidade de cumprir normas e o zelo pelo seu cumprimento o encoraja no desenvolvimento da iniciativa e o dá confiança para dizer o que pensa. 

Os jogos estão ligados diretamente com o pensamento Matemático, por várias situações como regras, instruções, operações, definições, deduções, desenvolvimentos, utilização de normas e novos conhecimentos que são os resultados daquilo que buscamos.  Segundo Cláudia Groenwald e Ursula Timm, através da utilização dos jogos matemáticos em sala, obtemos diversos benefícios, tais como: conseguimos detectar os alunos que estão com dificuldades reais; o aluno demonstra para seus colegas e professores se o assunto foi bem assimilado; existe uma competição entre os jogadores e os adversários, pois almejam vencer e para isso aperfeiçoam-se e ultrapassam seus limites; durante o desenrolar o desenrolar de um jogo, observamos que o aluno se torna mais crítico, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusões sem necessidade da interferência ou aprovação do professor; não existe o medo de errar, pois o erro é considerado um degrau necessário para se chegar a uma resposta certa; o aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que ele aprenda sem perceber.

Cláudia Groenwald e Ursula Timm ainda alerta sobre a necessidade de ter alguns cuidados ao escolher os jogos a serem aplicados, como: não tornar o jogo algo obrigatório; escolher jogos em que o fator sorte não interfira nas jogadas, permitindo que vença aquele que descobrir as melhores estratégias; utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a interação social; estabelecer regras, que podem ou não ser modificadas no decorrer de uma rodada; trabalhar a frustração pela derrota na criança, no sentido de minimizá-la; estudar o jogo antes de aplicá-lo. 


Não se deve deixar que os alunos, ao aprenderem, sejam apenas assimiladores de conhecimentos, deve-se ter a consciência de que nesse processo existem componentes a serem trabalhados e que não podem ser ignorados. Devemos ressaltar a grande importância da solução de problemas, pois o mundo atual exige cada vez mais do pensamento, do questionamento e do risco que as pessoas possam utilizar para que solucione os desafios que surgem na vida cotidiana.


Para o bom nível de aprendizagem é necessário que o aluno tenha um determinado nível de desenvolvimento. Neste ponto é que entra a importância dos jogos, pois a situação de jogo é considerada parte das atividades pedagógicas, pois são os elementos que estimulam esse desenvolvimento. Portanto, esse raciocínio de que os alunos aprendem para a vida através dos jogos nos leva ao entusiasmo de utilizá-los em sala de aula. 


Muito ouvimos falar de que é preciso juntar a teoria e a prática, mas pouco se faz quanto a isso. Uma maneira de fazermos isso é utilizar jogos como recurso didático, sendo um recurso interessante, eficiente e de muita valia para os alunos, os jogos podem e devem ser usados em classe. 

Sabemos através de nossas práticas ou de relatos de colegas que a cada dia é mais difícil manter os alunos atentos ao que se passa dentro da sala de aula, não importa se criança, adolescente ou até mesmo adulto. Eles questionam essa matemática tradicional que lhes é aplicada e perdem assim o interesse e a curiosidade pela aula. Nessa perspectiva, os jogos no ensino da Matemática transformam-se em ferramentas do resgate da vontade de aprender e de conhecer mais sobre a matéria. Com essa nova técnica, muda-se o ambiente da sala, e a rotina, levando o aluno a envolver-se, cada vez mais nas atividades propostas.

3.2 FORMAS DE PROPOR E EXPLORAR OS JOGOS NAS AULAS DE MATEMÁTICA

Obtendo tanto a dimensão lúdica quanto a educativa a respeito dos jogos em sala de aula os alunos aprendem e desenvolvem enquanto jogam. Para que o aluno pense sobre o jogo e aprenda sobre o mesmo, é necessário que ele jogue mais de uma vez, pois com uma única jogada, não dá para adquirir tanto. Às vezes, na primeira jogada, os alunos, mal compreendem às regras do jogo. E também não é qualquer jogo que pode ser utilizado numa sala de aula, por isso é preciso tomar cuidado ao escolher jogos para serem utilizados.

3.3. A ESCOLHA DO JOGO

A decisão por um jogo, pode ter vários motivos, fazer com que os alunos pensem sobre um novo assunto, desenvolver a compreensão sobre um determinado tema, desenvolver estratégicas para resolução de problemas ou conquistar habilidades que sejam importantes no processo de ensino-aprendizagem.

É preciso que leia antes as regras do jogo, e simule as jogadas verificando se o jogo possui situações de desafios, se desenvolve conceitos adequados, se desenvolve raciocínio e a cooperação entre os alunos.

É preciso fazer uma triagem descartando aqueles jogos que não possui conteúdos significativos e que não desencadeie processos de pensamentos. Depois é preciso apresentar aos alunos e observar se realmente o jogo é adequado a eles ou não. Se o jogo for muito simples, não apresentará obstáculos a enfrentar, nem a necessidade de buscar alternativas, de pensar mais sobre o assunto. Se for muito difícil apresentará a desistência por parte dos alunos, por não ver saída com as situações apresentadas. Nesse sentido, o jogo precisa apresentar situações desafiadoras, que desperte a necessidade de saber sempre mais, de arriscar, de fazer mais, porém que sejam solucionáveis.

