Aula

OS JOGOS E O ENSINO DE
MATEMATICA

META

Apresentar os jogos como uma tendéncia metodolégica da Educagdo Matematica.

OBJETIVOS

Ao final da aula, o aluno devera:

- analisar os jogos como uma tendéncia metodolégica da Educagdo Matematica;
- explorar o jogo “Tabuleiro de Xadrez”.

PRE-REQUISITOS

Temas abordados na aula sobre Laboratério de Ensino de Matematica, bem como na aula sobre a
resolugédo de problemas como uma tendéncia metodologica da Educagdo Matematica.

Jogo de Xadrez, ferramenta muito utilizada como um jogo pedagdgico.
(Fontes: http://1h6.ggpht.com).
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INTRODUCAO

De acordo com Moura (1992), a escola vem sofrendo modificacoes no
sentido de permitir distintas formas de ensinar nas quais o professor nao
seja o unico “arbitro”, possibilitando o surgimento de novas metodologias,
pelas quais o aluno possa ampliar o nivel de participagao nas aulas, desenvol-
vendo sua autonomia e tornando-se co-responsavel pela sua aprendizagem.

Por meio dos jogos pedagodgicos e, especificamente dos jogos de es-
tratégia, ¢ possivel implementar agoes como a proposta por Moura (1992),
tendo em vista que o ato de jogar pode desafiar e motivar, pois o jogo “pelo
seu cardter competitivo, apresenta-se como uma atividade capaz de gerar
situagdes-problema provadoras, onde o aluno precisa coordenar diferentes
pontos de vista, estabelecer varias relagoes, resolver conflitos.” (GRANDO,
2000, p. 27).

Em 1997 o rob6 Deep Blue da IBM conseguiu vencer o campedo mundial de xadrez, o russo Garry
Kasparov. O supercomputador RS/6000/SP da IBM ¢ capaz de calcular 200 milhoes de jogadas
por segundo e rodava 256 processadores em paralelo. Em 2007 o seu sucessor o Blue Gene possufa
131 mil processadores, que processam até 360 Teraflops, ou seja, 360 trilhdes operacdes de ponto
flutuante por segundo 31.634 vezes a capacidade do Deep Blue, que precisou apenas de 11,38 bilhdes
de operagoes para derrotar Kasparow.

(Fonte: http:/ /wwwkrazydad.com).
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0OS JOGOS E O ENSINO DA MATEMATICA

Para debater sobre os jogos como uma tendéncia metodologica da
Educa¢ao Matematica, inicialmente, é preciso distinguir o jogo espontineo
do jogo pedagogico. E, para tanto, recorro a Moura (1992) que afirma que
0 jogo pedagogico é “aquele adotado intencionalmente de modo a permitir
tanto o desenvolvimento de um conceito matematico novo como a aplicacao
de outro ja dominado pela crianca.” (p. 53).

Neste ambito, o jogo pedagdgico vai além da defini¢ao que tradicio-
nalmente se entende por jogo, uma vez que a dimensao ludica é tida como
um ponto de apoio para o ensino (GRANDO, 2000).

O professor que optar por trabalhar com jogos nas suas aulas de
Matematica possui um papel determinante, pois, por meio das escolhas dos
encaminhamentos das atividades didaticas, pode tomar um jogo espontaneo
e transforma-lo em um jogo pedagdgico. Além disso, pode explorar um
mesmo jogo, num determinado contexto, como desencadeador/mediador
de conceitos e, num outro contexto, como aplicador/fixador de conceitos.

As possibilidades de considerar os jogos pedagbgicos para desencadear
ou fixar um conceito, aliadas ao seu carater ludico, que promove o desafio e
desperta o interesse da maioria dos alunos, pode favorecer a aprendizagem.
No entanto, é preciso ter clareza em relagao aos seus objetivos de ensino.

