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Resumo:
Analisam-se aqui as perspectivas e os indicios da apropriacdo do uso de jogos eletrdnicos nas aulas de
matematica por licenciandos em Pedagogia e professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental que
participam de um curso de extensdo online. A partir de trés eixos, realizou-se a analise de contetido dos
depoimentos dos cursistas em chat e forum, sobre trés jogos eletronicos que abordam contelidos matematicos
e sobre 0 uso pedagégico do jogo nas aulas de matemaética. Os jogos, considerados inicialmente pelos
cursistas apenas divertidos, vieram a ser posteriormente considerados importantes, pois podem despertar o
interesse dos alunos e sdo uma ferramenta poderosa para a aprendizagem dos conteidos, se utilizados em uma
proposta de resolucao de problemas. Ao professor cabe criar um ambiente propicio a analise do pensamento
matematico e aos processos de comunicagdo. Os dois momentos de interacdo possibilitaram aos cursistas
analisar e refletir sobre os comentéarios dos outros, buscar outras fontes de analise e reelaborar seus
pensamentos e argumentos sobre a tematica em estudo.
Palavras-chave: Educacdo Matematica. Jogos. Resolugédo de problemas. Formagao de professores.

Abstract:
It is analyzed here the perspectives and evidence of ownership of the use of electronic games in math classes
for undergraduates in Education and teachers of the early years of elementary school that participates of an
online extension course. From three axes, there was a content analysis of the testimonies of the course
participants in chat and forum on three electronic games that address mathematical contents and the
pedagogical use of the game in math classes. The game, initially considered fun from the course participants
came to be considered important as they may arouse the interest of students and are a powerful tool for
learning contents, if used in a draft resolution of problems. It is up to the teacher to create an environment
conducive to the analysis of mathematical thinking and communication processes. The two moments of
interaction allowed the course participants analyze and reflect on the comments of others, seek other sources
of analysis and rework your thoughts and arguments on the subject under study.
Keywords: Mathematics Education. Games. Troubleshooting. Teacher training.

INTRODUCAO realizaram atividades no ambiente virtual de

aprendizagem (AVA), que busca promover

Este trabalho faz parte de uma investigacdo
com licenciandos em Pedagogia, das modalidades
presencial e a distancia, e com professores dos
anos iniciais do Ensino Fundamental, que
participam de um curso de extensdo universitaria
na modalidade semipresencial. Os encontros
presenciais ocorreram a cada quinze dias e, no
periodo entre esses encontros, 0s participantes
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reflexes e espacos de aprendizagem relativos ao
ensino de matematica e a tecnologia informatica.
Neste artigo nos propomos a apresentar e
analisar as perspectivas e o0s indicios da
apropriacdo, pelos participantes da extensdo, do
uso de jogos eletrdnicos nas aulas de matematica.
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Para tanto, analisamos os depoimentos dos
cursistas, ao participarem das discussbes
propostas nas ferramentas chat e férum, ao
analisarem trés jogos eletrdnicos que abordam
contetidos matematicos — indicados por uma das
cursistas — e debaterem a tematica “o0 uso
pedagogico do jogo nas aulas de matematica”.

Na primeira secédo deste texto, discutiremos
0s aportes tedricos relativos ao uso pedagdégico do
jogo e da resolugdo de problemas nas aulas de
matematica e também relativos a formacdo de
professores. Em seguida, apresentaremos o
contexto da pesquisa e 0s encaminhamentos
metodoldgicos. Na terceira secdo, discutiremos e
analisaremos os depoimentos dos cursistas, que
emergiram no chat e no férum. Por Ultimo,
apresentaremos as consideragdes finais do estudo.

ENQUADRAMENTO TEORICO

As reflexdes tedricas deste  texto
fundamentam-se nos pressupostos do ensino e da
aprendizagem da matematica por meio de jogos,
na perspectiva da Resolucdo de Problemas e da
Formacéo de Professores, focando a comunicagéo
na Educacéo a Distancia.

O desejo e o interesse pelo ato de jogar, a
competicdo e o desafio propiciados por essa acao
sdo aspectos positivos e importantes de serem
considerados, quando se propfe a inser¢do dos
jogos no ensino, pois possibilitam que o aluno se
mobilize para jogar. Ademais, nessa agéo
conhecera seus limites e buscara supera-los
(GRANDO, 2000).

Adotamos, neste trabalho, o uso intencional
do jogo nas aulas de matematica, que também
envolve a proposta de abordar o jogo na
perspectiva de Resolucdo de Problemas, ancorada
na possibilidade de gerar novos conhecimentos
por meio da exploragdo, da explicitacdo, da
analise e da aplicacdo de estratégias, em busca de
vencer o jogo, ou seja, de resolver o problema que
é gerado pelo jogo (GRANDO, 1995, 2000).
Sabemos que ndo ha um consenso entre 0s autores
da Educacdo Matematica sobre o significado do
termo “problema”.

Concordamos com Onuchic e Allevato
(2004), ao enfatizarem que o foco do ensino de
Matematica deve ser a compreensdo. Segundo as
autoras,

[...] a compreensdo de Matematica, por
parte dos alunos, envolve a ideia de que

compreender é essencialmente relacionar.
Esta posi¢do baseia-se na observacéo de que
a compreensdo aumenta quando o aluno é
capaz de: relacionar uma determinada ideia
Matematica a um grande nlmero ou a uma
variedade de contextos, relacionar um dado
problema a um grande nimero de ideias
Matematicas implicitas nele, construir
relagdes entre as varias ideias Mateméticas
contidas num problema. (ONUCHIC;
ALLEVATO, 2004, p. 222).

Essa perspectiva apresenta a ideia de que a
matematica ndo se limita simplesmente a ser uma
ferramenta para resolver problemas, mas é “um
caminho de pensar e um organizador de
experiéncias” (ONUCHIC, 1999, p. 208).

Com o foco na compreensdo, a tarefa de
resolver problemas® se torna uma atividade para
aquisicio de um novo conhecimento e um
processo que possibilita aplicar algo que foi
anteriormente construido. Nessa perspectiva, a
proposta de ensino é ensinar matematica por meio
da Resolucdo de Problemas.

De acordo com Onuchic e Allevato (2004),
trabalhar com Resolugéo de Problemas possibilita
gue o aluno atente para as ideias inerentes ao
problema, reflita sobre elas e busque “dar sentido”
a situacdo. Assim como proporciona que o aluno
se envolva nos seguintes procedimentos:
raciocinio, prova, comunicagdo, conexdes e
representagoes.