3.4 PLANEJANDO TRABALHO COM JOGOS


Para trabalhar com jogos precisa-se do planejamento de uma seqüência didática. Exige uma série de intervenções do professor para que haja aprendizagem, além do jogar ou brincar. Há que se pensar como e quando o jogo será proposto e quais possíveis explorações ele permitirá para que os alunos aprendam. Apresentar um jogo aos alunos, implica pensar como os jogos são aprendidos por eles fora da escola. Aprende-se jogo com os amigos, lendo as regras, na internet, fazendo tentativas e experimentações. Se o jogo desafia, aparece a necessidade de continuar jogando, de repetir algumas vezes. É o interesse que suscita a necessidade de aprender, a vontade de jogar e o desafio de vencer um obstáculo apresentado.


Ao organizar a classe para jogar você pode formar os grupos onde alunos que tenham mais facilidade com jogo junto com outros que possuem maior dificuldade. Outra alternativa é formar grupos de alunos com semelhante compreensão do jogo, pois assim eles podem jogar sozinhos enquanto o professor tem maior disponibilidade para auxiliar outros grupos e ainda pode deixar que os alunos escolham os grupos aleatoriamente tendo o cuidado de interferir quando necessário. Durante o jogo, existe um barulho demasiado, a conversa será em torno das jogadas, da vibração por uma decisão ou mesmo pela vitória e sobre o conhecimento que se desenvolve enquanto eles jogam. Jogar sem barulho é impossível, pois um jogo silencioso perderia o brilho da intensidade e do envolvimento dos jogadores.


Devido a todos os cuidados que o planejamento do uso do jogo envolve, é de grande importância sua exploração na perspectiva metodológica da resolução de problemas. Ao jogar, o aluno constrói muitas relações, algumas vezes tem consciência disso, outras nem tanto. Daí passa por um momento de ouvir e fazer sugestões, de dar dicas, analisar posturas, é um grande momento de avaliação, onde permitirá tomar decisões posteriores, verificar se o jogo revelou alguma necessidade à parte que merece uma retomada.


Após jogar, os alunos podem ser convidados a escrever ou desenhar sobre o jogo, manifestando suas aprendizagens, dúvidas, opiniões e impressões. O registro produzido pelo aluno sem a pressão causada pela prova possibilita maior liberdade para mostrar aquilo que sabe ou que tem dúvida. É importante utilizar as produções dos alunos para identificar suas aprendizagens e necessidades.

3.5 O JOGO E A RESOLUÇÃO DE PROBLEMAS

A resolução de problemas é uma atividade muito conveniente para ser apresentada na forma de jogos. Ao elaborar um jogo com diferentes níveis é interessante situações – problemas simples que vão tornando-se complexas e assim exigindo um raciocínio maior, representando sempre um novo desafio para o aluno.

Devem-se escolher jogos para estimular a resolução de problemas principalmente quando se trata de assuntos abstratos, difíceis e que não estão ligados à prática diária. As atividades não precisam ser muito fáceis e nem muito difíceis, mais devem ser testadas antes de sua aplicação para enriquecer as experiências com novas propostas de atividades. 

A perspectiva metodológica da resolução de problemas está baseada em enfrentar o que se chama de situação-problema. Deve-se considerar que a perspectiva trata de uma situação que não possui uma solução aparente e que precisa, para chegar à solução, da combinação de conhecimentos e de que se saiba utilizar tal combinação.

A perspectiva metodológica possui três características. Quanto à primeira, sabe-se que devemos considerar como problema toda situação que permite alguma problematização. A segunda supõe que enfrentar e resolver uma situação-problema não é somente compreender o que é exigido, compreender a aplicação das técnicas adequadas, mas sim, obter a resposta correta e também adotar uma atitude de investigação. A terceira, diz respeito ao fato de que a resposta correta é tão importante quanto o destaque dado ao processo de resolução, fazendo com que apareçam diferentes soluções, para compará-las, expressar as hipóteses e chegar à solução correta.

Além destas características citadas, a perspectiva metodológica ainda possui uma postura de inconformismo aos obstáculos, desenvolvendo o senso crítico e a criatividade que são fundamentais para aqueles que fazem ciência.

A essência está em saber problematizar, pois não faz sentido formular questões em situações onde os objetivos não são claros, simplesmente porque nem saberia o que perguntar. A problematização é o que chamamos de metacognição, ou seja, quando se pensa sobre o que já pensou ou já foi feito. Para voltar nesse pensamento, precisa-se de uma forma mais elaborada de raciocínio, para esclarecer possíveis dúvidas, pois a aprendizagem depende da possibilidade de se estabelecer o maior número possível de relações entre o que se sabe o que se está aprendendo. 

O objetivo das problematizações deve ser alcançar conteúdos para aprender e responder questões neles contidos. Nessa perspectiva, alunos que não encontram espaço no modelo tradicional de ensino da Matemática não sentem valorizadas as suas curiosidades ou suas próprias idéias. 

Logo, para que seja viável o trabalho com situações-problemas, precisa ampliar as estratégias e os materiais de ensino, diversificar a maneira de como usá-los e juntamente com os alunos criar um ambiente para produção do saber, e acredita-se que os jogos podem atender essas necessidades.