As atividades didaticas propostas pelo professor devem superar o contato
e a experiéncia dos alunos com as nog¢des inerentes ao jogo, dito de outro
modo, o planejamento do professor deve ultrapassar a etapa do “jogo pelo
jogo”. Para tanto, é necessario que ocorram reflexoes, registros e sistematiza-
¢Oes dos conceitos matematicos inerentes as relacdes estabelecidas entre o
aluno e o jogo.

Assim, o professor precisa selecionar um jogo que atenda aos seus
objetivos e, 20 mesmo tempo, ao interesse dos alunos. Um dos caminhos
para iniciar o processo de escolha pode ser o reconhecimento dos dife-
rentes tipos de jogos. De pronto, tomo como referéncia Grando (1995)
que apresenta uma classificacao para os jogos mais utilizados nas aulas de
Matematica, considerando aspectos didatico-metodolégicos de cada jogo,
conforme o quadro que segue:
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Tipo de jogo

Descrigdo de acordo com Grando (1995)

Jogos de azar ou
“Jjogos de sorte”

-s30 0s jogos que envolvem a “sorte”, sendo que o vencedor, nio tem
como interferir ou alterar na solucio.
-exemplos: langamento de dados, par ou impar, cassinos, loterias.

Jogos quebra-cabega

-sd0 jogos em que o jogador joga sozinho e, na maioria das vezes ele
desconhece a solucio.
-exemplos: charadas, paradoxos, falacias, Tangram e Torre de Hanoi.

Jogos de estratégia ou
jogos de construgao
de conceitos

-sd0 jogos que o jogador deve elaborar uma estratégia, que nao dependa
de sorte, para tentar vencer o jogo.
-exemplos: xadrez e damas.

Jogos de fixagdao de
conceitos

-sd0 jogos que objetivam “fixar conceitos” ou “aplicar conceitos”,
apresentam explicitamente um valor pedagogico “na medida em que
substituem, muitas vezes, as listas e mais listas de exercicios aplicadas
pelos professores para que os alunos assimilem os conceitos trabalhados.
E um jogo utilizado ap6s o conceito”. (GRANDO, 1995, p. 52).

Jogos computacio-
nais

-s30 jogos que possuem valor pedagdgico, utilizados durante o processo
ensino-aprendizagem. Sdo todos os outros tipos de jogos, pois todos
estes apresentam papel fundamental no ensino.

Jogos computacio-
nais

-sd0 0s jogos projetados e executados no ambiente computacional.

Por meio da analise da descrigao do jogo pedagogico, apresentado por

Grando (1995), percebe-se que os jogos de azar, os jogos de estratégia e
0s jogos computacionais podem ser considerados jogos pedagogicos se
objetivarem o ensino e a aprendizagem num contexto educacional.

No entanto, independentemente do tipo de jogo, é necessario que ele

seja regulamentado por determinadas regras/normas que devem ser res-

peitadas e orientem as agoes dos jogadores, mas que possam ser modificadas

de acordo com o consentimento do grupo.
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De acordo com Grando (2000), os jogos de regras possibilitam:

[...] a construgdo de relagbes quantitativas ou lbgicas, que se caracterizam
pela aprendizagem em raciocinar e demonstrar, questionar 0 como e o
porqué dos erros e dos acertos. Neste sentido o jogo de regras trabalha
com a dedugio, o que implica numa formulagio l6gica, baseada em um
raciocinio hipotético-dedutivo, capaz de levar as criancas a formulagoes
do tipo: regularidades e variagoes, controle das condi¢oes favoraveis,
observagdo das partidas e registro, andlise dos riscos e possibilidades
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de cada jogada, pesquisar, problematizar sobre o jogo, produzindo
conhecimento. (GRANDO, 2000, p. 16).

E interessante ressaltar que apesar de se referir 4 crianca ao expor o seu
entendimento sobre o jogo de regras, Grando (2000) destaca que a coopera-
¢do e a interagao social sao fontes de aprendizagem tanto para adolescentes
quanto adultos, e, neste contexto o jogo de regras pode representar situagoes
motivadoras e desafiantes.

