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Introduc a o 

 

Muitas discussoes tem sido apresentadas com relac a o `  formac a o geral do 

professor de Matem“tica. Nessa direc a o este artigo visa compartilhar com os 

professores de Matem“tica reflexoes e experiencias com o uso de jogos, dentro 

da proposta de um curso de formac a o inicial e continuada. 

Embora a ”modernizac a oâ no Brasil tenha acontecido de forma 

surpreendentemente r“pida, ela na o se fez acompanhar da construc a o de uma 

consciencia que atingisse a pr“tica do professor em sala de aula.   

De acordo com os Parômetros Curriculares Nacionais (PCN) a sociedade 

brasileira busca uma educac a o de qualidade, que garanta uma aprendizagem 

essencial `  formac a o de cidada os auténomos, crıticos e participativos, capazes de 

atuar com competencia, dignidade e responsabilidade na sociedade em que vivem 

e na qual esperam ser atendidas suas necessidades individuais, sociais, polıticas 

e econémicas. Mas, para que isso ocorra, – necess“rio que haja mudanc as em 

todo o processo educativo, desde a conscientizac a o da famılia ao enviar seus 

filhos `  escola at– a metodologia utilizada pelos professores. 

Quanto aos estudos sobre a formac a o do professor, ainda persistem numa 

dissociac a o entre a formac a o e a pr“tica cotidiana, como enfatiza Libôneo (1999), 
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quando critica a rigidez curricular e metodolÁgica dos cursos de formac a o e o 

desligamento da pr“tica. 

E  importante que o professor considere que nem todas as pessoas tem os 

mesmos interesses ou habilidades e nem aprendem da mesma maneira, o que 

exige uma atenc a o especial, para que todos possam se integrar no processo de 

aprender. Assim, a partir do reconhecimento das diferenc as existentes entre os 

alunos, fruto do processo de socializac a o e do desenvolvimento individual, a 

escola poder“ potencializar as capacidades dos alunos. Nesse sentido, deve 

auxiliar os estudantes a desenvolver ao m“ximo suas potencialidades, tanto as de 

ordem cognitiva, afetiva, fısica, –tica e est–tica, quanto as de relac a o interpessoal 

e de inserc a o social, ao longo de todo ensino. Dessa forma, podemos dizer que 

uma maneira para que o professor trate tal diferenc a, – atrav–s do uso de 

procedimentos pedagÁgicos alternativos, garantidos nos cursos de formac a o de 

professores. 

A atual revoluc a o dos valores faz com que se pense em um fazer 

pedagÁgico diferenciado e contextualizado, visando a formac a o de cidada os, na o 

sÁ de indivıduos. Logo, por esse motivo, acreditamos, entre outras coisas, na 

utilizac a o de jogos, em sala de aula, como meio alternativo de ensino e 

aprendizagem.  

 

Uma nova escola 
 

Atualmente, exige-se uma nova postura do professor, que deve, dentro do 

universo de alternativas pedagÁgicas, utilizando ou na o o computador, adaptar 

aos seus alunos a pr“tica que melhor atende as necessidades daquele grupo. 

O conhecimento – como uma teia de id–ias interconectadas que atravessa 

v“rios domınios, ao passo que a escola tradicional mant–m sua visa o paroquial, 

localizada. A escola na o mais pode se dar ao luxo de ignorar as profundas 

alterac oes que os meios/tecnologias de comunicac a o introduziram na sociedade 

contemporônea e, essencialmente, perceber que os mesmos criam novas 

maneiras de aprender. Essa multiplicidade de pontos de vista, essa riqueza de 
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leituras, precisa ser digerida e incorporada pela escola, principalmente se ela tiver 

a pretensa o de sobreviver como instituic a o geradora, mantenedora e delegadora 

do saber humano. 

Os novos paradigmas para a educac a o consideram que os alunos devem 

ser preparados para conviver numa sociedade em constantes mudanc as, assim 

como devem ser os construtores do seu conhecimento e, portanto, serem sujeitos 

ativos deste processo, onde a ”intuic a oâ e a ”descobertaâ sa o elementos 

privilegiados desta construc a o. Nesse novo modelo educacional, os professores 

deixam de ser os transmissores principais da informac a o passando a atuar como 

facilitadores, mentores do processo de aprendizagem, onde o aprender a aprender 

– privilegiado em detrimento da memorizac a o de fatos. 