Segundo Van de Walle (2009), ao resolver
problemas, os alunos se inserem nos processos de
fazer matematica: resolver problemas, raciocinar
(argumentar), comunicar, conectar e representar.
Por isso, a dindmica de resolver um problema
insere 0 aluno no pensar e no desenvolver
matematica; desencadeia 0 pensamento sobre as
ideias envolvidas e assim ocasiona a
aprendizagem matematica do aluno.

Autores como Grando (1995, 2000), Moura
(1991), dentre outros, inserem 0 jogo na
perspectiva de Resolucdo de Problemas, na
medida em que o ato de jogar propicia a
investigagdo, isto é, ocasiona

5 Sabe-se que ndo ha um consenso entre os autores da
Educacdo Matematica sobre o significado do termo
“problema”. Neste trabalho corroboramos com Onuchi e
Allevato (2011) na perspectiva de que um problema é algo
que ndo se sabe fazer, mas que ha interesse em fazé-lo;
sendo que ha diferentes tipos de problemas e diferentes
estratégias para a resolucao.
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a exploracdo do conceito através da
estrutura matematica subjacente ao jogo e
que pode ser vivenciada, pelo aluno, quando
ele joga, elaborando estratégias e testando-
as a fim de vencer o jogo. O cerne da
resolucdo de problemas estd no processo de
criacdo de estratégias e na andlise,
processada pelo sujeito, das varias
possibilidades de resolucdo. No jogo ocorre
fato semelhante. (GRANDO, 2000, p. 32)

Moura (1991) também nos assessora nessa
discusséo, ao expor duas tipologias gerais para a
classificagdo dos problemas: 1. Problema
desencadeador da aprendizagem: tem a
potencialidade de gerar novos conhecimentos,
pois “no processo de solugcdo o aluno deve
promover rupturas: organizar o velho para
descobrir o novo” (MOURA, 1991, p. 49). 2.
Problema de aplicacdo: sua resolucdo se limita a
aplicacdo de defini¢bes e algoritmos ensinados a
priori.

Além disso, Moura (1991) identificou trés
pontos de semelhancas entre jogos e problemas,
explicitados a seguir:

a) O sujeito é quem executa a acdo, isto €, é
preciso ter vontade de jogar e é importante que o
problema se configure em um desafio para quem o
busca resolver. Entretanto, o jogo e o problema
sdo gerados por aches externas aos sujeitos e Ihes
causam conflito cognitivo: resolver o problema e
competir no jogo.

b) Os processos de desenvolvimento tanto
do problema quanto do jogo sdo semelhantes. Via
de regra, o problema é desencadeado por trés
fases: apresentacdo do problema, construcdo e
aplicacdo do conceito. As fases do jogo séo: o
jogo desencadeador, o reinventar 0 jogo e 0
descobrir estruturas.

c) O ato de resolver um problema e o ato de
jogar também possuem semelhancas. A resolucdo
de um problema requer sua compreensdo, a
elaboracdo de um plano de acdo, 0 cumprimento
desse plano e a anélise do que foi feito. Para jogar,
0 sujeito precisa compreender o jogo, estabelecer
estratégias, efetuar as jogadas e avaliar o ocorrido.

Indo além, Moura (1991) explicita que, no
jogo, o problema estd em movimento, e se
configura como um ponto de partida para a
formulagdo de conceitos. O autor aponta, ainda,
gue o0 jogo, assim como o problema, pode ser um

recurso  metodolégico  desencadeador  de
aprendizagem.

Tais pressupostos sdo compreendidos a
partir do conceito de “Atividade Orientadora de
Ensino”. De acordo com Moura (2001, p. 160), as

atividades de ensino

nascem de uma necessidade de aprender
desencadeada por situacdes-problemas que
possibilitem 0s sujeitos agirem como
solucionadores de problemas: definindo
acOes, escolhendo os dados e fazendo uso
de ferramentas que sejam adequadas para a
solucdo da situacdo posta.

Portanto, a atividade de ensino é um
processo que implica a interagdo do sujeito com o
mundo e satisfaz uma necessidade, isto é, a
atividade esta relacionada com o objeto, com a
necessidade e com o motivo. Moura (2001) se
baseia nas ideias de Leontiev e assinala que o
aluno interage com os conteldos por meio de
saberes particulares, de necessidades e de
motivos. Sendo assim, a atividade ¢é
desencadeada por uma necessidade e, para ser
desenvolvida, é  fundamental estabelecer
objetivos, escolher instrumentos e realizar agdes,
culminando na avaliacdo dos resultados obtidos.

O sujeito realiza acGes a partir de um
motivo, ou seja, se coloca em busca de um
objetivo que pode ser alcancado de diferentes
modos. Nessa dindmica, ele se mobiliza e ocorre o
desenvolvimento psiquico. Desse modo, é por
meio de uma necessidade de aprender que o
sujeito se coloca em movimento e busca recursos
para isso, sejam recursos exteriores e/ou
interiores, e assim ocorre uma relacdo entre o
sujeito e 0 mundo, permitindo o desenvolvimento
e a aprendizagem.

Tomando como base esses apontamentos,
podemos conceber a abordagem do jogo na
perspectiva da Resolugdo de Problemas,
considerando 0 jogo como um  recurso
metodolégico que pode possibilitar que o
estudante estabeleca relacbes entre conceitos,
construa um campo de conceitos e aprenda a
aplica-los em outras situagdes.

As situacOes-problemas presentes na
proposta de jogar originam no aluno o motivo e a
necessidade de aprender, acarretando as
definicbes de agdes, o levantamento de hipoteses,
a escolha dos dados e dos procedimentos a serem
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utilizados na busca pela solucdo do problema,
gerando a aprendizagem.

A atividade orientadora de ensino tem uma
necessidade: ensinar; tem acgdes: define o
modo ou procedimentos de como colocar 0s
conhecimentos em jogo Nno  espaco
educativo; e elege instrumentos auxiliares
de ensino: 0s recursos metodologicos
adequados a cada objetivo e acdo (livro, giz,
computador, abaco, etc.) E por fim, os
processos de andlise e sintese, ao longo da
atividade, sdo momentos de avaliacdo
permanente para quem ensina e aprende
(MOURA, 2001, p. 155).

