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O jogo informatizado
possibilita ao aluno
regular a sua propria
aprendizagem, ter
mais motivacao,
auto-estima e confianca

OME um dos recursos para promaover a
aprendizagem, o jogo tem sido obje-
to de muitas reflexoes nas mais di-
versas areas. Mo dmbito da escola,
destaca-se como uma forma de apren-

der, interpretar e exercitar conceitos e

relagoes em construcdo. Meste artigo, refletiremos

especificamente sobre o jogo educativo informati-
zado. Quando é proposto com o uso do computadaor,
ou quando ¢ adversario & a propria maquina, descor-
tinam-se muitas possibilidades, ampliam-se os recur-

505, espagos e tempo. Nosso objetivo e analisar as

possibilidades de utilizacao de tais jogos, tendo como

meta a aprendizagem de matematica.

A multiplicidade de concepcoes sobre o gue e jogo,
informatizado ou nao, exige escolhas; neste artigo,
assumiremos o termo jogo com os significados pro-
postos em Kamii {(1991) e Krulik (1997), que 580 o5
seguintes:

o jogo deve ser para dois ou mais jogadores; por-
tanto, € uma atividade gue os alunos realizam
juntos ou contra a maquina;

o jogo deve ter um objetivo a ser alcancado pe-
los jogadores, ou seja, no final, deve haver um
vencedor;

0 jogo deve permitir gue os jogadores assumam
papeis interdependentes, opostos e cooperativos,
isto e, eles devem perceber a importancia de cada
um na realizacao dos objetivos do jogo, na exe-
cucdo das jogadas e observar que um jogo nao se
realiza a menos que cada jogador concorde com
as regras estabelecidas e coopere, seguindo-as e
aceitando suas conseqléncias;

o jogo deve ter regras preestabelecidas, que nao
podem ser modificadas no decorrer de uma joga-
da, ou seja, cada jogador deve perceber que as
regras sao um contrato aceito pelo grupo e que
sua violagao representa uma falta.

A existencia de todas as caracteristicas menci-
onadas, especialmente aguelas referentes as regras,
caracteriza os jogos em grupo ou sociais. Ha ainda
um critério citado por Krulik (1997) que nem sem-
pre & seguido por todos os jogos que satisfazem os
critérios anteriores: no jogo deve haver a possibili-
dade de usar estratégias, estabelecer planos, exe-
cutar jogadas e avaliar a eficacia desses elementos
nos resultados obtidos.

Para entender esses criterios que caracterizam
0s jogos em grupo, especialmente o Gltimo deles,
que se refere ao uso de estratégias para vencer, va-
mos apresentar deis jogos educativos informatiza-
dos, retirados do CD Caixa de Jogos, uma publica-
cao do Mathema juntamente com a Somai Informa-
tica e a Positiva Informatica.




informatizados

matematica

Este jogo auxilia os alunos a reconhecer visualmen-
te pequenas quantidades, associar uma quantidade
ag simbolo que a representa e perceber as primei-
ras idéias referentes a adicao.

Pode-se jogar contra um adversario real ou vir-
tual (o computador). Cada jogador tem o proprio
tabuleiro numerado e um prato com sete ovinhos.
0 objetive @ marcar todos os nimeros de 2 a 12
presentes no seu tabuleiro, ou quebrar os sete ovos
do prato do adversario.

Na sua vez, o jogador clica em um dos dados
que esta girando na tela para sortear dois nimeros.
Se a soma dos nimeros sorteados for 7, o jogador
auebra um ovo do seu adversario apenas clicando
sobre um deles. Se a soma nao for 7, clica no nume-
ro correspondente do seu tabuleiro.
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Quando o resultado da soma ja estiver marca-
do no tabuleiro, o jogador passa a vez. Caso erre,
tera apenas mais uma chance de tentar acertar. Uma
cobra avisara se o jogador errar.