E para que tal modelo seja devidamente trabalhado, h“ que se preparar 

adequadamente o corpo docente, para que conhec a e domine toda diversidade de 

material concreto que esta o `  sua disposic a o, inclusive as ferramentas 

tecnolÁgicas. 

 

A Import” ncia do jogo na formac a o do professor 
 

Ao analisar inicialmente a importôncia do jogo como instrumento 

pedagÁgico, entre materiais concretos e ferramentas tecnolÁgicas, se faz 

necess“rio observar determinados aspectos que o tornam um meio ativo e efetivo 

no ambiente educacional. Assim, destacam-se os fatores que acreditamos 

favorecer o ensino e a aprendizagem: 

• o interesse do aluno ao jogar, revelado pelo envolvimento e participac a o desse 

no decorrer do jogo; 

• a construc a o do universo imaginativo, feita pelo estudante, o que contribui na o 

sÁ para a vivencia do conteudo estudado, como tamb–m, para o 

desenvolvimento da criatividade do aluno; e 

• a interac a o que o jogo proporciona em cada partida, constatada nas relac oes 

ocorridas entre ao alunos (no caso jogadores) e entre alunos e professor (que 
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faz a orientac a o dos procedimentos do jogo), facilitando uma ambientac a o de 

melhor qualidade de ensino e aprendizagem em sala de aula. 

Nesse sentido, vindo ao encontro de tais fatores que justificam a inserc a o 

do jogo em sala de aula, temos Huizinga (1993) que observou tres aspectos 

fundamentais no jogo: liberdade, regulac a o e separac a o, utilizando o conceito de 

que ”o jogo – aquilo que voce faz quando est“ livre para fazer o que desejarâ. E 

continua, ”num sentido puramente formal poderıamos considerar toda a sociedade 

como um jogo, sem deixar de ter presente que este jogo – o princıpio vital de toda 

civilizac a o. A conclusa o – que sem o espırito ludico a civilizac a o – impossıvelâ 

(p.28). Em virtude disso, evidencia-se a importôncia do ludico na vida das pessoas 

e como o ”brincarâ promove o interesse na ac a o de cada indivıduo, acarretando o 

surgimento de um universo imaginativo surpreendente. 

Assim, quando se fala do universo imaginativo criado por cada indivıduo, 

durante o ato de brincar, relaciona-se a imaginac a o com a construc a o do 

conhecimento. Desse modo, Santa Roza (1993), lembra que ”o conhecimento est“ 

veiculado `  imaginac a oâ e Elkonin (1980, p.17), reproduz as palavras de Vygotsky: 

”... a imaginac a o nasce do jogo, o expusemos como algo absolutamente certo, 

convincente e central por seu significado: antes do jogo na o h“ imaginac a oâ. 

Portanto, podemos interpretar que o jogo possui uma estreita relac a o com o 

conhecimento, que deve ser construıdo, atrav–s de um ambiente que propicie a 

sustentac a o do universo imaginativo. 

Dessa maneira, o jogo, ao se relacionar com o conhecimento, se torna 

importante para o ensino e aprendizagem. Com isso, na o podemos deixar de 

consider“-lo ferramenta de grande valor dentro da abordagem educacional, bem 

como, na o podemos negar que o jogo pode auxiliar o desempenho do professor, 

no que se refere ao papel de facilitador, em sala de aula. 

Assim, temos que valorizar a inserc a o de metodologias que se utilizem de 

jogos, j“ na formac a o do educador. E  necess“rio que tanto na formac a o inicial, 

como na continuada, o professor possa lidar com ambientac oes ludicas dentro de 

sua pr“tica pedagÁgica, as quais possam favorece-lo, e muito, posteriormente. 
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Da mesma forma, o aspecto atribuıdo ao jogo na Educac a o estende-se `  

Educac a o Matem“tica, como afirma Moura (2001): 

