CRIAGCAO, APLICAGAO E REFLEXAO SOBRE UM JOGO EDUCATIVO: UM RELATO DE PRATICA

RESUMO

O objetivo desse artigo foi propor um trabalho
com somas e subtracdes, a partir de um jogo edu-
cativo, como estratégia de ensino. Consideramos
gue esse tipo de abordagem carece de maior dis-
cussdo, reflexdo e debate. Como metodologia, ele-
gemos a abordagem qualitativa. Consideramos
justificado nosso interesse na soma e subtracdo,
pois em Brasil (2017) vemos uma preocupacado
recorrente em trabalhar com esses
conhecimentos, desde o primeiro ano do ensino
fundamental até o terceiro ano, por isso,
realizamos sessOes de jogo com turmas desses
anos para observarmos suas reagdes a esse tipo de
estratégia, em uma escola publica da periferia da
cidade de S3o Paulo. Consideramos que essa
atividade teve como pontos fortes o interesse,
socializagdo e engajamento dos estudantes, ao
mesmo tempo em que permitiu que os aprendizes
realizassem contas utilizando,
predominantemente, estratégias como a
contagem nos dedos. Outro ponto relevante foi o
interesse das criancas pelo jogo, que foi superior
ao entusiasmo com atividades tradicionais de
ensino. Quando questionado, com as professoras
regentes das turmas, sobre a quantidade de
tempo que cada uma das trés turmas se
interessava por atividades foi possivel estabelecer
a relacdo de que, com jogos educativos, é possivel
manter as criangas interessadas pelas atividades
por quantidades superiores de tempo. Outro
ponto relevante foi de que os alunos puderam
treinar técnicas, tirar dividas e atribuir significado
as somas e subtragdes.
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INTRODUGCAO

Uma discussdo importante, para o publico especializado, se baseia em como ensinar no
século XXI. Para nds, uma das estratégias, dentre as que poderdao ser mobilizadas, serd a utilizagdo
de jogos. Concordamos com Huizinga (2008) quando acredita que jogar é uma das caracteristicas

do que nos faz humanos e, por consequéncia, esse tipo de atividade é natural para todos.

Também vemos contribuicdes como as de Carstens e Beck (2005), de que, na atualidade,
as pessoas ja nascem imersas em jogos eletronicos e, por isso, denominam essa como a “Geracdo
Gamer”. Considerando esse contexto, propomos que os jogos podem ser utéis como estratégia de

ensino e que é pertinente de ser explorada pelo debate especializado.

Por conta dessa possibilidade, criamos e aplicamos um jogo com trés turmas das séries
iniciais do ensino fundamental, de uma escola publica da periferia da cidade de Sdo Paulo. Nosso
objetivo foi propor o trabalho com somas e subtrag¢des, a partir de um jogo. Ponderamos que essa
pode ser uma estratégia pertinente para desenvolver habilidades como, por exemplo, de calculo

mental.

Uma reflexdao sobre a importancia do caculo mental é a de Correa e Moura (2018), que
salientaram sobre a pouca atencdo dada a esse procedimento pelo curriculo escolar. Para as auto-
ras, essa tatica para resolucdo de problemas, tém se reduzido a memorizacao mecanica de fatos
numéricos. Dessa forma, ndo se leva em conta como é a resolucdo e quais os procedimentos de
calculos. Assim, as pesquisadoras ressaltam a relevancia desse tipo de procedimento; na mesma
direcdo estd o estudo de Ferreira (2012), quando comenta que as criancas podem desenvolver di-

ferentes estratégias para somar e subtrair, desde que sejam propostos diferentes problemas a elas.

Apesar da dificuldade para verificar e mensurar o calculo mental, é importante, na visdo
de Correa e Moura (2018), desenvolver atividades que o priorizem, pois ajudam em um tipo de
“compreensdo intuitiva” acerca dos numeros e suas propriedades. Ferreira (2012) também consi-
dera que deve existir flexibilidade para discutir, com os estudantes, os métodos de calculo, assim

como os algoritmos, utilizados pelas criancas.
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Dessa forma, consideramos que uma pesquisa qualitativa pode ajudar a entender como
as criangas, nos primeiros anos do ensino fundamental, efetuam somas e subtragdes; ainda mais
por sabermos que existe a exigéncia desse trabalho em Brasil (2017). Para isso, fizemos uma breve
reflexdo sobre os jogos e o ensino, descrevemos o instrumento que criamos e a aplicagao da ativi-

dade para, depois disso, tecermos consideracdes.