4. ALGUNS TIPOS DE JOGOS MATEMÁTICOS

4.1 UMA CLASSIFICAÇÃO DOS JOGOS

Segundo em Borin, a seleção dos jogos para promover o aprendizado em matemática, possui os seguintes critérios:

Os jogos devem ser para dois ou mais jogadores, ou seja, não pode ser um jogo “solitário”.

O jogo deve ter regras pré-estabelecidas que não podem ser modificadas no decorrer de uma rodada.

As regras devem ser formuladas de modo que, ao final, só haja um vencedor.

O jogo não deve ser apenas mecânico e sem significado para os alunos.

O jogo deve permitir que cada jogador possa fazer a jogada dentro das

regras. A sorte deve ter um papel secundário ou mesmo e nada interferir.

Por estes motivos é preferível trabalhar com um grupo maior de alunos onde se arrisca as trocas de informações, as colaborações, e as estratégias e deduções são discutidas por parte dos participantes. Essa maneira de trabalho facilita a observação e avaliação por parte do professor.

Borin classifica os jogos em dois tipos: jogos de treinamento e jogos estratégicos. Já Claudia Lisete e Ursula Timm nos remetem que os jogos são classificados em três tipos, os dois citados acima, além dos jogos geométricos.

4.2 JOGOS ESTRATÉGICOS


Nos jogos estratégicos são trabalhadas habilidades que desenvolvem o raciocínio lógico. O fato sorte não interfere na escolha das jogadas e nem no resultado. Por isso no âmbito das possibilidades de jogada que estão dentro das regras, o jogador é livre para escolher aquela que melhor lhe trará resultados. Este tipo de jogo é característico por conter estratégias vencedoras a ser descobertas pelos alunos.


Precisam os alunos saber que para serem vitoriosos neste tipo de jogo eles precisam descobrir estas tais estratégias, portanto, sua preocupação durante as jogadas estará voltada para essa descoberta e não apenas jogar por jogar. Buscando esta estratégia, até chegar ao caminho vitorioso será necessária a formulação de hipóteses, argumentações e a experimentação dessas hipóteses e argumentos para verificar se são válidos. A partir desse momento o jogo estratégico perde um pouco o sentido do jogo e se transforma em um problema a ser resolvido.


O raciocínio lógico dedutivo está presente quando o aluno escolhe a sua jogada analisando o prosseguimento do jogo com a sua escolha, isso faz com que ele elabore hipóteses a todo o momento. É óbvio que no início das jogadas os alunos não estão ainda com o raciocínio tão refinado, então faz uso do raciocínio indutivo, isso quer dizer que a partir das observações de algumas jogadas, verificar o que ocorreu para tentar supor estratégias vencedoras.


Ao sair vencedor de um jogo estratégico não significa que as atitudes tomadas e as jogadas realizadas sejam hipóteses verdadeiras para qualquer situação, o contrário, de quando se perde um jogo estratégico, pode ter a certeza de que suas hipóteses são falsas em qualquer situação do jogo. Essa explicação se dá ao fato de que o aluno ao jogar este tipo de jogo sente a necessidade de formular hipóteses, testar as mesmas e tentar chegar à estratégia vencedora e não jogar por jogar, precisam descobrir uma vertente que sempre os torne vencedores.


Fazer um levantamento de questões que façam com que os alunos reflitam sobre as estratégias a serem tomadas é papel do professor. Para que com isso promova a socialização das descobertas, ou seja, dividir com a turma as prováveis hipóteses a serem utilizadas. Dentre vários questionamentos, os mais freqüentes são: fazer com que os alunos percebam se a vitória do jogo foi mera sorte, ou foi porque utilizou uma boa estratégia; Percorrer os caminhos até entender o que o levou a chegar naquela hipótese; Questionar se as estratégias seram as mesmas se por acaso fossem mudadas as regras do jogo.


Este tipo de jogo está mais ligado a desenvolver habilidades de pensamento do que para trabalhar com algum conteúdo especifico. O sentido de pesquisa utilizando a Matemática está voltado para esse tipo de jogo, pois é uma busca constante de estratégias vencedoras onde é preciso resolver uma série de pequenos problemas que surge a cada lance, portanto precisa-se refletir sobre todos os fatores que vão influenciar nas suas decisões.

4.2.1 AVALIAÇÃO EM SITUAÇÕES DE JOGO

Como é senso comum que a utilização de jogos é somente brincadeira, se torna complicado qualquer avaliação sobre conteúdos ou habilidades trabalhadas. Este é um motivo que tem desestimulado a sua utilização por parte dos professores. Por isso, o professor precisa saber escolher os jogos a serem utilizados e quais os objetivos pretendem alcançar, para, ser um auxílio na hora da avaliação. 


Nos jogos de estratégia, até ser descoberta a estratégia que leve os jogadores à vitória, os mesmos devem anotar qualquer descoberta que possa levar à estratégia vencedora, para mais tarde ser discutida com o professor e com a turma, trocando as anotações com outros grupos.