 
A an“lise dos novos elementos incorporados ao ensino de 
matem“tica na o pode deixar de considerar o avanc o das 
discussoes a respeito da educac a o e dos fatores que contribuem 
para uma melhor aprendizagem. O jogo aparece, deste modo, 
dentro de um amplo cen“rio que procura apresentar a educac a o, 
em particular a educac a o matem“tica, em bases cada vez mais 
cientıficas. Achamos que esse cen“rio deve ser o nosso porto 
seguro... (p.76-77) 

 

Tomando como base essa visa o cientıfica, na qual a Educac a o Matem“tica 

est“ se estabelecendo, abordamos o cen“rio atual que insere o jogo como 

ambiente de pesquisa. Assim, investigamos de diferentes formas as contribuic oes 

e possıveis abordagens que o jogo apresenta em sala de aula. Logo, acreditamos 

que essas pesquisas sa o tarefas importantes na identificac a o de contribuic oes 

para formac a o inicial e continuada do professor de matem“tica, j“ que, uma das 

preocupac oes existentes est“ associada ` s metodologias que sa o usadas para 

ensinar, pois como afirma Moran et al. (2000, p.11), ”muitas formas de ensinar 

hoje na o se justificam maisâ. 

Neste sentido, muitos dos m–todos utilizados pelos professores fazem com 

que o tempo seja, em grande parte, perdido. O aluno aprende muito pouco e 

acaba se desmotivando, e o professor, da mesma forma, termina em um estado 

de estagnac a o. A sensac a o que permanece – a de aulas convencionais 

ultrapassadas. Enta o, pergunta-se: O que mudar? Como ensinar e aprender frente 

ao quadro de aulas convencionais que se apresenta? Dessa forma, partindo de 

questoes como essas, – que a educac a o mostra-se um campo que est“ 

pressionado por mudanc as.  

Com isso, buscamos nos jogos, em geral, alternativas para uma educac a o de 

qualidade e acreditamos que essa tendencia – algo muito forte que poder“ gerar 

novas e boas formas de se educar. 
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Capacitac a o de Profissionais da Educac a o 

 

Assumindo uma perspectiva de nova escola, o governo do Estado de Sa o 

Paulo mobilizou-se para equipar todas as instituic oes educacionais da Rede 

Estadual de Ensino a fim de atender essa demanda. Foram criadas as Salas-

Ambiente de Inform“tica (SAI) e o Projeto de Formac a o Continuada para atender 

os professores a fim de que eles enriquec am suas aulas.  

Com a introduc a o do computador na Rede Publica Estadual de Ensino a 

Fundac a o para o Desenvolvimento da Educac a o (FDE) realizou a Capacitac a o de 

Profissionais da Educac a o (Figura 1), que foi dividida nas seguintes etapas: 

§ primeira etapa -  capacitac a o dos Assistentes T–cnico PedagÁgicos (ATPs) dos 

Nucleos de Educac a o; 

§ segunda etapa - capacitac a o de alguns professores de diversas “reas; 

§ terceira etapa - atuac a o dos professores capacitados na segunda etapa como 

Multiplicadores junto aos professores da Rede de Ensino e, 

§ quarta etapa - atuac a o direta dos professores da Rede de Ensino junto aos 

alunos no desenvolvimento de projetos utilizando softwares educacionais. 
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Figura 1: Rede de Capacitac a o. 
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As experiencias de implantac a o da inform“tica na escola tem mostrado que 

a formac a o de professores – de suma importôncia e exige do corpo docente uma 

postura profissional condizente com as exigencias dos novos tempos.  

O uso do computador como ferramenta educacional pode atuar em 

qualquer momento do processo ensino-aprendizagem. Al–m disso, o computador 

oferece a vantagem de ser um recurso audiovisual que permite a interatividade, 

evitando que o aluno permanec a passivo e, consequentemente, se disperse para 

outros aspectos na o relevantes do processo. O computador  ”respeitaâ o ritmo 

pessoal de cada aluno, e este por sua vez, recebe rapidamente o feedback ` s 

suas intervenc oes. 

Atrav–s da aplicac a o em sala de aula dos projetos dos Cursos de 

Capacitac a o, constatou-se que a utilizac a o dos softwares educacionais, 

principalmente dos jogos, trouxe uma maior motivac a o e interesse em aprender 

por parte dos alunos. 