Portanto, para que um objeto de ensino
também seja um objeto de aprendizagem, 0s
alunos devem sentir a necessidade de aprender;
caso contrario, a atividade limitar-se-a a efetuacdo
de uma tarefa, distanciando as ac¢fes dos alunos
dos motivos para realizar algo. E fundamental que
0 docente leve em consideracdo os alunos como
sujeitos do processo educativo e instigue-os a
buscar recursos internos e externos para
solucionar as situacbes estabelecidas no jogo e
pelo jogo.

Grando (2000) destacou 0 quédo importantes
sdo as intervencbes do professor para a
sistematizacdo  dos  conceitos  matematicos
mobilizados na atividade de jogar.

Nas palavras da autora:

Nos indmeros questionamentos realizados
pela pesquisadora, durante a intervengéo
verbal, observou-se o resgate das situacdes
de aplicacdo dos conceitos ja construidos
pelos sujeitos, em outros momentos da sua
escolaridade, e que foram sendo utilizados
por eles, naturalmente, nas situagBes de
jogo. [..] A sistematizacdo dos conceitos
possibilitou evidenciar para o0 sujeito o
conteldo que ele estava trabalhando, as
relagbes que estava percebendo, as
regularidades que podiam ser observadas, a
constatacdo de suas hipoteses e a possivel
aplicacdo de tais ideias as outras situacdes
(GRANDO, 2000, p. 205).

Assim sendo, segundo Grando (2000), o
professor ndo se coloca em um papel secundario,
mas pode assumir papel de observador, juiz,
guestionador e organizador e, dessa maneira,
enriquecer o0 jogo. A autora alerta também que é
ele quem precisa saber dosar suas interferéncias,

atuando como um mediador entre alunos e
conteidos matematicos por meio do jogo, tendo o
cuidado de que essas intervencbes ndo se
configurem como uma limitacdo para a analise a
ser feita pelo jogador.

A mesma autora também aponta que, ao
analisar o desenvolvimento de uma situacdo de
jogo, o professor pode identificar as dificuldades
dos alunos e suas aprendizagens.

Ademais, conforme Moura (1991), o uso
que o professor fara de determinado jogo é o que
influenciara o papel que esse recurso didatico ira
desempenhar.

Por isso, o0s objetivos e as problematizagdes
a serem desencadeadas no ato de jogar devem
estar claros para o professor. Este também deve
propiciar um ambiente que possibilite a
comunicacdo entre os alunos, em que eles fagam
elaboracbes, exponham seus pensamentos e
saberes e questionem os conhecimentos e a si
préprios.

METODOLOGIA, OBJETIVOS E
CONTEXTO DA PESQUISA

Considerando os pressupostos apresentados
na secdo anterior, voltamos nosso olhar para a
formagdo do professor que ensina matematica nos
anos iniciais, focando o desenvolvimento de um
curso de extensdao universitaria na modalidade
semipresencial, oferecido aos estudantes da
Pedagogia e aos professores dos anos iniciais,
intitulado “A  matematica nos anos iniciais:
resolucdo de problemas na formacao e na atuacéo
de professores”, no qual foram propostas
atividades numa metodologia de ensino
colaborativa, considerando os seguintes aspectos
do trabalho  colaborativo:  voluntariedade,
identidade, espontaneidade, apoio e respeito
matuo  (HARGREAVES, 1998), dialogo,
negociacdo e confianca mitua (FIORENTINI,
2004).

Ademais, diversos estudos, como, por
exemplo, Nacarato (2006) e Passos et al. (2006)
mostram que 0s grupos colaborativos podem
promover a reflexdo sobre a pratica docente e
sobre o0s conhecimentos e o processo de
aprendizagem dos professores e dos licenciandos
acerca de determinado conteldo especifico e
também se configurar como uma fonte de apoio
para enfrentar os desafios e as dificuldades da
docéncia. Podem ainda proporcionar que o0s
participantes se coloquem como protagonistas de
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seus processos de desenvolvimento profissional.

Ressaltamos também que o curso de
extensdo investigado conta com a parceria entre
professores da educacdo basica, alunos da
graduacdo e professores formadores. De acordo
com Nacarato (2006), essa parceria beneficia
todos os participantes; pode ser um caminho para
proporcionar a superacdo da dicotomia entre
teoria e pratica, o que, provavelmente, acontecera,
por suas diferencas de perspectivas em relacdo a
pratica pedagogica.

Outro aspecto da proposta de extensao
refere-se a comunicacédo estabelecida em um curso
a distancia. Ponderemos, com Lapa e Pretto
(2010), que os estudantes devem sair do papel de
receptores de instrucdes e contedos e assumir o
papel de protagonistas de sua prépria
aprendizagem. Além de considerarmos 0s papeis
dos diferentes atores do processo, € preciso refletir
e discutir sobre o aprofundamento e a qualidade
envolvida nesta comunicacdo, uma vez que se
considera que ela tem relagdo direta com as
aprendizagens resultantes do processo.

Alrd e Skovsmose (2006, p. 29), ao
discutirem as relacbes entre o diadlogo e a
aprendizagem em  Educacdo = Matematica,
apresentam o entendimento do didlogo “como um
processo de descoberta, influenciado pelo fazer
coletivo e compartilhado, ndo se constituindo
como mero ato das pessoas se comunicarem, mas
da profundidade e riqueza desse ato”.

Enfatizamos que h& especificidades nos
tipos de comunicacéo estabelecidas, ao utilizarem-
se diferentes ferramentas, como por exemplo, chat
e forum de discussdo. O chat possibilita o dialogo
entre os participantes em tempo real, e isso pode
favorecer a aproximagdo entre os alunos e o
professor-tutor,  diminuindo  um  possivel
sentimento de soliddo e aumentando a interacdo
do grupo. Além disso, na comunicagdo sincrona, o
professor-tutor pode verificar de imediato as
perspectivas e as dificuldades que os alunos
perpassam e fazer mediac@es instantaneamente.

Diferentemente do chat, a ferramenta férum
de discussdo ndo exige a participagdo simultanea
de todos os cursistas. De acordo com Mill et al.
(2008), a comunicacdo assincrona demanda maior
clareza na expressdo das ideias, possibilita maior
reflexdo do participante e controle dos aspectos
emocionais.