Faz parte da tarefa do professor, ficar circulando, observando o andamento do jogo e vendo se os objetivos estão sendo alcançados. Por vezes ele pode lançar perguntas aos participantes do jogo, comparando as diferentes respostas de um mesmo aluno para poder avaliar como anda o seu desenvolvimento.


Observar como as habilidades de raciocínio se transfere para resolução de problemas e as habilidades de linguagem podem se estender a outras situações de aprendizagem da matemática também são outras formas.


É comum aos professores avaliar os jogos de treinamento, que são de grande utilidade para a memorização de fatos ou propriedades, através de uma avaliação escrita ou da resolução de listas de exercícios. Borin, no entanto, apresenta um ponto de vista diferenciado:

Como discordamos desta postura, tentamos mostrar que, durante a exploração do jogo através da metodologia de resolução de problemas, é possível ir muito além. Mesmo em termos de avaliação mais formal, é possível analisar o que o aluno aprendeu solicitando que ele crie um jogo semelhante ou que ele faça registros diversos durante o jogo. (...) (BORIN, 1996, 77)


Segundo esta autora é preciso e possível buscar outras maneiras de avaliar, maneiras estas que não estejam limitados à mera resolução de problemas. Uma vez que levar o aluno a criar novos jogos a partir dos jogos apresentados proporciona ao aluno a possibilidade de que este desenvolva habilidades, o que não se observa no uso apenas da metodologia da resolução de problemas. Ainda a respeito dos métodos avaliativos, Borin diz que:

O mais importante a ser ressaltado sobre a avaliação é que ela deve ir além da atribuição de notas ou conceitos, abandonando qualquer traço de correção. E para tanto, a avaliação em situação de jogo deve ser vista como um diagnostico do desenvolvimento de determinadas habilidades de pensamento, de linguagem e de relacionamento inter-pessoal, exigindo, portanto, observação constante e individual. (Ibidem, p.78)


Neste sentido, vemos a importância de numa visão moderna, usar a avaliação não apenas com um fim em si mesmo, mas executá-la de forma contínua e progressiva. Na situação de jogo, deve servir para diagnosticar o nível de desenvolvimento do aluno.

4.3 JOGOS DE TREINAMENTO


São os tipos de jogos que são utilizados para ajudar na memorização de algumas fórmulas, conceitos ou técnicas que tenham alguma ligação direta com temas de conteúdos. A sua utilização se dá quando o professor percebe a deficiência do aluno num determinado conteúdo e prefere a utilização dos jogos de treinamento às chatíssimas listas enormes de exercícios, assim, faz o mesmo efeito, porém com uma maior distração. 


Para que esse tipo de jogo seja bem trabalhado é necessário que o professor encontre nele os objetivos necessários para o desenvolvimento de algum conteúdo, caso contrário se tornaria somente um jogo de memorização, pensamento mecânico e utilização de algoritmo.


A idéia de que o jogo é utilizado como instrumento que realiza aprendizagem com motivação pode ser frustrada a partir do momento que o fator sorte exerce um papel interferente nos resultados finais dos jogos. Portanto o professor deve ter um cuidado maior durante a aplicação dos mesmos, interferindo quando possível para amenizar essa frustração. 

4.4 JOGOS GEOMÉTRICOS


Dos três tipos de jogos citados, esse é o menos utilizado. Primeiro pelo motivo da geometria quase nunca ser vista em sala de aula do ensino publico, por estar no final do livro ou até mesmo pelo professor julgar que seja um conteúdo desnecessário à aprendizagem do aluno. Depois porque a utilização dos outros tipos de jogos geométricos fique escondidos.


Os objetivos dos jogos geométricos são desenvolver a habilidade de observação e o pensamento lógico. Isso se consegue através de jogos com regras, pois a aplicação sistemática das regras encaminha às deduções.


Através dos jogos geométricos, podemos trabalhar semelhança de figuras, figuras geométricas, polígonos e ângulos. 


Seria interessante esse trabalho mais aprofundado nas séries iniciais onde os alunos estão aprendendo os conceitos de geometria e terão uma melhor abstração das idéias geométricas, ao contrário de ter que mudar essas idéias equivocadas que chegam ao ensino fundamental por falta de uma base nas séries iniciais.


Ainda neste capítulo vamos mostrar exemplos de jogos para sala de aula, e podemos observar que eles irão se dividir entre estratégias, geométricos e de treinamento. Utilizando a metodologia de resolução de problemas podemos explorar e transformar esses jogos de forma que possamos estudar um determinado conteúdo através do jogo estratégico e o jogo de treinamento pode envolver decisões estratégicas para aprimorar as jogadas e conseguir vencer o jogo.


Portanto, além dos objetivos iniciais de cada jogo podemos transformá-lo em algumas situações problemas, onde iremos utiliza-lo para aprofundar num determinado conteúdo Matemático.


Os jogos utilizados nas aulas precisam promover o exercício do pensamento critico daqueles que estão jogando, caso contrario seria apenas um passatempo a ser jogado nas horas vagas e não um bom jogo para explorar o pensamento critico dos alunos em sala de aula.

4.5 ALGUNS JOGOS ESTRATÉGICOS


Mostraremos agora, alguns tipos de jogos. Não será uma lista de procedimentos para que os professores possam seguir, mas somente para mostrar as diversas explorações possíveis através da metodologia de resolução de problemas.