No entanto, fica a cargo do professor aproveitar as caracterısticas desse 

recurso, que conta com uma diversidade muito grande de softwares disponıveis no 

mercado e que permitem visualizar conceitos e relac oes. 

Assim, os jogos estabelecem uma forma interessante de sugerir problemas, 

de maneira atrativa, e favorecem a criatividade na busca de estrat–gias de 

resoluc a o dos mesmos.   
Propiciam a simulac a o de situac oes-problema que exigem 
soluc oes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das 
ac oes; possibilitam a construc a o de uma atitude positiva perante 
os erros, uma vez que as situac oes sucedem-se rapidamente e 
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da ac a o, sem 
deixar marcas negativas. (PCN, 1998:46) 
 

A busca de estrat–gia atrav–s de exemplos pr“ticos encontrados nos jogos 

matem“ticos faz com que o aluno desenvolva habilidades, pensamento lÁgico, 

autocontrole, percepc a o, como tamb–m atenc a o, concentrac a o e memÁria, 

capacidade de comunicac a o, de planejamento seq¨encial, de construc a o de 

conceitos em seu prÁprio ritmo, al–m do erro ser tratado de forma construtiva. 

A alternativa de utilizar jogos educacionais como atividade pedagÁgica, 

estimula e – capaz de construir situac oes de aprendizagem, com caracterısticas 



 8 

que propiciem o desenvolvimento cognitivo, nas quais os alunos apliquem 

processos que sejam fundamentais para o seu conhecimento. 

Moura (1992,1994) define que, ao jogar, os participantes incorporam regras 

socialmente estabelecidas, criando possibilidades de significados e 

desenvolvimento de conceitos, justificando a adoc a o do jogo como elemento 

importante nas pr“ticas pedagÁgicas, al–m da importôncia do seu papel de 

ludicidade. 

Da mesma maneira, Grando (2000) evidencia a necessidade da criac a o de 

situac oes competitivas de ensino, que possam ser desencadeadas ludicamente, 

auxiliando a aprendizagem Matem“tica e buscando alternativas para os problemas 

de ensino atrav–s do uso de jogos . Al–m disso, a autora lembra os interesses 

pelo material do jogo, pelas regras, pelos desafios que estimulam e prendem os 

alunos na atividade, garantindo a aprendizagem, mesmo que seja necess“ria a 

intervenc a o pedagÁgica. 

Contudo, destacamos na inserc a o de jogos dentro do contexto de ensino e 

aprendizagem as seguintes vantagens:  

- introduc a o, desenvolvimento e fixac a o de conceitos; 

- desenvolvimento de estrat–gias na resoluc a o de problemas; 

- aprender a tomar decisoes e saber avali“-las; 

- motivac a o, criatividade, senso crıtico, participac a o, competic a o, 

observac a o, prazer em aprender. 

Com a participac a o no projeto de capacitac a o de professores, surge  a 

investigac a o no campo educacional envolvendo jogos e, entre eles, – escolhido o 

jogo ”Tri-Hexá  como instrumento investigativo. 

 

§ Tri-Hex 
O Tri-Hex – um Jogo de Regras criado por Thomas H. OõBeirne3 e 

publicado no New Scientist (Nª 269), de 11 de janeiro de 1962,  – do tipo ”Tic-Tac-

Toeâ (trilha), que segundo Gardner (1985) joga-se em tabuleiro conforme a Figura 

2, composto por 9 linhas, com 3 c–lulas por linha. Neste jogo, participam dois 

                                                           
3 Autor de Puzzles and Paradoxes 竡  Fascinating Excursions in Recreational Mathematics .  
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Figura 2: Tri-Hex 
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jogadores onde cada um escolhe suas marcas e jogam alternadamente.  Vence 

quem alinhar tres c–lulas de acordo com as linhas do tabuleiro, permitindo o 

estabelecimento de estrat–gias, as quais evidenciam o desenvolvimento do 

raciocınio lÁgico. 

 

Assim, Borin (1996) ressalta a importôncia dos alunos se envolverem com a 

tarefa de descobrir a estrat–gia vencedora, bem como serem organizadas e 

discutidas com a ajuda do professor, lembrando que se essa iniciativa na o partir 

do aluno caber“ ao professor analisar cada posic a o do tabuleiro para a descoberta 

da estrat–gia correspondente.  