Assim, nao existe o porqué de reduzir o emprego de jogos apenas aos
anos iniciais do Ensino Fundamental, uma vez que nao se pode omitir
a relevancia dos jogos no desenvolvimento da “criatividade, ja que eles
representam a propria criagdo humana, que vem satisfazer a necessidade
do individuo de conhecimento da realidade, pelo prazer propiciado pelas
atividades ladicas.” (GRANDO, 2000, p. 32).

Mas, como organizar atividades didaticas que envolvam jogos e pro-
movam a apreensao de conceitos matematicos?

Uma alternativa é associar atividades com jogos aos principios metodologi-
cos da resolugao de problemas, pois por meio desta abordagem tanto o aluno
aprende matematica resolvendo problemas, quanto aprende matematica para
resolver problemas. O ensino de resolugio de problemas nao ¢ mais um pro-
cesso isolado, assim como o jogo nao é (ONUCHIC, 1999).

Moura (1992) destaca que o processo desencadeado pelo jogo pode ser
visto como “um problema em movimento” (p. 53), ou seja, um problema
ladico dinamico e desafiador que possibilita a mobiliza¢ao de conceitos
matematicos, subjacentes a estrutura de cada jogo.

Neste sentido, o jogo pode “representar uma simulagao matematica na
medida em que se assinala por ser uma situacao irreal, criada pelo professor
ou pelo aluno, para significar um conceito matematico a ser compreendido
pelo aluno”. (GRANDO, 2000, p. 32).

Retomo aqui a tipificacdo dos jogos, apresentada por Grando (1995),
para destacar os jogos de estratégia, devido ao fato de que esse tipo de
jogo proporciona agoes que podem conduzir a generalizagao por meio da
determinagao da tatica de jogo. Assim, “o conceito matematico pode ser
identificado na estruturag¢ao do proéprio jogo, na medida em que nao basta
simplesmente construir as estratégias e determinar o conceito. E necessaria
uma reflexdo sobre o jogo, analise do jogo.” (GRANDO, 2000, p. 39).

Segundo Borin (1998), a partir de Krulik e Rudnik (1983) os jogos
de estratégia tém por objetivo principal desenvolver o raciocinio 1égico
e caracterizam-se por possuir uma estratégia vencedora a ser descoberta
pelos jogadores, sendo que a sorte nao interfere neste tipo de jogo. Para
determinar tal estratégia, o aluno deve formular hipéteses, argumentar e
testar/expetimentar a validade das suas conjecturas.

A partir desse debate inicial, voc¢, seguramente, deve estar se ques-
tionando sobre como implementar a¢cdes com jogos nas suas aulas de

61



Laboratério de Ensino de Matematica

Matematica. Para evidenciar possiveis encaminhamentos a serem considera-

dos na realizagdo das atividades com jogos, de acordo com Grando (2000)

pode-se perpassar pelos seguintes momentos:

b

Momentos

Descri¢do de acordo com Grando (2000)

Familiarizacdo com
o material do jogo

-ocorre o primeiro contato com o material do jogo;

-os materiais conhecidos sdo identificados e experimentados por meio das
simulagbes de possiveis jogadas;

-é comum o estabelecimento de analogias com os jogos ja conhecidos pelos
alunos.

Reconhecimento
das regras

Pode ocorrer de diferentes formas:

- esclarecidas ou lidas, pelo orientador da agio;

- identificadas através da realizacdo de varias partidas-modelo;

- o orientador pode jogar partidas seguidas com um aluno, que ja conhece
as regras do jogo, e os demais alunos tentam perceber as regularidades nas
jogadas e identificam as regras do jogo.