4.5.1CONTADOR IMEDIATO


Este jogo explora o cálculo mental e habilidade de fazer estimativas com relação à divisão de números decimais por 10, 100 ou 1000. A noção de intervalo numérico também é explorada no jogo.

 Procedimento: Organiza-se a classe em grupos de dois ou quatro alunos. Para cada grupo, uma ficha com o tabuleiro e as regras. 
Antes de jogar é preciso verificar se os alunos não têm duvidas quanto à notação de intervalos na forma de desigualdades que aparece na caixa de pontos da ficha. 

Regras:

1. O jogo consiste de cinco jogadas.

2. Decide-se quem começa.

3. Os jogadores alternam-se nas jogadas.

4. Cada jogador, na sua vez, escolhe um dos números do quadro, que não que não poderá ser mais escolhido por outro jogador, e faz a opção por dividir-lo por 10, 100 ou 1000.

5. Verificar em que caixa de pontos está o resultado R da divisão escolhida e marca os pontos obtidos.

6. Durante uma partida (cinco jogadas), cada jogador deve realizar pelo menos uma divisão por 10, 100 ou 1000.

7. Ganha o jogador que, ao final, tiver o maior total de pontos.   
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 Ilustração 1 – Tabuleiro do Jogo Contador Imediato

4.5.2. QUEBRA-CABEÇAS LÓGICOS


Esses tipos de problemas podem ser usados para despertar no aluno o desenvolvimento do raciocínio lógico, pois se utiliza a lógica pura para chegar aos resultados. Vejamos alguns exemplos:
* Você precisa atravessar um rio com um leão, um carneiro e um fardo de capim. Na canoa só cabe um animal ou o fardo de capim por sua vez. Se você levar o capim, o leão come o carneiro; se levar o leão, o carneiro come o capim. O que fazer?

* Um homem vai visitar sua namorada, ao chegar ao prédio da amada, ele entra no elevador, sobe até o 10º andar. De lá, segue pelas escadas, até o 18º andar, onde mora a moça. Na hora de ir embora, chama o elevador, no 18º andar, desce direto até o térreo. 
Sabendo-se que o homem não é atleta (e não sobe as escadas para fazer exercícios...) nem o elevador encontra-se quebrado, explique porque ele age dessa forma.

* Até quando um trem pode entrar no túnel?

4.5.3. DOMINÓ DE EQUAÇÕES

O jogo explora a resolução de equações incompletas do 2º grau e o cálculo mental.
Procedimentos: organizar a classe em duplas. Para cada dupla, é necessário um dominó com 40 peças. 
Sugerimos que depois de jogar algumas vezes, os alunos sejam estimulados a criar peças com equações completas. A criação de jogos pelos alunos exige reflexão sobre a relação entre uma equação e sua solução e, por isso, constitui uma oportunidade significativa de resolução de problemas.
Regras:
1. Cada jogador recebe uma peça em branco e as demais são colocadas sobre a mesa, viradas para baixo.

2. Cada jogador pega nove peças e as demais ficam sobre a mesa.

3. Decide-se quem começa.

4. O primeiro jogador coloca sobre a mesa uma de suas peças, que não pode ser a peça em branco. 

5. O segundo jogador coloca uma peça que possa ser encaixada em uma das extremidades da peça que está sobre a mesa.

6. Situações como as que são mostradas abaixo não são consideradas como encaixes. 

 7. A peça branca é o coringa e deve ser usada quando depois de examinar suas peças, o jogador não encontrar nenhuma que possa ser encaixada. As duas partes da peça devem preenchidas e a peça colocada sobre a mesa de modo que uma de suas partes possa ser encaixada no jogo em uma das extremidades.

8. Se depois de usar o coringa o jogador não encontrar entre suas peças uma que possa se encaixada no jogo, ele poderá retirar, no máximo, três pecas do monte.

9. O jogador só poderá passar a sua vez se já usou o coringa (peça branca) e retirou três peças do monte.

10. O vencedor é o primeiro jogador que ficar sem peças.


Ilustração 2 – Peças do Dominó de Equações

4.5.4 JOGO DE XADREZ

As regras do jogo de xadrez

O jogo de xadrez é jogado entre dois adversários, que movimentam peças num tabuleiro quadrado chamado ‘tabuleiro de xadrez’. O jogador com as peças brancas começa o jogo. Diz-se ser ‘a vez’ do jogador, quando seu adversário completou um lance.

Objetivo: 
O objetivo de cada jogador é colocar o rei adversário ‘sob ataque’, de tal forma que o adversário não tenha lance legal a evitar a ‘captura’ de seu rei no lance seguinte. O jogador a alcançar tal objetivo, ganhou a partida e diz-se, deu ‘mate’ no adversário. O jogador que levou o mate perdeu a partida. 

Posição Inicial das Peças no Tabuleiro.

O tabuleiro de xadrez é constituído de uma malha quadriculada de 8x8, com 64 casas iguais, alternadamente claras (as casas ‘brancas’) e escuras (as casas pretas’). O tabuleiro de xadrez é colocado entre os jogadores de forma a deixar a casa à direita de cada jogador de cor branca. No início da partida, um jogador tem 16 peças de cor clara (as peças ‘brancas’); o outro tem 16 peças de cor escura (as peças ‘pretas’). 