Em levantamento preliminar, ainda em fase de an“lise e completude, 

verifica-se que o tema relativo a ”segmentos e pontos not“veisâ de um triôngulo –, 

em geral, pouco cuidado em obras did“ticas atuais e, por muitas vezes, nem 

mencionado em sala de aula pelos professores do Ensino Fundamental, que 

normalmente evitam tratar assuntos de Geometria. Simultaneamente, deparam-se 

com o jogo de regras e estrat–gia Tri-Hex, onde procura-se empregar na sala de 

aula do Ensino Fundamental, uma Configurac a o Simples adequada para resgatar 

o tema em questa o, raramente explorado, num ensino e aprendizagem prazeroso 

e motivador com ampliac a o e unificac a o de tratamentos. 

 
Retas e Segmentos Notüveis de um Tri” ngulo 

Existem pelo menos tres tipos de segmentos de um triôngulo que merecem 

atenc a o especial, os quais recebem as denominac oes altura, mediana e bissetriz: 
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Altura de um triôngulo – o segmento perpendicular `  reta suporte de um 

lado, com extremidades nesta reta e no v–rtice oposto a este lado. 

Mediana de um triôngulo – um segmento com extremidades num v–rtice e 

no ponto m–dio do lado oposto.  

Bissetriz de um triôngulo – um segmento com extremidades num v–rtice e 

no lado oposto e que divide o ôngulo desse v–rtice em dois ôngulos congruentes. 

Em geral, as alturas, medianas e as bissetrizes de um triôngulo na o 

coincidem. Por–m, em alguns triôngulos especiais, pode haver coincidencia entre 

esses elementos.  

Existem outros pontos importantes de um triôngulo, por exemplo, aquele 

obtido com o cruzamento das tres mediatrizes (retas perpendiculares a um 

segmento nos seus pontos m–dios) de seus lados. Este ponto – denominado 

circuncentro, centro da circunferencia circunscrita ao triôngulo (circunferencia 

determinada pelos tres v–rtices). 

 

Pontos Notüveis 
Al–m do circuncentro, que – um caso particular, as alturas, quando de 

triôngulo acutôngulo, sa o concorrentes em um unico ponto, denominado 

ortocentro. Da mesma forma, as medianas sa o concorrentes num  unico ponto 

chamado baricentro, ou centro de gravidade, centro de massa ou ainda centrÁide; 

e as bissetrizes (internas) tamb–m possuem essa mesma propriedade de 

concorrencia em ponto unico, o incentro. 
 
Sequencias de Ac oes 
Ac a o 1: Apresentac a o e jogo livre do Tri-Hex de Thomas H. OõBeirne sem 

necessidade de estabelecer estrat–gia; 

Ac a o 2: Apresentac a o do Tri-Hex na Configurac a o Simples (6 linhas e               

7 c–lulas) ó jogar e estabelecer estrat–gias; 

Ac a o 3: Interferencia do professor para a observac a o do visual, da 

configurac a o, abrindo possibilidade para conceituac a o de alturas, medianas e, 

bissetrizes internas e externas, conduzindo os alunos `  construc a o gr“fica da 



 11 

mesma configurac a o do jogo. Descoberta da concorrencia e denominac oes 

especiais e etimologias respectivas.  

Ac a o 4: Trabalhos pr“ticos correspondentes. 

Ac a o 5 (complementar ): Apresentac a o de outras configurac oes que 

permitam  adequadamente ampliar o tema desenvolvendo novos conceitos. 

 ApÁs termos descrito o jogo Tri-Hex como alternativa para se trabalhar em 

sala de aula, tamb–m ser“ apresentado uma experiencia que vem dando resultado 

e que traduz o trabalho de construc a o de jogos eletrénicos para o ensino e 

aprendizagem de matem“tica em sala de aula. 

 

Construindo um Role Playing Game eletrónico como proposta pedagàgica `  
Educac a o Matemütica 
 

 Ao iniciar esse relato acreditamos ser de suma importôncia descrever o 

cen“rio dessa aventura, apresentado no decorrer da experiencia que ser“ 

narrada. Comec aremos caracterizando os participantes da construc a o do jogo 

eletrénico, as atividades desenvolvidas, o local, assim como, os objetivos da 

aprendizagem atrav–s do design  e as contribuic oes de tal experiencia que 

possam vir a favorecer a formac a o de professores de matem“tica. 