‘| RENATO

Este jogo auxilia os alunos na compreensao de dife-
rentes procedimentos para calcular uma adicao. Cada
jomador € representado por uma cor: o jogador 1,
que inicia a partida, é azul, e o jogador 2, verde.
Ma sua vez, o jogador escolhe doeis numeros do tabu-
leiro pequeno e clica sobre eles, um de cada vez, Os
numeros aparecem no alto da tela como parcelas de
uma soma. O jogador localiza o resultado da soma
no tabuleiro grande e clica sobre ela.
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Se a soma ja estiver marcada, o jogador per-
dera a vez. O objetivo € ser o primeiro a alinhar
quatro nimeros consecutivos, sem ter uma marca
do adversario entre suas marcas no tabuleiro maior,
na posicao vertical, diagonal ou horizontal.

Mo primeiro jogo mostrado, esta envolvido o
fator sorte, pois os resultados que aparecem nos
dados sao aleatorios. No segundo, cabe ao jogador
decidir a posicao adequada para colocar seu marca-
dor em funcac da estrategia para vencer, tendo ain-
da que pensar nas jogadas do seu oponente, o gue
prevé a escolha das parcelas antes de realizar a jo-
gada. Temes, entao, um jogo de treinamento e ou-
tro de estrategia.

Os jogos de estratégia sao aqueles que requerem
o raciocinio ldeico-dedutivo do jogador, e os de trei-
namento visam & exercitacao. Uma das contribuicdes
dos jogos de treinamento & possibilitar a exercitacao
de algum conceito ou procedimenta matematico, sem
estar pautados apenas na memorizacao.

O sistema de ajuda oferecido pelo jogo
educativo informatizado, os diferentes niveis do jogo
ou mesmo as diversas possibilidades de jogadas que
um software randomico pode proporcionar sao ca-
racteristicas dos jogos educativos informatizados de
treinamento que estimulam a revisac dos conteu-
dos matematicos.

A exercitacao € uma estratégia que propicia
aprofundamenta, inventividade e manutencao de sa-
beres e habilidades importantes na aprendizagem de
matematica. Assim, em nossa concepcao, tanto os
jogos de treinamento gquanto os de estratégia podem
ser excelentes recursos para aprender matematica,
0 que nao torna um tipo de jogo superiar ao outro.

Cada um deles tem a sua razao de ser em fun-
¢ao dos objetivos de ensino; no entanto, a metodo-
logia de ensino € condicao essencial para explorar
todo o potencial de qualguer tipo de jogo, sobretu-
do os jogos de estratégia. Ao jogar, o aluno elabora
as jogadas, analisa as possibilidades, decide sobre
a melhor acdo. Algumas vezes, ele tem consciéncia
dessas acoes; em outras, nem tanto. Um jogador
pode nac avancar para uma nova fase de reflexao
por nao ter clareza sobre todas as regras, ou por
nao perceber se determinada regra lhe & favoravel,
dependendo de sua situacao no jogo.

A resolucao de problemas & a perspectiva
indicada para que os jozos de estratégia favorecam
o desenvolvimento do pensamento logico-dedutivo
dos alunos. Por exemplo, no jogo Quatro em linha,
& possivel guestionar:

Que nimeros vocé deve escolher para marcar o
numero 15 no tabuleiro?

Carolina quer marcar 23. Ela ja escolheu o 6. Foi
uma boa escolha? Por qué?

Se seu oponente marcou os numeras 17, 16 e 12,
vocé consegue impedir gue ele ganhe o jogo?

Observe que, em cada uma das perguntas, o
raciocinio envolvido na resposta & do tipo "se...,
entao...", caracteristico do pensamento logico. Tam-
bém & possivel explorar os jogos de treinamento para
que os alunos pensem mais sobre um determinadao
assunto. Por exemplo, no jogo Sete cobras, pode-
maos explorar situagbes como:

Quais sido as possibilidades de se obter o resul-
tado 57

Fara vencer o jogo, eu preciso preencher o nu-
mero 8, e meu adversario, o nimero 12. Quais
numeros nés podemas tirar no dado? Quem tem
maior probabilidade de ganhar? Por qué?