Essas peças são como a seguir:

Ilustração 3 – Peças do Jogo de Xadrez

	Um rei branco, usualmente indicado pelo símbolo.
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	Uma dama branca, usualmente indicada pelo símbolo.
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	Duas torres brancas, usualmente indicadas pelo símbolo.
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	Dois bispos brancos, usualmente indicados pelo símbolo.
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	Dois cavalos brancos, usualmente indicados pelo símbolo.
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	Oito peões brancos, usualmente indicados pelo símbolo.
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	Um rei preto, usualmente indicado pelo símbolo.
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	Uma dama preta, usualmente indicada pelo símbolo.
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	Duas torres pretas, usualmente indicadas pelo símbolo.
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	Dois bispos pretos, usualmente indicados pelo símbolo.
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	Dois cavalos pretos, usualmente indicados pelo símbolo.
	[image: image13.png]




	Oito peões pretos, usualmente indicados pelo símbolo.
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A posição inicial das peças no tabuleiro é a seguinte:
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 Ilustração 4 – Posição Inicial do Jogo de Xadrez.

As oito linhas verticais são chamadas de ‘colunas’. As oito linhas horizontais são chamadas de ‘fileiras’. As linhas de casas da mesma cor, de borda a borda, são chamadas de ‘diagonais’.

Movimento das Peças

Nenhuma peça pode se mover a uma casa ocupada por uma peça de sua cor. Se uma peça move-se para uma casa ocupada por uma peça adversária, esta é capturada e retirada do tabuleiro, isso fazendo parte do mesmo lance. Diz-se estar uma peça atacando uma casa se esta peça puder capturar naquela casa. 

Dama – a dama move-se para qualquer casa ao longo da coluna, fileira ou diagonal que ocupa. 
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 Ilustração 5 – Movimento da Dama

Torre – a torre move-se a qualquer casa ao longo da coluna ou fileira que ocupa.
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 Ilustração 6 – Movimento da Torre

Bispo – o bispo move-se a qualquer casa ao longo de uma diagonal que ocupa.
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 Ilustração 7 – Movimento do Bispo

Ao executar seus lances, a dama, a torre ou o bispo não podem ‘pular’ sobre nenhuma peça em seu caminho. 

Cavalo – o cavalo move-se para a casa mais próxima em relação à qual ocupa, mas não na mesma coluna, fileira ou diagonal. Considera-se que ele ‘não passa’ pelas casas adjacentes. 
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 Ilustração 8 – Movimento do Cavalo

Peão:

a)O peão avança para uma casa vazia, imediatamente à sua frente na mesma coluna, ou  

b) em seu primeiro lance o peão pode avançar duas casas na mesma coluna, desde que ambas estejam vazias, ou 

c) o peão avança a uma casa ocupada por uma peça adversária, que esteja diagonalmente à sua frente, numa coluna adjacente, capturando aquela peça. 
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 Ilustração 9 – Movimento do Peão

 Ao alcançar a última fileira, um peão deve ser imediatamente trocado, como parte integrante da mesma jogada, por uma dama, torre, bispo, ou cavalo da mesma cor. A escolha do jogador não está restrita a peças capturadas previamente. Esta troca de um peão por outra peça é chamada de ‘promoção’ e o efeito da peça promovida é imediato. 

Movimento do rei

a) O rei pode mover-se de duas formas:

I) indo para qualquer casa adjacente não atacada por uma ou mais peças adversárias
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 Ilustração 10 – Movimento do Rei


II)‘rocando’
Este é um lance do rei com qualquer das torres de mesma cor situada na mesma fileira e é considerado como um lance de rei apenas. Ele é executado como a seguir: 
O rei é transferido de sua casa original a duas casas em direção à torre e, então, a torre é transferida sobre o rei para a casa qual o rei acaba de atravessar.

Ilustração 11 – Movimento do Roque

	Antes do roque grande das pretas.
	Depois do roque grande das pretas.

	[image: image22.png]



	[image: image23.png]-8

&






1)O roque é ilegal:

a) se o rei já foi jogado ou

b) com uma torre que já tenha sido jogada

2)O roque está temporariamente impedido:

a) se a casa original do rei ou uma casa pela qual o rei deve passar ou ainda a casa a ser ocupada pelo rei ao fim do roque, estiver atacada por uma peça adversária.

b) se houver alguma peça entre o rei e a torre com a qual se pretende roçar.

c)Um rei é dito ‘em xeque’, se estiver sob o ataque de uma ou mais peças adversárias, mesmo que essas peças não possam se mover. Avisar um xeque não é obrigatório. Um jogador não deve fazer um lance que coloque ou deixe seu rei em xeque. 

Partida Terminada

A partida é ganha pelo jogador que, executando um lance legal, deu mate no rei do adversário. Isto termina a partida imediatamente.  

A partida é vencida pelo jogador cujo adversário declara que abandona. Isto termina a partida imediatamente. 