Nesse sentido, a partir da construc a o de um  RPG (jogo de representac a o) 

eletrénico, envolvendo o conteudo program“tico de matem“tica (no nıvel de 6Â 

s–rie do Ensino Fundamental ó mais especificamente - numeros inteiros relativos) 

em um aspecto subjetivo, utilizando-se da imaginac a o, da fantasia e do lazer 

como fontes enriquecedoras do saber – que poderemos contribuir com um 

exemplo de metodologia que utiliza o jogo como fonte de construc a o do 

conhecimento. Da mesma forma, nossa colaborac a o se mostrar“ atrav–s do 

processo de desenvolvimento de tal metodologia, ocorrido nos meses de Abril a 

Julho de 2003,em uma escola em que os alunos tinham acesso a computadores. 

Com isso, origina-se um estudo dos fatores de interac a o do estudante com a 

m“quina, com o mediador e com os colegas, buscando indıcios e evidencias que 

sustentem ou na o a construc a o do conhecimento. 
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Assim, a construc a o do RPG eletrénico teve como designers uma turma de 

oito alunos da 6Â s–rie, retirados de uma unica classe, da escola de ensino 

fundamental Heloısa Lemenhe Marasca, em Rio Claro (SP), que possuıa 

laboratÁrio de inform“tica. Estes, foram divididos em dois grupos de quatro alunos, 

visando o enriquecimento na coleta de dados e o desenvolvimento da pesquisa. 

Portanto, foram retirados de uma unica turma com intuito de aplicar o jogo (apÁs 

construc a o) na turma a qual eles pertenciam. Dessa forma, o grupo pesquisado 

demonstrou seu real valor. 

J“ no que se refere ao processo, este se deu em uma classe de 6Â s–rie por 

motivo de estar inserido nesse nıvel o conteudo de numeros inteiros relativos, o 

qual o pesquisador se dispés a trabalhar por julgar o assunto de grande 

importôncia. Tamb–m se fez necess“rio a utilizac a o do laboratÁrio de inform“tica 

para o uso do software RPG maker  na construc a o do jogo. 

Dessa modo, buscando concretizar a id–ia de um RPG eletrénico, foi essencial 

a utilizac a o do software RPG Maker. O RPG Maker 2000 – de autoria de uma 

empresa japonesa chamada ASCII. A versa o em ingles – disponibilizada para 

download e foi traduzida por um russo com o nick (apelido) de Don Miguel. O 

software possibilita construir RPGs eletrénicos. 

A partir da existencia desse software, que permite a construc a o de um Role 

Playing Game pessoal, foi vi“vel construir um jogo RPG matem“tico. Este poder“ 

contribuir para a educac a o em geral, podendo propiciar a desmistificac a o dos 

jogos eletrénicos como prejudiciais (MENA, 2003), a matem“tica como disciplina 

de difıcil entendimento (GOIS e MOREIRA, 2003) e a inform“tica como algo 

inatingıvel (VI Workshop do genesis,). Logo, tornou-se exeq¨ıvel a proposta de um 

RPG eletrénico que visa a educac a o matem“tica. 

Nesse sentido, dentro das atividades executadas nessa experiencia, foram 

abordadas as seguintes: 

• contato com a filosofia do Role Playing Game atrav–s de histÁrias 

prontas, vıdeos e debates; 

• contato com o tutorial do software RPG Maker para que ao alunos 

soubessem lidar com o mesmo na construc a o do jogo eletrénico; 



 13 

• pesquisa sobre numeros inteiros como primeiro contato com o texto, 

para que os estudantes pudessem desenvolver sua histÁria utilizando tal 

conteudo; 

• elaborac a o de um projeto de construc a o de um jogo eletrénico, visando 

a distribuic a o de atividades no grupo como se fossem uma empresa de 

desenvolvimento de softwares, com intuito de satisfazer o mercado e 

concorrer com um produto de qualidade; 

• desenvolvimento de uma histÁria em grupo, imaginando e descrevendo 

a aventura, o ambiente, as personagens e ac oes que ocorreriam no 

decorrer da aventura; 

• construc a o do jogo eletrénico utilizando o RPG Maker, tendo como base 

a  histÁria j“ desenvolvida pelos alunos; e 

• avaliac a o do processo de construc a o do jogo eletrénico como um todo. 