E importante ressaltar que tanto a proposta
da atividade indicando a necessidade de dialogo
entre as postagens como a conducédo do professor-

tutor de modo a propor novas questdes, incentivar
a participacao e oferecer feedbacks sdo essenciais
para atingir os objetivos desejados em termos de
profundidade dos argumentos no debate, 0 que
pode indicar processos reflexivos importantes.

Por fim, destaca-se que um trabalho com
caracteristicas de colaboracdo e comunicacao
intensa, que possibilite a produgdo conjunta de
conhecimento, é elemento intrinseco a dindmica
da proposta do curso de extenséo.

Tendo o referido curso de extensdo como
pano de fundo para o desenvolvimento da
pesquisa, neste trabalho apresentamos e
analisamos as perspectivas e o0s indicios da
apropriacdo do uso de jogos nas aulas de
matematica pelos licenciandos e pelos professores
que participam do curso de extenséo.

Realizamos analise de contetido (BARDIN,
2006) dos depoimentos dos cursistas, ao
participarem das discussdes propostas nas
ferramentas chat e férum, avaliando trés jogos
eletrébnicos que abordam contetidos matematicos e
debatendo a tematica “o uso pedagdgico do jogo
nas aulas de matematica”.

Na fase inicial do curso foram discutidos,
nos encontros presenciais e nas tarefas propostas
no AVA, por meio das ferramentas chat e forum
de discussdo, aspectos tedrico-metodoldgicos da
matematica e seu ensino com recursos da
tecnologia informatica. A partir dessa etapa,
analisamos softwares para o ensino de matematica
nos anos iniciais, e foram propostas tarefas
exploratdrio-investigativas e de resolucdo de
problemas com conteddo mateméatico, com o
auxilio de recursos da tecnologia. Em um terceiro
momento do curso, foram elaboradas situagdes de
ensino e aprendizagem para serem desenvolvidas
em salas de aula. Ao longo da extensdo, os
cursistas elaboraram narrativas de formacéo
acerca do processo percorrido.

Achamos pertinente enfatizar que focamos
aqui as discussoes realizadas em um chat e em um
forum de discussdo acerca da tematica que
envolve os jogos nas aulas de matemaética. O
debate com os participantes comegou em um chat,
a partir do relato de uma professora sobre o uso de
jogos eletrdnicos com contelddos matematicos,
disponiveis online®, nas aulas de informética na
escola em que atua. Naquela oportunidade,

& A professora indicou alguns jogos disponiveis no blog:
http://confrariadaeducacao.blogspot.com.br/search/label/5
%C2%BA%20ano
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solicitamos que 0s cursistas jogassem e
analisassem trés jogos indicados pela professora:

a) Maths Addition. Neste jogo, o jogador
deve completar a tubulacdo que forma a figura
de um tobogd, colocando os pedacos de cano
que contém numeros em determinado local,
sendo que, na primeira fase do jogo, o resultado
da soma de cada par de numeros deve ser 20.

b) Brain Racer. Ha trés personagens que
disputam uma corrida. Um deles é o usuério, que
ird se movimentar, ao resolver corretamente a
operacdo matematica que aparecer na tela. Quanto
mais rapido o usudrio realizar as operagdes, mais
rapido o personagem ira andar.

c) Math Game. Neste jogo, uma operagéo
matematica € indicada na tela, e o usuario deve
escolher o personagem que apresenta, em uma
placa, a resposta correta para a operacdo. Assim
obtera pontos.

O debate foi realizado a partir dos seguintes
guestionamentos: O que podemos dizer sobre 0s
jogos? Quiais seriam suas contribuicdes?

A partir dos comentérios expostos no chat,
verificamos a necessidade de aprofundar a
discussdao sobre o papel pedagégico do jogo.
Sendo assim, solicitamos a leitura do livro de
Grando (2004), intitulado “O Jogo e a Matematica
no Contexto da Sala de Aula”, e realizamos uma
discussdao em um férum cuja comanda solicitou
apontamentos e reflexfes sobre as contribuicGes
dos jogos para a aprendizagem da matematica,
sobre as caracteristicas do jogo que justificam sua
insercdo no ensino e sobre a intervengdo
pedagbgica, para que O jogo seja util a
aprendizagem.

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS
DADOS

A andlise dos dados referentes ao debate
realizado no chat possibilitou-nos elencar os
seguintes eixos: aspectos positivos e negativos dos
jogos na perspectiva dos participantes, sugestdes
para a melhoria dos jogos, indicios de mudancas
de concepcdo sobre o uso de jogos nas aulas,
propostas de exploracdo dos jogos e o papel do
professor.

As primeiras perspectivas apresentadas
sobre os trés jogos versavam sobre o interesse que
eles poderiam despertar nos alunos; termos como

“legal”, “interessante”,

estimulante”, “dinamico”,

“desafiante”, “divertido” e “sensacional” foram
utilizados para qualificar 0s jogos. Os comentarios
mostram que o elemento da motivacdo estd
fortemente  presente na concepgdo  dos
participantes, como um aspecto positivo do uso
dos jogos. Os trechos dos depoimentos
apresentados a  seguir  ilustram  essas
consideracoes:

Realmente os jogos é uma forma de
aprender divertindo. [...] Os jogos também
podem mostrar para as criancas que a
matematica ao contrario que muitos
pensam ndo é um bicho de sete cabecas, é
possivel aprender a matematica brincando.
(Julia)

E uma maneira de tirar as criancas da sala
de aula, sair um pouco do giz e caderno.
[...] Pessoal joguem o Math Game, vocés
vao ver como é possivel ensinar com jogos,
ao invés de ficar praticando exercicios no
caderno pode se usar o computador e fazer
isso com os jogos on-line. (Carla)

Muito interessantes para treino, adquirir
rapidez e entusiasmar os alunos, saindo um
pouco da sala de aula e usando o
computador. (Maria)

Contudo, utilizar a tecnologia simplesmente
como elemento de motivagdo ndo implica em
mudancas efetivas na pratica pedagogica, e €
preciso levar em consideracdo que a motivacao
pode ser passageira, conforme alertam Borba e
Penteado (2001). E importante que os futuros
professores percebam e utilizem 0s recursos
tecnolégicos como elemento de mudanca,
conforme propde Canavarro (1993).

Com relacdo a outros aspectos positivos dos
jogos, os cursistas destacaram, de maneira geral,
que eles possibilitam estimular o calculo mental e
o raciocinio légico.