Empate: 
A partida está empatada quando um jogador, que tem a vez de jogar, não tem um lance legal para fazer e cujo rei não está em xeque. Diz-se, então, que o rei está ‘afogado’. Isto termina a partida imediatamente. 

A partida pode terminar no empate se uma posição idêntica está por aparecer, ou apareceu no tabuleiro, pela terceira vez.

A partida pode terminar no empate, se ambos os jogadores completarem 50 lances consecutivos sem a movimentação de qualquer peão e sem a captura de qualquer peça. 

4.6 ALGUNS JOGOS DE TREINAMENTO

4.6.1. PESCARIA DE POTÊNCIAS

Este jogo tem como função trabalhar conceito de potencia, sua notação e o calculo mental.

Procedimentos: A sala deve ser organizada em grupos de três a cinco jogadores. Pra cada grupo, é necessário um baralho com 60 cartas, conforme mostramos no anexo.


Esse jogo pode ser utilizado depois que os alunos já conhecem o conceito de potencia e sua representação. Ela exige atenção de todos os jogadores, porque das perguntas de um dependem das perguntas que os outros farão. 


A produção de textos com dicas para não errar em calculo de potencias é uma proposta de exploração que costuma exigir dos alunos uma boa reflexão. Fica mais interessante se você propuser que usem a lista feita tanto para resolver outros problemas envolvendo potencias quanto para realizar o jogo outras vezes.


Variações:

Incluir cartas com bases negativas.

Incluir cartas com expoentes negativos.

Incluir cartas com números racionais.

As cartas mostram potências com números reais.

As duas últimas variações podem ser usadas com o 9º ano.

Regras:

1.As cartas são embaralhadas e cada jogador deve receber cinco cartas. As demais ficam no centro da mesa, com as faces voltadas para baixo, formando o lago da pescaria.

2.O objetivo do jogo é formar o maior numero de pares. Um par corresponde a uma potencia e o seu valor numérico.

3.Inicialmente, os jogadores formam todos os pares com as cartas que receberam e os colocam à sua frente, de modo que todos os jogadores possam ver o par formado.

4.Decide-se quem começa. Joga-se no sentido horário.

5.Cada jogador, na sua vez pede para o seguinte a carta que desejar para tentar formar um par com as cartas que tem na sua mão. Ele pode pedir na forma de potencia ou como um número. Por exemplo, se o jogador A tiver na mão 52 ele deve tentar conseguir o 25 para formar um par. Ele, então, diz ao próximo: “Eu quero o 25”. Se o colega tiver essa carta, ele deve entregá-la e o jogador A que pediu a carta forma o par e o coloca em seu monte. Se o colega não possuir essa carta ele diz: “Pesque!”. E o jogador A deve pegar uma carta d monte no centro da mesa: se conseguir formar o par que deseja ou outro par qualquer, coloca-o em seu monte; se não conseguir, fica com a carta em sua mão e o jogo prossegue.

6.O jogo acaba quando terminarem as cartas do lago, ou quando não for mais possível formar pares.

7.Não é permitido blefar. Se uma carta for pedida a um jogador e ele a possuir, deve entregá-la sob pena de sair do jogo.

8.Ganha o jogador que, ao final, tiver o maior número de pares em seu nome.


Ilustração 12 – Tabuleiro da Pescaria de Potência
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Ilustração 13 – Continuação do Tabuleiro da Pescaria de Potência
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4.6.2. DOMINÓ DE RACIONAIS

O objetivo deste jogo é fazer com que o aluno relacione diversas representações de números racionais; figuras, frações, representação decimal e porcentagens.

Procedimentos: A sala deve ser organizada em grupos de dois ou três. Para cada grupo de alunos, um dominó com 50 peças.

Neste jogo, a Ilustração 13 é, com freqüência, aquela que os alunos apresentam maior dificuldade para relacionar a um número racional.

Ilustração 14 – Fração 01 [image: image27.jpg]




A partir de uma discussão com a classe, os alunos poderão concluir que a parte pintada da figura corresponde a 1/8. Como mostra a Ilustração 14 abaixo, a parte pintada é obtida dividindo-se o quadrado em 8 triângulos iguais.

Ilustração 15 –Fração 02 [image: image28.jpg]



Outra dificuldade pode surgir na relação entre as representações de 1/3 como 0,33 ou 33,3%. É importante analisar o fato de que, neste caso, houve uma aproximação nos valores, pois a representação decimal de 1/3 é infinita e periódica. Depois de jogar pelo menos duas vezes, sugerimos que você proponha que os alunos produzam um texto sobre o jogo. Se você sentir que há necessidade, elabore um pequeno roteiro para orientar os alunos na produção do texto.

Regras:

1. As peças são colocadas sobre a mesa, viradas para baixo e misturadas.

2. Cada jogador pega cinco peças, enquanto as demais continuam viradas sobre a mesa.

3. Decide-se quem começa o jogo.

4. O primeiro jogador coloca uma peça virada para cima, sobre a mesa.

5. O segundo jogador tenta colocar uma peça, em que uma das extremidades represente o mesmo numero que está representado em uma das extremidades da peça que está sobre a mesa.