Essas sao exploragbes de simulagao possiveis
de serem propostas quando o objetivo € gue o aluno
reflita sobre suas acdes ao jogar

O fato de o jogo ser proposto pelo computador ou
de se ter a maquina como oponente nae altera a
concepcao de jogo em grupo, conforme descrito e
caracterizado por Kamii e Krulik. Podemos afirmar
que a diferenciacao da situacao de jozo educativi
computadorizado deve-se aos seguintes fatores:

permitir, pela mudanca de niveis e ambientes de
tela, que o jogador enfrente objetives e dificul-
dades diversificadas conforme suas possibilidades,
seu ritmo e o andamento das jogadas;

ter forma de deteccao de procedimentos ou res-
postas inadequadas em tempa real, quando o com-
putador imediatamente responde de alguma ma-
neira a jogadas erradas ou fora das regras pro-
postas, sugerinda, muitas vezes, o repensar ou a
mudanca de procedimento;

oferecer ao usuario um adversario virtual, que
nao permite burlar regras e que reage a cada jo-
gada de acordo com elas, permitindo que o joga-
dor aprenda com os errgs que comete e adguira
outras estratégias com as jogadas da maguina,
inclusive para venceé-la;




ser um meio diferenciado para a aquisicao das
regras do jogo sem equivocos, Uma vez gue o com-
putador forca o jogador a seguir as regras progra-
madas e impede as tentativas de jogada fora do
que & permitido e possivel no jogo;

permitir interacbes consecutivas que conduzam
a um resultado esperade, incluindo niveis varia-
veis de soluc@o de problemas. A identificacao de
cada situagao durante o jogo (dados disponiveis),
a formulacao de hipdteses, a opgao por um de-
terminado movimento (escolha de uma estrate-
gia) e a avaliagdo da eficiéncia da estratégia es-
colhida (avaliagéo) configuram a resolucao de uma
situacao-problema a cada jogada, a cada movi-
mento do oponente.

Mos jogos Sete cobras e Quatro em linha, quase
todos esses itens podem ser observados. Ambos per-
mitem que o jogador escolha a magquina ou outra pes-
soa como seu adversario e oferecem as regras na for-
ma de simulacoes de jogadas na tela que, por sua
vez, podem ser acessadas sempre que o jogador qui-
ser ou precisar. O computador interage com o joga-
dor, seja jogando com ele, seja avisando que houve
algum erro de calculo ou desrespeito as regras.

O jogo informatizado possibilita ao aluno re-
gular a sua propria aprendizagem por fornecer apoio
constante das regras, limites claros de interagao alu-
no/jogo, niveis que consideram os diferentes rit-
mos de aprendizagem e resposta em tempo real acs
movimentos do jogador, sejam eles corretos ou nao.
Esses aspectos, aliados a um trabalho que tem a
resolucao de problemas como principio, favorecem
a aprendizagem mais efetiva do aluno.

0 jogo educativo informatizado exige planeja-
mento, organizagao prévia do ambiente informa-
tizado e professor ciente das limitacoes e possibili-
dades do jogo e das maquinas, criando as condicdes
ideais para a aprendizagem. A medida que o aluno
sente-se capaz de realizar a atividade e de apren-
der com ela, ele se envolve e aumenta sua auto-
estima & sua confianca.

Outra caracteristica desse tipo de jogo € a mo-
tivacao do aluno, nao apenas pelo aspecto lWdico,
mas pela favorecimento da aprendizagem. O prazer
de aprender & acentuado pelo fato de o jogo
informatizado exigir maior organizagdo da ativida-
de e da aula com didatica especifica.

Alem disso, alfabetizar o aluno na tecnologia
da maquina & outra vantagem para a utilizacao dos
jogos educativos informatizados, diretamente rela-

cionada a metodologia de trabalho com esse recur-
so. Entendemos a alfabetizacdo tecnolégica como
aquisicao de habilidades para ler e interagir com
uma estrutura textual diferente, gue envolve o tex-
to na tela e o entendimento das barras de ferra-
mentas e icones, o uso do teclado e do mouse, a
habilidade de gravar e imprimir jogos ou telas e,
principalmente, a percepcdo da logica desse meio
tecnolégico. Tal logica envolve a compreensao das
regras € da sucessdo de telas e movimentos, além
da linguagem envolvida.

Para finalizar, & importante destacarmos o pa-
pel fundamental do professor no processo de utili-
zacio de jogos educativos informatizados. Cabem a
ele a escolha, a organizacao e a exploracao do jogo,
de acordo com os objetivos tragados em seu plano
de ensino, estabelecendo um planejamento da oca-
si30 e da maneira adequadas a sua utilizagao no pro-
cesso de ensino-aprendizagem.
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