Especificamente sobre 0 jogo
“MathsAddition”, trés participantes ressaltaram
gue a propor¢do entre o tamanho do cano e o
numeral auxilia o aluno na resolucdo da situacéo
proposta, conforme podemos observar nestes
excertos:

[o jogo] Faz com que o aluno faga
associagdes para chegar ao namero final.
Meu filho de 08 anos jogou e conseguiu
associar pelo tamanho os canos. Depois ele
foi associar os niimeros e a soma. (Adriana)
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[...] se a crianga erra, a peca ndo encaixa,
e & preciso pensar em uma nova
combinacao. (Flavia)

Outro ponto é a proporgdo dos canos em
relacido ao ndmero que representa. Haveria
uma compreensdo dos alunos quanto a unir
maiores canos com menos. Estariamos
trabalhando o raciocinio logico. (Leandro)

O fato de o jogo “BrainRacer” exigir
agilidade na resolucdo das operacdes foi
considerado um aspecto positivo para a maioria
dos participantes. Em suas perspectivas, 0
dinamismo do jogo faz com que o aluno tenha
maior interesse em realizar as operagdes e, assim,
aprender.

O jogo exige raciocinio rapido, ¢
empolgante, 6timo para ser usado com as
séries iniciais, exige que os alunos ja
dominem previamente as operacGes
fundamentais. (Carla)

Achei um jogo muito rapido, é legal, pois
assim trabalha o raciocinio l6gico. (Tania)

Por outro lado, alguns destacaram que
cronometrar 0 tempo da competicdo pode gerar
ansiedade no aluno. O depoimento de Leando
ilustra essa constatacdo e mostra, ainda, que o
aspecto competitivo pode se colocar como mais
importante do que a aprendizagem da matematica:

Acontece que esta pressdo [exigir agilidade
para ganhar a competicdo] pode vir a se
tornar opressiva, dependendo de como
trabalhada. Se vocé chega em primeiro, ndo
significa que vocé acertou todas as contas;
se vocé chega em Gltimo, ndo significa que
errou todas elas. Acho que, no final, vencer
a corrida se torna mais importante que
resolver a conta. (Leandro)

Além disso, o depoimento de Julia sobre o
jogo “Brain Racer” parece revelar que ela
considerou como positivo o fato de o jogo
possibilitar o uso da estratégia de tentativa e erro.
Norma analisou 0 jogo “Math Game” em uma
perspectiva semelhante, enfatizando que é bom
que os alunos aprendam “com 0s proprios erros”.

Essas cursistas ndo parecem levar em
consideracdo que, se o aluno e o professor ndo
pararem o jogo para focar na analise do erro, néo é
possivel fazer a reflexdo. Afinal, o jogo, por si, SO
ndo possibilita que os alunos busquem diferentes
estratégias de resolver problemas.

ApOs 0s participantes tecerem  seus
comentarios sobre as analises que fizeram dos trés
jogos, nos, professoras-formadoras, também o
fizemos. Verificamos que os trés se configuram
como exercicios e ndo apresentaram propostas de
resolucdo de problemas matematicos, pois o aluno
pode simplesmente escolher um valor, sem se
preocupar com as operacdes. Ademais, 0
professor ndo consegue acompanhar 0 que 0S
alunos estdo fazendo: se estdo acertando, qual
estratégia estdo utilizando para os célculos etc.

Em seguida a explicitacdo das nossas
analises, alguns participantes comecaram a se
questionar sobre a intencionalidade pedagdgica
qgue envolve os jogos, conforme ilustram o0s
comentarios aqui expostos:

O jogo por ele mesmo ndo complementa a
aprendizagem, é isso? [..] A estratégia de
socializacdo proposta pela Brenda’ é muito
mais rica de experiéncias e proporciona
muito mais recursos. (Andrea).

Entio a concluséo é ndo utilizar o jogo em
sala? (Flavia)

Professora, se 0s jogos sdo apenas um
treino, como podemos usar a tecnologia em
favor do ensino e aprendizagem? (Julia)

Considerando essas inquietacdes,
apontamos que o0s jogos poderiam ser explorados
em uma perspectiva investigativa. Isto €, o
professor poderia problematizar o jogo, observar
as exploracdes e os raciocinios dos alunos e leva-
los a pensar, criando um ambiente que requeira a
busca e a selecdo de estratégias e conhecimentos
para  solucionar as situagbes problemas
apresentadas.

A partir dessas explanagBes, alguns
cursistas apresentaram propostas de exploracao
dos jogos. Marcela, por exemplo, prop6s que, no
jogo “Math Game”, o professor solicite que ‘““os
alunos registrem os calculos no caderno. Caso
ndo tenham acertado, discutem as estratégias™.

Leandro também destacou a importancia do
registro e da discussdo com os alunos sobre as
estratégias realizadas. Ademais, para Leandro, o

" Andrea faz referéncia ao trabalho de mestrado de Brenda
Mengali, que foi objeto de leitura e debate em forum pelos
cursistas. A pesquisadora investigou o desenvolvimento e
as contribuicbes de um ambiente de aprendizagem
matematica mediado por problematizagdes, interacdes e
intervengdes pedagdgicas.
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professor precisa conhecer 0 jogo para articula-lo
com o objetivo da aula:

[..] ¢é preciso que o professor saiba
selecionar quais jogos encaixam para qual
momento.  Introdugdo de  conteldo?
Aplicacio de conteido? E importante que o
professor domine o jogo, sua fungdo de
fato, para aplicar com a turma. Isso porque
ha também a situacdo dos alunos
entenderem que 0 jogo ndo é puramente
diversdo, como citou a professora.

Outro ponto que destacamos foi a
perspectiva que coloca como foco o uso do jogo
apenas como motivagdo. Considerando o
referencial exposto, é importante que o carater
ludico do jogo faca parte das aulas, mas €
fundamental que o docente tenha objetivos
claramente definidos, focando o0s contetdos
matematicos, e que, a partir deles, escolha bons
jogos.