O “Jogo pelo jogo”
ou jogar para garan-

- ocofre com O jOgO espontaneo;
- possibilita a0 aluno jogar para garantir a compreensio das regras;

tir regras - sdo exploradas as no¢des matematicas contidas no jogo;

- momento de internalizagido das regras, pelos alunos.
Intervencio -os alunos passam a jogar contando com a intervenc¢ao do orientador;
pedagodgica verbal | -estas intervencoes que sao realizadas verbalmente, por meio de questionamentos

e observacdes, durante o movimento do jogo;

-as intervengoes objetivam provocar os alunos para a realizagdo das analises
de suas jogadas;

- a atengo estd direcionada para os procedimentos criados na resolucio dos
problemas de jogo, buscando relacionar este processo a conceitualizagio
matematica.

Registro do jogo

- ocorre o registro dos pontos, ou mesmo dos procedimentos e calculos uti-
lizados ou por meio de uma sistematizagdo e formalizagdo, através de uma
linguagem matematica;

- o orientador deve promover atividades que necessitem do registro escrito do
jogo a fim de que nio seja apenas uma exigéncia, sem sentido;

- pelo registro o aluno deve analisar as jogadas “erradas” (jogadas que poderiam
ser melhores) e construir outras estratégias.
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Intervencdo escrita | - é a problematizacio de situaces de jogo em que os alunos resolvem
situagoes-problema;

- aresolucdo dos problemas de jogo permite uma analise mais especifica sobre
0 jogo, onde os problemas abordam distintos aspectos que podem nio ter
ocorrido durante as partidas;

- as situacOes-problema registradas podem representar um aprimoramento,
aperfeicoamento para o aluno, nas suas formas de jogar;

- o professor deve retomar o jogo, apds a realizagdo das situagGes-problema,
o que denominamos o momento de “jogar com competéncia”.

Jogar com “com- | - representa o retorno a situacao real de jogo, a partir de todos os aspectos
eténcia analisados anteriormente;
téncia” lisad teriorment
- o aluno retoma a agdo do jogo para que execute muitas das estratégias defini-
das e analisadas durante a resolucdo dos problemas;

Os momentos do jogo apresentados por Grando (2000) nao revelam
se os jogos foram produzidos pelos alunos ou eram “jogos prontos”, co-
mercializados ou confeccionados pelo professor.

A partir de discussoes na disciplina Metodologia do Ensino da Matemati-
ca voce, provavelmente, concluiu que a etapa de andlise e produgao de um
jogo, pelo préprio aluno, pode ser mais enriquecedora para a aprendizagem do
estudante do que quando ele recebe os “jogos prontos”. No entanto, devido a
limitagoes de tempo em relagao a carga horaria da disciplina de Matematica e
o nivel reduzido de envolvimento dos alunos em atividades extracurriculares,
nem sempre o professor pode solicitar atividades de constru¢ao de jogos.

Deste modo, uma alternativa para trabalhar com os jogos como uma
tendéncia metodologica é disponibilizar ao aluno o material do jogo, deixando
que ele realize a interpretagao do material e a regulamentacao do jogo, como
proponho a seguir.

O JOGO “TABULEIRO DE XADREZ”

O “Tabuleiro de Xadrez” ¢ um jogo que permite executar as quatro op-
eracoes fundamentais da aritmética. Esse jogo foi estudado pelo matematico
escocés Napier (1550-1617) e foi considerado o primeiro computador binario
do mundo. Por meio de uma adaptagao apresentada por Kimura (2005), a
partir de Wielewski (1998) ¢é possivel utilizar o “Tabuleiro de Xadrez” para
efetuar calculos aritméticos com niimeros inteiros.

A base do jogo é um tabuleiro que pode ser apresentado em varios
tamanhos, confeccionado em cartolina, papel cartdo, madeira ou outro
tipo de material. O jogo é construido sobre dois tabuleiros contendo um
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espaco intermediario.