Alguns de nossos resultados mostraram preponderancia da estratégia de usar os dedos
para conseguir efetuar as contas e que, apesar da competicdo inerente ao jogo proposto, em varios
momentos foi possivel observar colaboragdo dos estudantes, reforgando uma ideia de socializagao

e colaboragao como atitudes desenvolvidas em ambientes de jogos.

1 OBJETIVO, METODOLOGIA E JUSTIFICATIVA

Nosso objetivo foi propor um trabalho com somas e subtra¢des a partir de um jogo,
como estratégia de ensino. Consideramos que esse tipo de abordagem carece de maior discussao,
reflexdo e debate. Como metodologia de pesquisa, elegemos a abordagem qualitativa e, dentro
dela, Lakatos & Marconi (1986) consideram que é nesse tipo de metodologia que existe uma

tentativa de atribuir significado a fen6menos observaveis.

Consideramos justificado nosso interesse na soma e subtragao, pois em Brasil (2017)
vemos a preocupacao recorrente em trabalhar com esses conhecimentos, desde o primeiro ano até
o terceiro ano do ensino fundamental. A estratégia para abordagem deste tema, citada nesse
documento de referéncia, é a resolucao de problemas e o calculo mental também é considerado

importante, para essa faixa etaria.

Dessa forma, é possivel que ao abordar conhecimentos sobre soma e subtragao, por
meio de um jogo, possa ajudar, inclusive, a fazer com que os jogadores criem procedimentos
pessoais para somar e subtrair, indo além de um algoritmo. Essa é uma dindmica que pode ajudar
os estudantes a atribuir significado aos conhecimentos sobre somas e subtracdes, além do calculo

mental.

2 UMA BREVE REFLEXAO SOBRE JOGOS E O ENSINO

Antes de propor o uso de jogos para ensinar, é pertinente defini-los. Para Huizinga

(2008, p.33) um jogo é:
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[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da ‘vida quotidiana’.

Por um lado, jogos sdo atividades voluntarias, enquanto, por outro lado, os exercicios
escolares sdo atividades obrigatdrias. Nossa proposta é que se utilizem os primeiros como estratégia
de ensino, trazendo um carater diferente aos segundos. Cabe também mencionar que, para

Geronimo e Teixeira (2017) a tentativa de levar as dindmicas, presentes nos jogos, para a sala de

aula é um dos motores da ideia de utiliza-los para ensinar.

Para Huizinga (op. cit.), o jogo é um elemento da cultura e é um dos responsdveis pelo
desenvolvimento da humanidade. Assim, utiliza-los como estratégia nos parece uma maneira de
tornar mais naturais atividades ligadas ao ensino, ao mesmo tempo em que podem fortalecer
elementos de socializacdo como, por exemplo, esperar sua vez e administrar a frustracao de perder.
Esses elementos podem ajudar a criar um engajamento que talvez seja dificil de ser obtido de outra

maneira.

3 DESCRIGAO DO JOGO

Um dos obstdculos para a criacdo de jogos, que tratam de opera¢des matematicas, é de
gue existe a possibilidade de ocorrer repeticao da mesma conta varias vezes, fazendo os estudantes
perderem interesse na atividade. Por isso, decidimos inserir um dado de seis faces como elemento
de aleatoriedade. Os jogadores deveriam lancar o dado e o numero obtido seria usado na operacao.
O segundo numero seria conseguido pelo lugar em que o jogador posicionasse suas pe¢as em um

tabuleiro.

Fig. 1: Modelo de Dado de Seis Faces Utilizado. Produgdo dos Autores. Data de Produgdo: 2018.

Temporis 2 2 7



Para as pecas, pensamos em utilizar figuras de pessoas, que poderiam ser escolhidas por
género e cores. Fizemos modelos de papel, que deveriam ser recortados e sustentados por um cubo

de papel, colado as costas da peca. Também poderiam ser usadas pecas de plastico.