Sendo assim, 0s jogos e 0 computador se
colocam como ferramentas para discutir a
matematica. Por isso, destacamos que o papel do
professor € fundamental para problematizar e
ampliar as discussdes sobre 0s conteudos
envolvidos na atividade. A discussao realizada no
chat terminou com comentarios dos participantes,
focando o papel do professor e a importancia das
interagdes entre professores e alunos e entre os
alunos. Seguem alguns excertos que ilustram esse
momento:

Entdo o jogo se torna muito interessante,
quando o0 objetivo ndo € UOnica e
exclusivamente o0 jogo...e, sim, para
ensinar outras coisas... como, por exemplo,
a propriedade comutativa da adigdo, como
citou a professora. (Amanda)

Quando houver dificuldades ou erros, a
intervengdo do professor é muito
importante. (Julia)

Temos que ter sempre em foco nossos
objetivos, ndo deixando solto nenhum
desses jogos. (Camila)

Este deve ser sempre o papel do professor.
Os alunos necessitam dessa mediagdo e
com isso eles mesmos comecam a trazer
questdes para toda a turma. A interacdo
professor-aluno é tdo importante quanto o
aluno-professor, bem como a relacdo
aluno-aluno. (Leandro)

Ao analisar a comunicagdo estabelecida no
chat, verificamos que, a partir de nossas
intervengdes como professoras-/formadoras, foi
possivel identificar depoimentos que mostram
indicios de que o0s cursistas comecaram a
questionar as andlises iniciais que haviam feito
sobre 0s jogos.

Levando isso em consideracao, propusemos
um Férum de Discussdao para aprofundar a
discussdo sobre o uso pedagdgico do jogo e
identificamos 0s seguintes eixos de analise: jogo
como elemento de motivacdo, papel pedagogico
do jogo, papel e saberes do professor e resisténcia
ao uso de jogos.

Muitos cursistas apontaram que o jogo, por
si s8, desperta no aluno o interesse, e isso pode ser
usado a favor do processo de ensino e
aprendizagem.

Apoiando-se nessa perspectiva, Leandro
asseverou que o fato de o jogo colocar um desafio
ao aluno é o que ira estimula-lo a se envolver na
atividade. Em suas palavras:

[..] o jogo, com essa caracteristica
desafiadora, € uma boa forma de
trabalharmos com as criancas por
proporcionar-lhes um ambiente lddico,
agradavel, onde os alunos podem se
concentrar, trabalhar em equipe e
investigar a situacdo trazida pelo jogo,
assim como lemos no texto base. (Leandro)

Para Flavia, o interesse é um ponto de
partida:

A alegria das criancas em relacdo ao jogo é
um bom comego para gque tenham interesse
em aprender 0 que mais vamos apresentar
além dele. Como mostra o material que
lemos, “..as condicbes de acdo é que
tornam necessaria a
imaginagdo...”. (Flavia)

Camila concordou com essa perspectiva
apontada pelos cursistas e enfatizou que o jogo
precisa ter uma intencionalidade pedagdgica:

Importante estimular o interesse do aluno
em participar da atividade proposta por
meio da diversdo e de forma prazerosa,
porém sempre atentas para ndo deixar o
jogo pelo jogo, estamos cientes que por traz
de nossas acBes e a dos alunos temos um
objetivo, ensinar matematica. (Camila)
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Pelo fato de o jogo despertar 0 interesse no
aluno ao lhe propor um desafio, Andrea e
Fernanda consideram gue esse recurso possibilita
ao estudante se aproximar do conteldo
matematico, muitas vezes visto como dificil e
distante.

Novamente afirmamos que esse elemento
motivador é importante e faz parte do jogo,
porém, o interesse, por si sO, ndao gera a
aprendizagem; neste caso, a intervencao
pedagogica €& fundamental. Além disso, ¢é
necessario ter cuidado para,em nossa lida como
professores, ndo recorrermos a ideia de facilitar a
aprendizagem e focar somente na obrigacdo de
tornar o ato de aprender encantador.

Especificamente sobre o uso pedagdgico do
jogo, os particpantes declaram que 0s jogos
podem ser trabalhados na perspectiva da resolucéo
de problemas. Alessandra, por exemplo, afirmou
que

0 jogo pode servir como ferramenta para o
desenvolvimento da  capacidade de
abstracdo da crianca, pois, a partir dele,
esse desenvolvimento se acentua juntamente
com a capacidade de reflexdo, de analise de
possibilidades bem como de estratégias
para resolucdo de problemas. Com isso
podemos concluir que o mesmo contribui
para o processo de ensino aprendizagem
dentro da disciplina matematica.

Para Leandro,

[..] o mais interessante no jogo,
principalmente nas aulas de matematica,
assim como cita a autora no texto, além de
despertar mais interesse e participacdo dos
alunos, é a possibilidade de incentivar a
crianca a refletir seu raciocinio, voltar ao
problema do jogo, se necessario, discutir
com a sala ou com um colega as
possibilidades de respostas e concluir se
tais passos estdo chegando a um mesmo
objetivo. Assim estaremos trabalhando esta
compreensao de que a matematica ndo esta
nos resultados, nas respostas prontas, mas,
sim, em todo o processo de resolucdo dos
problemas.

Esses depoimentos destacam a
possibilidade de as problematizagBes originadas
pelo jogo levarem o aluno a analisar seu
raciocinio, a diversidade de jogadas possiveis e as
estratégias, tanto individual quanto coletivamente.

Inferimos que isso envolve o aluno em um
processo de argumentacgdo e verificagdo e propicia
0 desenvolvimento do pensamento abstrato,
conforme uma das participantes apontou.

Essas caracteristicas explicitadas pelos
cursistas fazem parte da proposta metodolégica de
Resolucdo de Problemas. Para Van de Walle
(2009, p. 57), “quando os alunos se ocupam de
tarefas bem escolhidas baseadas na resolucdo de
problemas e se concentram nos métodos de
resolucdo, o que resulta sdo novas compreensodes
da matematica embutida na tarefa”.

Ademais, a proposta de socializacdo da
resolucdo com todos o0s estudantes pode
proporcionar que eles ampliem seus repertérios de
estratégias, as quais poderdo ser utilizadas em
outras situacoes.