O tabuleiro superior representa o quadro positivo, numerado por 1,
2,4, 8, 16.., com base no sistema binario e o inferior representa o quadro
negativo que ¢ numerado por -1, -2, -4, -8, -16, ....

O espago entre os dois quadros denomina-se linha intermediaria, que é
numerada da direita para a esquerda da seguinte forma: 1,2,4, 8,16, 32,64 ...

Como mostra a figura que segue:

Figura 1 — Jogo “Tabuleiro de Xadrez”
Fonte: Kimura, 2005, p. 145

ATIVIDADES

Nesta atividade, proponho que vocé determine as regras de um jogo
de estratégia para jogar com o “Tabuleiro de Xadrez”. Como material, vocé
disponibiliza da estrutura do jogo “Tabuleiro de Xadrez” com as dimensoes
de 40 cm de base por 90 cm de altura, e 40 botdes, 20 na cor azul e 20 na
cor amarela.

Para estabelecer tais regras vocé tem que tomar algumas decisdes na
perspectiva do jogo pedagdgico, pois para compor um jogo ¢ necessario
explicitar:

-o nome do jogo;

- o numero de jogadores;

-o material que compde o jogo, que no caso ja foi determinado;
-as regras do jogo.

COMENTARIO SOBRE AS ATIVIDADES

O objetivo desta atividade é perpassar por alguns dos momentos do
jogo, enunciados por Grando (2000). Ao propor essa atividade vocé
vivencia as etapas de familiarizacdo com o material, reconhecimento
das regras e “jogo pelo jogo™.

Quando voce explora as caracteristicas do tabuleiro e estabelece as
regras para jogar, esta conjecturando e testando varios tipos de regras
diferentes até conseguir validar o seu jogo.

Dessa forma, mesmo sem ter confeccionado o jogo, teve a oportunidade
de passar pelo processo de compreensio dos conteudos, elaboragiao
e selecdo de uma possibilidade, execugao e validagao, de acordo com
as etapas da resolucdo de problemas de Polya (1978).
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Mas, como vocg¢, no papel de professor de Matematica, que desenvolveu
uma atividade semelhante a proposta mencionada anteriormente, faria
para atender os outros momentos do jogo?

O professor pode analisar as regras estabelecidas pelos alunos para verificar
se existem equivocos conceituais e, apos a validagao do jogo pelo docente,
os alunos passariam a apresentar o jogo aos demais colegas, tanto para
mostrar as regras quanto para explicitar e conhecer novas estratégias de
jogada. Outra possibilidade setia os proprios alunos elaborarem atividades
a partir do jogo que foi confeccionado.

Agora que ja fol identificado o momento do jogo, de acordo com Grando
(2000), gostaria de analisar, com mais detalhe as regras do jogo que vocé
elaborou com o material que foi distribuido. Quais conteidos matematicos
voceé optou por explorar no seu jogo? Qual ¢ o nimero de participantes do
jogo? Quais sao as regras?

Enquanto aguardo sua resposta na plataforma, gostaria de explicitar
algumas potencialidades do jogo “Tabuleiro de Xadrez”. Este jogo permite
que sejam explorados os conceitos matematicos relacionados as operagoes
e as propriedades do conjunto dos nimeros inteiros, sem recorrer a regras.

A adi¢do e a subtracdo de nimeros inteiros podem ser representadas, no
“Tabuleiro de Xadrez”, utilizando-se das colunas e padronizando-se numeros
positivos no quadro superior e nimeros negativos no quadro inferior.

Deste modo, com o “Tabuleiro de Xadrez” ¢ possivel identificar, por
exemplo, as diferentes formas para a representa¢ao do zero. Basta “adicionar”
todos os botoes que pertencem a uma mesma coluna do tabuleiro (figura 2):
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Figura 2 — Representagoes para o zero
Fonte: Kimura, 2005, p. 150
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A partir da identificagao de que a adigdao e a subtracio de nimeros
inteiros podem ser representadas nas colunas do “Tabuleiro de Xadrez”,
um jogo de estratégia com este material pode, por exemplo, explorar dife-
rentes representacdes para um determinado nimero inteiro, como segue:
-Nome do jogo: decompor e representar nimeros inteiros no “Tabuleiro
de Xadrez”

-Numero de jogadores: 2 jogadores

-Material que compde o jogo: “Tabuleiro de Xadrez” e com 40 botdes, 20
na cor azul e 20 na cor amarela.