6. Só pode ser jogada uma peça de cada vez.

7. Na sua vez, o jogador que não tiver uma peça que possa ser encaixada, deve “comprar” outra peça no monte que está sobre a mesa. O jogador deverá ir comprando até encontrar uma peça que encaixe. Se depois de comprar cinco peças ainda assim não conseguir uma peça adequada, o jogador deverá passar a sua vez.

8. O vencedor é o primeiro jogador que ficar sem peças. 
Ilustração 16 – Peças do Dominó de Racionais
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4.7 UM JOGO GEOMÉTRICO

4.7.1 Sólidos Geométricos
Esta atividade auxilia a construção de conceitos que compõem os sólidos geométricos: vértice, aresta e face.

Sólido geométrico: é a forma sólida de figura geométrica plana.

Vértice: ponto de intersecção dos lados de uma figura geométrica.

Aresta: linha de intersecção de dois planos.

Face: cada um dos lados de sólido geométrico.

Procedimentos: utilizando canudos de refresco, construir, com os alunos, sólidos geométricos, unindo as pontas de três em três, quatro em quatro, e assim por diante, conforme o sólido que deseja construir.

Como exemplo vejamos a ilustração 17. 
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 Ilustração 17 – Sólidos Geométricos
. Observar aos alunos que cada um poderá construir um sólido diferente.

. Pedir-lhes que façam uma exposição dos trabalhos.

Em vez de canudos, os alunos podem usar palitos de churrasco unidos por bolinhas de massinha.

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS


Este trabalho pretende nos conduzir para uma reflexão teórica a respeito dos jogos como elemento fundamental no processo de apropriação do conhecimento, uma vez que o jogo não é somente um “passatempo”, servindo apenas para distrair os alunos. Ao contrário disso, os jogos possuem um lugar importante na educação escolar, servindo para estimular o desenvolvimento, o crescimento, a coordenação muscular, as faculdades intelectuais, a iniciativa individual, favorecendo o advento e o progresso da palavra, estimula a observar e conhecer as pessoas e as coisas do ambiente em que se vive.

Em nossa pesquisa para elaboração dessa monografia notamos como ponto comum dos autores consultados a grande valia da utilização de jogos no processo ensino-aprendizagem. Em relação ao docente verificamos o uso dos jogos como uma ferramenta de fundamental importância na sua prática didática, por outro lado permite ao discente uma integração social e educativa no seu crescimento pessoal, dando a oportunidade o exercício da cidadania ou seja, o aluno ao jogar, passa a ser um elemento ativo do seu processo de aprendizagem, deixa de ser apenas um simples ouvinte do professor, pois vivencia a construção do seu saber. Durante o jogo, observa-se o aluno mais crítico, confiante e esperto, já expressa o que pensa, elabora questões e tira conclusões sem a interferência ou aprovação do professor. Pois diante a magia do jogo, não existe o medo de errar, pois o erro é encarado como uma ponte para se chegar a uma resposta certa. E assim o aluno aprende a importância e a necessidade de análise do resultado, seja ele qual for para a construção do conhecimento.


Quando trabalhamos jogos nas aulas de Matemática é importante, segundo Borin, questionar sempre o porquê de estar propondo jogos; não exagerar e querer transformar tudo em jogo, pois o objetivo maior não é ensinar os alunos a jogarem, e sim mantê-los mentalmente ativos, para construir seu conhecimento através do pensamento lógico-matemático; e ver o jogo como uma das muitas estratégias de ensino e não como uma fórmula capaz de resolver todos os problemas na aprendizagem da matemática.


O jogo é para o educando, seu trabalho, seu divertimento, e é através dele que a criança cresce se conhece e se reconhece até transformar-se em adulto. Pode-se perceber que o jogo é a fonte primordial de todas as atividades humanas superiores, pelo jogo, a humanidade se desenvolve. Portanto as pessoas têm no jogo, sua possibilidade de ascendência e evolução na medida em que vivendo ludicamente, pode estar, a todo instante, recriando o ato da vida. O jogo é portando ao mesmo tempo criação e recriação, tempo, mestre e professor. Aprender a reconhecê-lo e valorizá-lo torna-se vital para todos que almejam a conquista de um mundo novo e melhor.

A utilização dos jogos na vida de uma pessoa pode ser de suma importância para a vida futura, pois há uma grande influência do processo de aprendizagem lúdica, bem como o processo cognitivo quando da inserção no mercado de trabalho. O indivíduo, como profissional, trabalhará de forma mais criativa. Já se tratando do jogo simbólico pode se herdar a possibilidade de experimentar papéis, representar, dramatizar, recriar situações do dia a dia.

Desta forma, é válido alertar ao professor que utilizar jogos não significa que o aluno irá pura e simplesmente encontrar as condições para aprender. Tais condições encontram-se, pois, nas reflexões que o aluno elabora e dos significados que ele estabelece partindo que ele já tem conhecimento. 

O professor deve, portanto, ter pleno conhecimento do material ou metodologia a ser utilizada, a fim de que este tenha confiança e possa aprender junto com seus alunos e deve assim, poder construir sua metodologia particular.

Portando de acordo com leitura e postura dos autores lidos, é válido a utilização dos jogos, onde conteúdos são melhor assimilados e produz uma autonomia, desenvolve habilidades escondidas e se tornam mais seguros.
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