Para a participante Rosana, 0s jogos
também estimulam a imaginacdo e favorecem a
interagdo entre as criangas, conforme ela revela
em seu depoimento:

Os jogos propostos no texto demonstram
como 0s jogos podem ser 6timas estratégias
para apresentar aos alunos situagdes-
problemas, pois, com a intervencdo
pedagdgica adequada, além de favorecerem
o desenvolvimento cognitivo, abordando de
forma lddica conceitos matematicos,
agucam a imaginacdo e a criatividade.
Além disso, favorecem a socializagdo, o que
ajuda os alunos mais timidos a se tornarem
mais confiantes e a se soltarem,
questionarem,  participarem, 0 que
normalmente ndo fazem em uma aula nos
moldes tradicionais por vergonha. (Rosana)

Esse aspecto imaginario é importante, pois,
segundo Grando (2000), a estrutura do jogo
propicia a criacdo de uma situagcdo ludica
imaginaria, uma vez que ela decorre da acdo com
0 objeto. De acordo com a autora, a situacdo
imaginaria do jogo sera a base para a elaboragdo
de antecipacdes, previsdes, analises, sintese e
criacdo de estratégias necessarias ao ato de jogar,
e isso leva o aluno a abstracao e, assim, possibilita
que ele comece a agir de forma independente
daquilo que Vvé.

Sobre o papel do professor, identificamos
certo consenso entre 0s participantes em relacdo a
perspectiva de que as mediacbes feitas pelo
professor constituem um dos elementos centrais,
que oportunizara a aprendizagem dos alunos. Para
a cursista Rosana, por exemplo, a intervencdo do
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professor possibilita que as criangas vado além do
uso da estratégia de tentativa e erro:

Fica clara a importancia da intervencdo do
professor, levantando questbes que
instiguem as criancas a refletirem sobre as
possiveis estratégias para resolver a
situac@o-problema proposta e a alcancarem
0 estagio do “jogar com competéncia”.
Caso contrario, a estratégia inicial de
tentativa, erro ou acerto, pode acabar
“cansando’ as criancas e fazé-las desistir.
(Rosana)

Nessa discussdo, Leandro e Marcela
declaram que, além de o docente problematizar as
jogadas, é fundamental que haja um momento de
dialogo entre alunos e professor sobre as jogadas e
as estratégias utilizadas e que todo esse processo
seja registrado. Essas consideracdes podem ser
observadas nestes depoimentos:

Volto a repetir — pois realmente acho de
extrema importancia - que € quase
indiscutivel, apos a realizacio da atividade,
que o professor comente com a turma os
resultados obtidos, solicite que falem sobre
a atividade e que facam seus registros sobre
a mesma, procurando destacar 0s
conteldos  matematicos que foram
construidos, caso for uma turma mais
velha, ou que mesmo o professor destaque
tais conteldos presentes na atividade
realizada. (Leandro)

O primeiro aspecto que eu gostaria de
ressaltar é a importancia de o professor ter
um objetivo claro ao propor um jogo, assim
como o Leandro citou, ndo utilizar “o jogo
pelo jogo”. Sendo assim, a mediacido por
parte do professor é fundamental para que
as situacfes que surgem durante o jogo
sejam problematizadas. Penso também que
a proposta do registro e discussdo do jogo
seja fundamental para o desenvolvimento
do aluno e a melhor compreensdo do
conteldo abordado. (Marcela)

Outros  elementos  destacados  pelos
participantes se referem aos saberes docentes para
0 uso pedagogico dos jogos. Elisangela e Rosana,
por exemplo, consideram que é fundamental que o
professor saiba adequar os desafios propostos a
aprendizagem e ao desenvolvimento. Os excertos
seguintes ilustram tal afirmacéo:

Cabe a ele [ao professor] fazer a escolha
de qual jogo levar para a sala de aula, e
assim como na escolha de situagdes-
problemas, é preciso nos atentarmos para
que essas tarefas ndo sejam faceis demais
para os alunos, nem tdo dificeis a ponto de
nao conseguirem participar ¢ ou resolver.
Esse equilibrio pode evitar que a tarefa, a
atividade, ndo se torne frustrante ao aluno.
(Eliséngela)

Dai, também a importancia do professor
escolher um jogo com o grau de desafio e
complexidade adequados: nem facil demais,
nem complexo demais. (Rosana)

Maria ainda declarou ser importante que o
professor domine 0 jogo e suas potencialidades, e
que goste de jogar.

Penso que isso [propor problemas a partir
dos jogos] néo ¢ algo simples ou facil para
0 professor propor. Demanda um
conhecimento profundo do jogo e suas
potencialidades. Conhecimento esse que
pode ser adquirido na pratica, jogando!
Também por isso, € importante que o
professor tenha jogado muitas vezes e goste
da atividade.

Continuando o didlogo, Fernanda asseverou
que “antes de escolher um jogo o professor deve
conhecer as potencialidades e dificuldades da
turma, planejar, pesquisar” e ainda considerou
que é importante que os responsaveis pelos alunos
conhecam a proposta pedagdgica de utilizar jogos
nas aulas de matematica, para que compreendam
que essa ferramenta ndo abarca apenas a
motivacdo da crianga. Em sua perspectiva, “todo
este trabalho deve ser explicado aos pais, pois
algumas pessoas ainda acreditam que a
matematica é algo mecanico e atrelado apenas a
transmissdo de informacdes”.

Sabemos que 0 jogo espontaneo também é
pedagogico, contudo a discussdo feita no férum
versou sobre o0 processo de intervengdo
pedagdgica que ocasiona a releitura do jogo e
coloca o foco na aprendizagem de contetdos
matematicos. Esses apontamentos dos cursistas
sdo imprescindiveis para o0 uso do jogo nas aulas,
na perspectiva da Resolucdo de Problemas.
Grando (2000) destaca que o professor é quem ira
definir o objetivo do jogo, a partir do
planejamento das situagbes de ensino e
aprendizagem; por isso, para a autora, um mesmo
jogo pode ser utilizado para a construcdo de um
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conceito novo pelos alunos ou para a aplicagdo de
um conceito ja aprendido. Inferimos que, em
ambos 0s casos, por meio das problematizacGes e
dos registros, ocorrerdo a sistematizacdo e a
formalizagdo dos conteudos.

Acrescentando  outro  elemento  nessa
discussdo sobre o uso do jogo, a cursista Aline
perguntou se 0 jogo ndo poderia ocasionar um
sentimento de competicao entre 0s alunos e se isso
n&o seria negativo.

Trés cursistas interagiram com 0O
guestionamento de Aline e apontaram que
concebem a competicdo como uma acao saudavel,
na medida em que propicia o desafio, e que esse é
um assunto a ser discutido junto com os alunos.
Além disso, destacam que, ao jogar, os alunos
podem aprender a lidar com a frustacdo da perda.
Os trechos dos comentérios expostos a seguir
ilustram essas consideraces.