-Regras do jogo:

- antes de iniciar a partida, os jogadores devem escolher o nimero que
devera ser representado no” Tabuleiro de Xadrez”;

- por meio de um sorteio, é determinado o jogador que iniciara o jogo;

- ap6s o inicio do jogo, as jogadas sdo alternadas entre os competidores;

- cada jogador deve estabelecer uma representagdo para o numero escolhido
e utilizar os seus botoes para registrar a referida representac¢ao no tabuleiro;
- as representacOes de cada jogador devem ser distintas das anteriormente
registradas;

- vence o jogo aquele jogador que conseguir estabelecer o maior nimero
de representag¢oes, utilizando a menor quantidade de botdes.

A seguir, apresento alguns exemplos de representacdes de nimeros
inteiros no “Tabuleiro de Xadrez”:
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Figura 3 — Representa¢Ges para o numero 48
Fonte: Kimura, 2005, p. 151
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Figura 4 — Representagoes para o nimero -27
Fonte: Kimura, 2005, p. 152

Ao realizar uma atividade, como a apresentada anteriormente, o aluno
recorre a estratégias de calculo mental. Além disso, por meio da analise das
possiveis jogadas, da realizagao e da validagao de cada jogada, com auxilio do
professor, caso seja necessario, apreende operagoes com nimeros inteiros.

Ao representar de diferentes formas o mesmo nimero no “Tabuleiro
de Xadrez”, o estudante pode concluir, sem utilizar regras e fatos, que
numeros inteiros que possuem sinais iguais, ou seja, estio no mesmo quadro
do tabuleiro, devem ser somados; e nimeros com sinais diferentes, devem
ser subtraidos.

Além de explorar o tabuleiro do jogo de Xadrez, existem outras pos-
sibilidades de utilizar as pegas e o proprio jogo de Xadrez nas suas aulas
de Matematica. A seguir, exponho algumas possibilidades:

- Jogar Xadrez: existe certo preconceito em relaciao ao jogo de Xadrez, de
que ele ¢ muito complexo e que os alunos, em idade escolar, nao tém per-
severanga para aprender e praticar este jogo. No entanto, o jogo de Xadrez
nao ¢é visto pelas criangas e jovens como ele geralmente ¢ interpretado pe-
los adultos. Uma sugestao para iniciar a explicitacao das regras do jogo de
Xadrez para os alunos pode ocorrer a partir da compreensao do tabuleiro e
da disposicao das pegas. A seguir, apresentar os movimentos dos peoes, da
torre, dos bispos, da rainha, do rei e, por fim, do cavalo, sendo que apds a
introdugao de cada pega podem ser promovidos jogos envolvendo apenas
a peca introduzida e os peoes.

- Trabalhar com a Lenda do jogo de Xadrez: no capitulo XVI do Livro “O
Homem que Calculava” de Malba Tahan, publicado pela editora Record,
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¢ apresentada uma das lendas sobre a origem do jogo de Xadrez. Junto a
lenda, é exposto um problema que explora o conceito de potenciagao e
permite desenvolver atividades didaticas que enfatizam progressdes geo-
métricas e fungdo exponencial;

- Desenvolver atividades envolvendo a resolugdo de problemas que ex-
ploram o tabuleiro e as pe¢as do jogo de Xadrez, sem se reportar a0 jogo
em si. Neste tipo de atividade, as pecas do jogo movimentam-se de acordo
com as regras do jogo de Xadrez e o tabuleiro pode assumir o formato 8x8,
ou outros formatos, como 3x3, 4x4, nxn. A atividade que foi desenvolvida
nesta aula é uma delas, mas existem muitas outras como:

-O problema da quantidade de retangulos: quantos retangulos existem num
tabuleiro de xadrez, de 8x8?