Fig. 2: Pecgas Usadas. Produgdo dos Autores. Data de Produgdo: 2018.

(kX k)

O tabuleiro foi pensado, inicialmente, para conter seis casas, com nimeros de um a seis,

em que o numero obtido pela posicao da peca no tabuleiro seria utilizado para realizar operagdes.
Depois de uma aplicagdo piloto, resolvemos inserir uma nova casa com o nimero zero, para que a
ideia de que o zero é um numero, tanto como os outros, pudesse ser construida naturalmente nessa
atividade. Um exemplo pode ser dado pensando que a peca de um jogador estivesse na casa verde
(em que existe o numero trés), a operacao a ser feita seria trés somado a um nuimero, a ser tirado

nos dados.

Também poderia haver uma subtracdo mas, para tanto, primeiro obteriamos o nimero
dos dados e a regra seria que o maior numero viria primeiro. Assim, caso o numero, obtido com o
dado, fosse um, dois ou trés o célculo seria com o numero do tabuleiro subtraido do nimero do
dado (que é menor ou igual e, por isso, viria depois) e caso fosse obtido quatro, cinco ou seis deveria

ser feito o nimero conseguido com o dado subtraido pelo do tabuleiro.

Fig. 3: Tabuleiro. Produgao dos Autores. Data de Produgdo: 2018.

Vitéria
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As regras do jogo previam que todas as pecas deveriam localizar-se na primeira casa
(com o numero zero). A partir dai, cada jogador deveria rolar o dado e somar ou subtrair o resultado
obtido (que seria o primeiro nimero em sua “continha”) e a quantidade em que sua peca estd po-
sicionada (que, na primeira rodada, é o nimero zero). O estudante deveria realizar a operagao e
dizer seu resultado em voz alta, seus colegas é que teriam o dever de saber se ele acertou ou errou.
Caso a resposta fosse correta, o jogador receberia, de seus colegas, o direito de avangar uma casa
e, caso fosse errada, deveria ficar mais uma rodada na mesma casa do tabuleiro. Na proxima rodada,

os jogadores fariam novas contas e assim sucessivamente.

Como mecanica de jogo, decidimos que, para que o jogador movimentasse sua peca na
horizontal ou vertical deveriam realizar-se somas, enquanto subtracdes dariam o direito do aprendiz
movimentar sua pec¢a nas diagonais. Para dar sentido a essa movimentacao, introduzimos a regra
de que s6 uma peca poderia ocupar cada casa do tabuleiro, de cada vez. Essa escolha trouxe a vari-
avel de que um jogador poderia bloquear o caminho do outro, que teria de conhecer tanto as somas

como as subtracdes para vencer. Venceria aquele que chegasse antes ao final do tabuleiro.

4 APLICACAO

Aplicamos nossa atividade em uma turma do primeiro ano, uma do segundo ano e, por
ultimo, em uma turma do terceiro ano, todas do ensino fundamental. Na classe do primeiro ano
realizou-se uma sessao com a duracao de, aproximadamente, cinquenta minutos. Na turma do se-
gundo ano fizemos um encontro de, aproximadamente, uma hora e, para a turma do terceiro ano,
optamos por uma sessao de, aproximadamente, cinquenta minutos. A sessdao sempre terminava
guando os alunos alegavam que se cansavam de jogar e, por isso, houve diferentes tempos de apli-

cagao.

Outra variavel pertinente é que a quantidade de alunos, em cada sessdo de jogo, variou
devido a ter-se realizado com os estudantes presentes em dias normais de aula. Assim, estiveram
presentes entre vinte e cinco e trinta alunos em cada partida. Apesar do numero de pessoas, obser-
vou-se, em termos gerais, as interacdes ocorridas. Outra varidvel pertinente foi de que os alunos ja
conheciam as somas e subtracdes. Dessa forma, esse foi um jogo de treinamento e ndo de introdu-

¢do do conhecimento.

No que se refere a primeira aplicacdo, esta se deu em uma turma do primeiro ano do

ensino fundamental. Esses estudantes foram iniciados as somas e precisaram do apoio dos dedos
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para poder contar, denotaram dificuldade com as opera¢Ges, mas jogaram normalmente. Nessa
sessdao de aplicagdo ndo inserimos subtragdes, por ndao constarem nos conteldos apresentados a
turma. Apesar disso, a classe pareceu se divertir e, apesar de haver dificuldades para operar as con-

tas, a sessdo transcorreu sem intercorréncias.