O interessante é notar que, com isso, 0
aluno poderda melhorar de forma
significativa sua forma de jogar e tentar
assim vencer seus adversarios. Mas a
competicdo é simplesmente uma forma de
aticar o aluno para um melhor desempenho,
porgue o que esta em jogo realmente é o
que representa 0 jogo pedagdgico, que,
para a professora Regina Grando, “pode
representar uma simulacdo matematica na
medida em que se caracteriza por uma
situacdo irreal, criada pelo professor ou
aluno, para significar um conceito
matematico a ser compreendido pelo
aluno™. (Alessandra)

Realmente, as questdes sobre a
competicdo, da perda e do erro devem ser
trabalhadas, e 0s jogos sdo uma fonte
bastante rica para isso. Na minha opini&o o
professor deve utilizar destes momentos
também como oportunidade de
ensinar/formar que todos
erramos/perdemos, mas que sempre vamos
ter outras oportunidades para
ganhar/acertar seja em jogos ou em outras
situagdes da vida. (Camila)

Nos estudos de Didatica € levantada a
questdo de ndo estimular a competicéo,
visto que o aprendizado é o objetivo. Mas
acredito que o jogo trabalhe também o
perder, ganhar ndo vai ser sempre regra.
Saber lidar com a frustracdo de perder é
uma licAo importante quando trabalhada
em grupo. (Flavia).

Esses apontamentos sobre a competicao sdo
relevantes; afinal, conforme aponta Grando
(2000), a competicdo gera O interesse e O
envolvimento espontaneo do aluno na atividade,
exige que ele elabore estratégias com a finalidade
de vencer e pode propiciar a busca pela superacéao
das proprias dificuldades.

Sendo assim, a acdo de jogar pode
possibilitar que o aluno adquira confianca,
aprenda a perseverar e a perder e a compreender
que ha outras oportunidades de ganhar. Além
disso, se criarmos um ambiente no qual o aluno
tenha liberdade para tentar, experimentar, errar,
criar sem a pressdo do outro, 0 erro sera visto
como um momento de aprendizagem, e o aluno se
colocarda em movimento para realizar outra acao
que possibilite o acerto.

Outro ponto de discussdo destacado no
férum foi uma possivel resisténcia do professor a
utilizar jogos nas aulas. Para Norma, essa
resisténcia é decorrente da concepcao de que o
jogo €é apenas uma brincadeira e por isso é menos
importante, pois ““o brincar € visto como sinénimo
de bagunga™. Por outro lado, M6nica considera
gue usar um jogo com intencionalidade
pedagogica exige que o professor entre em uma
*““zona de risco”.

Consideramos que as  dificuldades
apontadas por essas duas cursistas podem ser
superadas, e o professor pode conseguir se manter
“na zona de risco”, enriquecendo seu repertdrio de
experiéncias, erros, acertos, estratégias de ensino,
explicagOes etc.; envolvendo-se em um processo
de desenvolvimento continuo de um repertério
proprio acerca dos saberes docentes.

CONSIDERACOES FINAIS

Sobre o diadlogo realizado no chat,
constatamos que a perspectiva inicial dos cursistas
era de que a potencialidade principal dos trés
jogos apresentados era o fato de serem divertidos.
Neste caso, 0 destaque para as potencialidades dos
jogos para o ensino da matematica se limitou, de
maneira geral, a estimular o calculo mental e o
raciocinio ldgico.

O dialogo tracado ao longo do chat sobre os
jogos e suas potencialidades levou alguns
cursistas a questionarem as analises iniciais. A
partir disso, propusemos a leitura de um texto
sobre jogos e a aprendizagem matematica e 0
debate em um férum de discussdo, objetivando
aprofundar o estudo do uso pedagdgico do jogo.
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Nesse forum identificamos um consenso
entre os participantes sobre o fato de o jogo ser
importante, uma vez que pode despertar o
interesse dos alunos, e sobre a ideia de que 0 jogo
é uma ferramenta poderosa, que propicia a
aprendizagem de contetdos especificos, quando
for utilizado em uma proposta de resolucdo de
problemas. Ele exige o papel protagonista do
professor, sendo ele o responsavel por criar um
ambiente que pressupde a andalise do pensamento
matematico e processos de comunicacao.

A andlise das participacdes no decorrer do
curso revelou mudancas quanto as concepcoes
sobre a utilizacdo dos jogos no ensino de
matematica. Uma das mudancas observadas
refere-se a ampliacdo da ideia de como o0s jogos
podem contribuir nessas aulas, inicialmente
focada apenas no fato de ser um elemento
motivador. No decorrer das discussdes, 0S
cursistas passaram a observar que o jogo utilizado
nas aulas ndo é apenas diversao, e, por isso, para
que a contribuicdo ocorra, é preciso que ele esteja
adequado aos objetivos das aulas. Também
ocorreu uma mudanga quanto ao papel do erro:
inicialmente foi apontado como positivo o fato de
0 jogo possibilitar a utilizacdo da estratégia da de
tentativa e erro. Na continuidade das discussdes,
essa concepcdo foi ampliada, ao se considerar que
0 erro precisa ser objeto de reflexdo por parte das
criancas e de discussOes tanto entre as criangas
guanto entre elas e o professor.

O uso do chat e do férum de discussdo
tiveram como base a ideia do diadlogo e da
colaboracdo, e isso possibilitou uma comunicacao
intensa entre  participantes e professoras-
formadoras, em que houve a valorizagéo do outro
e uma producdo conjunta desses sujeitos, que se
colocaram como cocriadores da emissdo e da
recepgao.

No cenario do curso, o papel das
formadoras nas discussbes foi importante, pois
propuseram questionamentos, fizeram
intervencdes, e 0s estudantes assumiram um papel
ativo ndo apenas na continuidade das discussoes,
mas também na sistematizacdo das aprendizagens
e nas relacGes estabelecidas com o estudo do texto
proposto.

Sendo assim, os dois momentos de
interagdo concretizaram uma comunicagdo de
qualidade, na perspectiva de didlogo de Alr@ e
Skovsmose (2006), possibilitando aos cursistas
analisar e refletir sobre os comentarios dos outros,
buscando outras fontes de andlise, reelaborando

Seus pensamentos e argumentos sobre a tematica
em estudo. Ademais, o férum possibilitou o
aprofundamento da discusséo realizada no chat.
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