-O problema das oito damas: como colocar oito damas no tabuleiro de
modo que nenhuma se ataque?

-O problema das cinco damas: como colocar cinco damas, ou o minimo de
damas possiveis de modo que ataquem todas as casas do tabuleiro?

CONCLUSAO

O jogo, como uma tendéncia metodolégica da Educa¢ao Matematica,
pode representar uma forma alternativa para o processo de ensino e apre-
ndizagem da Matematica se o professor propuser atividades didaticas que
possibilitem que o aluno pense, reflita, analise, compreenda e registre as
estratégias que envolvem o ato de jogar.

Deste modo, as atividades com jogos se aproximam das etapas da
metodologia da resolucdao de problemas, gerando situagdes problema en-
volventes e motivadoras para o aluno.

O jogo “Tabuleiro de Xadrez” ¢ uma das possibilidades de jogo que o
professor de Matematica pode utilizar em suas aulas. O referido jogo pode
ser empregado para explorar os conceitos matematicos relacionados com as
operagoes e as propriedades do conjunto dos numeros inteiros, segundo os
principios da resolucao de problemas, pois, na medida em que esta jogando
o aluno passa pelas etapas da experimentagao, da verificagao e da validagao
das suas estratégias de jogada.

Além do “Tabuleiro de Xadrez”, é possivel identificar outras potenciali-
dades relacionadas a utiliza¢ao do jogo de Xadrez nas aulas de Matematica.
Este jogo, classificado por Grando (1995) como um jogo de estratégia pode
ser trabalhado tanto no ensino fundamental, quanto no ensino médio.

Analise as sugestOes aqui apresentadas nesta aula e investigue outras
formas de empregar o jogo de Xadrez nas suas aulas de Matematica, tenho
certeza que voce ira se surpreender! Nas proximas aulas, vamos verificar as
caracteristicas de outros jogos!
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Aula

RESUMO

Para analisar os jogos como uma tendéncia metodolégica da Educagio
Matematica, assume-se que as atividades com jogos podem ser aliadas as
etapas da resoluciao de problemas apresentadas por Polya (1978). Deste
modo, recorre-se a ideia de jogo pedagodgico, a partir de uma tipificagao
apresentada por Grando (1995) que considera aspectos didatico-metodologi-
cos. A referida classificacdo explicita que os jogos computacionais, de azar
ou “jogos de sorte”, de quebra-cabega, de estratégia, de jogos de fixagao,
podem ser considerados jogos pedagdgicos. Para tanto, os referidos jogos
devem ser utilizados com o objetivo explicito de desenvolver um novo
conceito matematico, bem como a aplicagao ou fixa¢ao de um conceito ja
trabalhado. Para nortear possiveis encaminhamentos para atividades com
jogos em situacdes de sala de aula de Matematica, Grando (2000) ainda
destaca que podem ser perpassados os seguintes momentos: familiarizagao
com o material do jogo, reconhecimento das regras, “Jogo pelo jogo” ou
jogar para garantir regras, intervencao pedagogica verbal, registro do jogo,
intervengao escrita, jogar com “competéncia’.

PROXIMA AULA
Na proxima aula vamos estender o debate sobre a utilizag¢ao dos jogos
nas aulas de Matematica, pois investigaremos sobre os materiais didaticos,

que envolvem, além dos jogos, os livros didaticos, os paradidaticos, os
materiais instrucionais, entre outros.

AUTOAVALIACAO

-Sera que vou conseguir realizar atividades que demandem a confecgao
e exploragao didatica de jogos, por parte dos proprios alunos?
plorag JOgos, pot p prop
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