Portanto, – importante informar tamb–m, que o trabalho de construc a o foi 

executado em turno inverso ao perıodo regular de aula, para que na o atrapalhasse 

o planejamento do professor titular. 

Al–m disso, ta o importante quanto a execuc a o do trabalho de construc a o foi 

a escolha de uma escola para o desenvolvimento do mesmo. Essa, se deu pela 

facilidade de acesso e aceitac a o da pesquisa, assim como apoio, por parte do 

professor titular e direc a o. Assim tamb–m, a selec a o dos alunos se realizou a 

partir do interesse dos mesmos, disponibilidade de hor“rios e autorizac a o pr–via 

dos respons“veis. Nesse sentido, salienta-se que o contato com direc a o e 

professor, primeiramente, foi verbal e com pais, posteriormente, atrav–s de carta. 

Al–m disso, a proposta metodolÁgica teve inicialmente um objetivo principal 

entre outros especıficos. O geral era, com o intuito de ligar dois aspectos que 

conseguem atrair os interesses dos estudantes (jogo e inform“tica), 

fundamentalmente construir e aplicar um RPG eletrénico em sala de aula, 

analisando-o como uma nova tecnologia ludica no aprendizado de matem“tica. 

Dentre os objetivos especıficos destacaram-se os seguintes: 
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• criar uma metodologia de uso de jogos eletrénicos na educac a o que 

tornasse a interac a o em sala de aula mais eficaz na construc a o do 

conhecimento; 

• investigar se o jogo eletrénico contribuiria para a educac a o; 

• pesquisar a id–ia de aprender divertindo-se; 

• aproximar o educando das novas tecnologias; 

• construir um novo ambiente de aprendizagem que possibilitasse maior 

interac a o professor-aluno; 

• contribuir para a desmistificac a o do computador como m“quina inatingıvel; 

• despertar o interesse do educando para o aprendizado da matem“tica 

Contudo, entendeu-se que para aplicar o projeto em sala de aula e viabilizar 

as dimensoes necess“rias para a execuc a o do mesmo, futuramente nas escolas, 

a quem possa se interessar, seria necess“rio avaliar o crescimento individual e 

coletivo, assim como a aceitac a o, interesse e participac a o dos educandos, na 

construc a o e utilizac a o do novo recurso. Nesse sentido, essa avaliac a o est“ 

sendo feita na an“lise dos dados coletados, verificando estas questoes, 

inicialmente, pela descric a o de momentos que revelem qualquer tipo de mudanc a 

comportamental, em relac a o ` s atitudes, perguntas pertinentes e respostas 

expressas oralmente ou por escrito, que tamb–m identifiquem crescimento 

cognitivo. 

Assim, tem grande significado dizer que a construc a o do RPG eletrénico se 

deu dentro da proposta construcionista, a qual, segundo Papert (1994), – uma 

filosofia de uma famılia de filosofias que rejeita a id–ia de que se a Escola – 

menos que perfeita, de ante ma o, sabemos que devemos ensinar melhor. Ele 

tamb–m compartilha a id–ia de que o desenvolvimento cognitivo – um processo 

ativo e interno de construc a o e reconstruc a o das estruturas mentais. Desse modo, 

afirma tamb–m que a meta construcionista ”– ensinar de forma a produzir a maior 

aprendizagem a partir do mınimo de ensinoâ (PAPERT, 1994, p.125) e indica que 

outra grande mudanc a no ensino tradicional se assemelha com o prov–rbio 

africano: ”se um homem tem fome, voce pode dar-lhe um peixe, mas – melhor dar-

lhe uma vara e ensin“-lo a pescarâ (Ibidem), conceituando como sendo boas varas 
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de pescar, neste tempo, os computadores. O que nos fez pensar na aprendizagem 

atrav–s do design, ou seja, atrav–s de projetos, algo mais interessante no contexto 

educacional, contemplando um trabalho baseado nas prÁprias id–ias que os 

estudantes desenvolvem no e com o uso do computador. 