Perguntamos a professora da turma qual o tempo médio de interesse por atividades do
cotidiano das criangas e a resposta foi de que, em média os estudantes se mantinham interessados
pelas atividades tradicionais por dez ou quinze minutos. Como nossa atividade teve duracdo de cin-
guenta minutos, ponderamos que os jogos podem manter as criangas engajadas com atividades de

sala de aula por mais tempo.

Fig. 4: Turma do Primeiro Ano Jogando. Produgao dos Autores. Data de Produgao: 2018.

A segunda aplicacdo aconteceu em uma turma do segundo ano do ensino fundamental,
essa turma ja conhecia adicao e subtracdo, utilizando os dedos para fazer a contagem e responder.
Vimos que, no comeco das partidas, os jogadores queriam avancar varias casas em cada jogada, em

vez de apenas uma.
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Fig. 5: Turma do Segundo Ano Ouvindo as Regras. Produgdo dos Autores. Data de Producdo: 2018.

Utilizavam uma mao para contar os numeros obtidos nos dados e a outra mao para os
numeros do tabuleiro. Essa estratégia gerava dificuldades quando obtiam o nimero seis nos dados
ou quando chegavam a ultima casa do tabuleiro. Houve duvidas, especificamente, com a soma 6+6,
problematizada em algumas partidas. Foi preciso intervencao dos mediadores para que houvesse

consenso no grupo, utilizando-se a ideia de contar todos os dedos da mao e continuar a contagem.

E pertinente frisar que, algumas vezes, os estudantes ajudavam seus colegas a contar
com os dedos, evidenciando cooperagdo entre os pares, apesar de também existir uma dinamica de
competicdo. Assim, podemos inferir que cooperacao e competicdo aconteceram ao mesmo tempo
em nossa atividade, de uma maneira que poderia ser dificil de obter com estratégias tradicionais de
ensino. Alguns jogadores ndo precisaram de ajuda, evidenciando que poderiam ter construido es-

tratégias de calculo mental.
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Fig. 6: Sessdo de jogo no Segundo Ano. Producdo dos Autores. Data de Produgdo: 2018.

Durante a observa¢do dos aprendizes, nos pareceu que tinham maior facilidade para
dizer se as contas dos colegas estavam, certas ou ndo, de maneira adequada do que para fazé-las
em suas proprias jogadas. A concentracao, em cada momento da partida, nos pareceu total e per-
cebemos que a cada rodada completada todos os jogadores efetuavam as quatro contas (a do pro-
prio jogador e as dos colegas, para dizer se estavam certas). Como eram necessarias ao menos sete
rodadas para terminar uma partida, sabemos que cada jogador operava, no minimo, vinte e oito

calculos por partida.

Como todos os grupos jogaram mais de duas partidas, sabemos que efetuaram mais de
cinguenta cdlculos, sem se sentirem cansados, ou perderem o interesse. Quando indagada a res-
peito do tempo médio de interesse, da turma, por cada atividade e a resposta foi que a sala se
mantinha interessada pelas atividades da rotina por quinze ou, no maximo, vinte minutos, tempo
semelhante a turma do primeiro ano. Porém, essa sessdo de jogo durou, aproximadamente, ses-
senta minutos antes dos primeiros alunos perderem interesse. Ainda assim, a maior parte dos estu-

dantes pediu para continuar jogando.

Fizemos uma terceira aplicacdo do jogo em uma turma do terceiro ano do ensino fun-
damental. Eles ja tinham conhecimentos sobre somas e subtracdes e, em um primeiro momento,
tentavam resolver as contas apenas com cdlculo mental. Devido ao alto nimero de erros, comeca-

ram a utilizar a contagem nos dedos como maneira de aumentar os acertos.
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Fig. 7: Sessdo de jogo no Terceiro Ano. Producdo dos Autores. Data de Produgdo: 2018.

Nessa aplicacao, foi possivel perceber que alguns dos estudantes criaram estratégias
para acertar as contas. Um exemplo é o caso de um aluno que percebeu uma relacdo, operando
cinco somados trés que é igual a oito e, quanto teve de fazer cinco somados quatro, pensou que se
o resultado do primeiro calculo era oito, entdo o resultado do segundo precisaria ser nove. Vimos

aqui que foi possivel uma generalizacdo de resultados.

Mais uma vez, apesar de estabelecida a competicdo entre os discentes, eles ndo deixa-
ram de cooperar entre si, ajudando os colegas a contar, realizar os célculos e até ajudando nas difi-
culdades uns dos outros. Vemos, assim, que as criangas apresentam alto grau de colaboracdao com
seus pares e isso, em nossa Visdo, ajuda com que aqueles com dificuldades atribuam significado as
somas e subtragdes, tanto quanto aqueles que ja dominavam os procedimentos para somar e sub-

trair.
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Nossas observagdes mostraram que os alunos ndo conseguiam operar as contas sem
olhar o nimero no tabuleiro. Isso pode ser considerado evidéncia de que ainda nao desenvolveram
habilidades elaboradas de calculo mental e, com maiores quantidades de sessdes de aplicacdo do
jogo, é possivel que, conforme os estudantes praticam essas contas, dependam menos de olhar para

0s numeros.

Também percebemos que os estudantes com maiores dificuldades pareciam estar mais
interessados nas partidas. Isso nos leva a crer que esse jogo possa ser utilizado com sucesso em
recuperagdes continuas ou paralelas. Vimos também um grupo com dois alunos e percebemos que
eles se cansavam mais rapidamente da atividade que os grupos formados por quatro pessoas. As-
sim, aventamos a hipdtese de que a competicdo com pessoas diferentes é elemento essencial para
manter os alunos interessados e, por isso, propomos a troca entre os integrantes dos grupos, o que

manteve esses estudantes interessados na atividade.

Nossa aplicagao teve duragado de, aproximadamente, cinquenta minutos, mas alguns es-
tudantes se sentiram animados e pediram outras aplica¢cdes do jogo. Perguntamos sobre o tempo
médio de interesse da turma por atividades tradicionais e nos foi respondido que, em média, os
discentes se mantinham interessados por atividades tradicionais de ensino por vinte ou vinte e cinco
minutos, reforcando ainda mais a hipdtese de que utilizar jogos para o ensino parece engajar os

estudantes.

CONSIDERACOES

Consideramos essa atividade, a partir de um jogo educativo, uma experiéncia que ajuda
a mostrar o potencial dos jogos como estratégias para favorecer o engajamento, concentragao e

motivagdo, ao mesmo tempo em que promovem a cooperagao e a diversao.

Pudemos observar que alguns alunos elaboraram e testaram hipdteses sobre somas e
subtracdes para tentar vencer o jogo, também ajudavam os outros jogadores a contar, posiciona-
vam suas pecas para bloquear o caminho dos oponentes e corrigiam possiveis erros dos colegas.
Vemos potencial nesse tipo de atividade e consideramos pertinente discutir como podemos tentar

superar estratégias tradicionais de ensino por meio de jogos e atividades ludicas.

Consideramos que uma das limitacdes de nosso jogo foi o fato de que tanto o dado como

o tabuleiro chegaram apenas ao nimero seis. Podemos pensar no uso de dados de dez faces e de
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tabuleiros com dez casas como uma modificacdo que pode trazer ganhos, do ponto de vista da ex-

ploragdo dos numeros e das operagdes, como forma de ampliar essa atividade.

Avaliamos que o debate especializado ndo pode se furtar a refletir sobre como os jogos
podem ser relevantes para o ensino e quais as caracteristicas que tornam-nos efetivamente educa-
tivos. Autores da drea de design de jogos como, por exemplo, McGonigal (2012) e Sheldon (2012) j&
comegaram a discutir sobre a importancia dos jogos problematizarem questdes relevantes para a

sociedade, indo além da funcdo de divertir.

Dessa forma, professores e pesquisadores precisam entrar nessa discussao com o intuito
de enriquecer a ideia de que os jogos podem ter objetivos que vdo além da diversdo como, por

exemplo, ensinar atitudes, valores e conteudos do curriculo escolar.
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