 Com isso, a construc a o e aplicac a o de jogos eletrénicos para aprender e 

ensinar matem“tica, de uma proposta se tornou pesquisa junto ao Programa de 

PÁs-Graduac a o em Educac a o Matem“tica da UNESP - Rio Claro, e caracteriza-se 

por analisar a interac a o do estudante em sala de aula, a partir da construc a o de 

um RPG que envolva o conteudo program“tico de matem“tica. Essa – uma 

experiencia em nıvel de mestrado que vem sendo desenvolvida. Entretanto nos 

importamos em relatar apenas a parte que envolveu a construc a o do jogo e na o 

sua aplicac a o. Dentro desse aspecto, observamos que tal experiencia – algo que 

pode contribuir muito para a atuac a o do docente, em sala de aula, por apresentar 

diversos aspectos importantes de ser analisados durante sua formac a o: 

• o desenvolvimento de novas metodologias para o ensino-aprendizagem de 

matem“tica; 

• a possibilidade de trabalhar o jogo no decorrer das aulas como recurso para o 

ensino de matem“tica, bem como, expressa o de criatividade; 

• a an“lise do desenvolvimento da aprendizagem atrav–s de projetos, o que – 

algo que se aposta ser um grande caminho a ser percorrido na Educac a o 

atual; 

• o contato com novas tecnologias e a utilizac a o das mesmas como contribuintes 

na formac a o de um ambiente de aprendizagem; e, entre outros, 

• o interesse, o envolvimento, a participac a o e interac a o do educando, 

principalmente quando a metodologia de sala de aula ultrapassa o quadro 

negro. 

Entretanto, nem tudo acontece como se planeja, e – por isso que as 

novidades tornam-se desafios, e esses nos fascinam. Sendo assim, essa 

experiencia – mais um dentre tantos desafios, pois pretende-se com ela 

oportunizar aos adolescentes mais um elemento que possibilite o ”gostar de 

estudarâ, principalmente no que se refere ̀  disciplina de matem“tica, muitas vezes 
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vista como ”vila â no universo estudantil dos mesmos. Em relac a o aos professores, 

busca-se proporcionar uma visa o de novas maneiras de atuac a o dentro de sala de 

aula. 

Assim, democratizar o conhecimento pode constituir um papel-chave do 

professor ou pesquisador que se quer democrata. E dessa forma, cabe a nÁs, 

educadores, analisarmos de forma crıtica a inform“tica educacional e o ludico, 

observando todos os aspectos que subjazem a utilizac a o do computador e do jogo 

na educac a o, com todas as contradic oes e interesses, procurando oferecer 

respostas ` s necessidades da sociedade. Com isso, enquanto uns caminham 

trazendo na mente o esplendor da tecnologia, outros esquecem que esta o 

atolados no barro da burocracia e tecnocracia da polıtica educacional brasileira, 

contradic a o esta, que temos de enfrentar enquanto educadores comprometidos. 

 
Conclusa o 

 

A eficiente utilizac a o dos jogos e da inform“tica, dentro do ambiente 

escolar, poder“ depender do empenho governamental em prover recursos 

tecnolÁgicos e principalmente de oportunidades de formac a o e capacitac a o da 

classe docente do Brasil. Nesse sentido, as alternativas pedagÁgicas somente 

sera o devidamente exploradas se existirem profissionais capacitados para tal. 

 Com a existencia e disponibilizac a o de aplicativos especıficos, como os 

jogos, na “rea de matem“tica, permite-se o estudo aprofundado de alguns 

conceitos, atrav–s de simulac oes, algo que na o acontece dentro da proposta 

tradicional.  

Nossas expectativas sa o que, num futuro breve, alunos e professores 

possam usufruir de ambientes educacionais, fazendo intenso uso das alternativas 

pedagÁgicas. Dessa forma, acreditamos que tais alternativas sera o utilizadas de 

modo interdisciplinar e enriquecera o assim o processo de ensino-aprendizagem. E 

com isso, transformara o a escola tradicional, que cada vez mais evidencia o 

fracasso escolar, em uma instituic a o que realmente gere, mantenha e delegue o 

saber humano. 
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