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Resumo: Para despertar o interesse do aluno para a aprendizagem, quase sempre € necessario o uso de
uma linguagem atraente, capaz de aproxima-lo o maximo possivel da realidade, transformando os
contetidos em vivéncias. Dentre as teorias da aprendizagem, focaremos nas teorias behavioristas, que
analisam os processos de aprendizagem. O objetivo desse trabalho é verificar na pratica a aplicagdo
dos conceitos comportamentais. Ciente de que o processo de aprendizagem se d& por uma variedade
de aspectos que se correlacionam. As atividades propostas consistem em investigar como o uso de um
estimulo pode subsidiar na formacao. Para isso utilizaremos o0 jogo, pois, exerce uma fascinagdo sobre
as pessoas, gue lutam pela vitéria procurando entender os mecanismos dos mesmos, 0 que constitui
uma técnica onde os alunos aprendem brincando; no entanto, queremos deixar claro, que 0s jogos
devem ser vistos como apoio, auxiliando no processo educativo e por meio dele, pode-se colaborar
com a aprendizagem; reforgar conteldos; promover a sociabilidade entre os alunos; trabalhar a
criatividade, o espirito de competicdo e a cooperagéo.

Palavras-chave: Behaviorismo, analise comportamental, jogos.

Introducéo

Para despertar o interesse do aluno para a aprendizagem, quase sempre € necessario o
uso de uma linguagem atraente, capaz de aproxima-lo o maximo possivel da realidade,
transformando os conteddos em vivéncias. Dentre as teorias da aprendizagem, focaremos nas
teorias behavioristas, que analisam os processos de aprendizagem. O objetivo desse trabalho é
verificar na pratica a aplicacdo dos conceitos comportamentais. Ciente de que o processo de
aprendizagem se da por uma variedade de aspectos que se correlacionam. As atividades
propostas consistem em investigar como o uso de um estimulo pode subsidiar na formacao.
Para isso utilizaremos 0 jogo, pois, exerce uma fascinacdo sobre as pessoas, que lutam pela
vitoria procurando entender os mecanismos dos mesmos, 0 que constitui uma técnica onde 0s
alunos aprendem brincando; no entanto, queremos deixar claro, que os jogos devem ser vistos
como apoio, auxiliando no processo educativo e por meio dele, pode-se colaborar com a
aprendizagem; reforgar contetdos; promover a sociabilidade entre os alunos; trabalhar a
criatividade, o espirito de competicéo e a cooperagéo.

Em um mundo moderno nada mais justo que uma educacdo de qualidade para
atender com competéncia as exigéncias do mercado de trabalho e condicfes para a formagéo
de um cidaddo melhor capacitado para exercer sua
. Cidadania de maneira critica e consciente. Com esse
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pensamento, 0 presente projeto aborda a influéncia e mudanga no comportamento do sujeito
quando se aplica o jogo como metodologia do ensino-aprendizagem.

As teorias da aprendizagem desenvolvidas ao longo dos séculos buscam
compreender as manifestacdes do ser humano, um vasto campo de saberes a ser explorado,
abrangendo, o desenvolvimento humano nos seus aspectos motor, afetivo e cognitivo, além
daqueles derivados da relagdo do ser humano com o mundo que o rodeia, isto é, a capacidade
de adaptar-se, modificar e entender seu meio. Baseado nesse pensamento, Frederic Skinner
(Skinner, 1953/1965) nos leva por meio do projeto “a caixa de Skinner” a compreender que as
acOes humanas, assim como na fisica, tém suas reacfes. A ideia do projeto era fazer com que
um rato apertasse um botdo. Para tal acontecimento ele utilizou a ideia de estimulo, onde cada
vez que o rato apertasse o botdo, ele ganhava uma gota de agua, mudando depois para chogue
no lugar de agua.

Skinner (1969, p. 173) salienta "que o animal vem para o laboratério como uma
tabula rasa virtual, que as diferencas entre as espécies sao insignificantes, e que todas as
respostas sdo praticamente igualmente condicionaveis a todos os estimulos”. No decorrer do
experimento, ele percebeu que quando a reacdo € reforcada, a acdo é frequente, assim como
quando a reacdo passou a ser punida, a frequéncia diminuia.

"O importante sobre uma cultura assim definida € que ela evolui. Uma prética surge
como uma mutacdo; afeta as probabilidades de o grupo vir a solucionar seus problemas; e, se
0 grupo sobreviver, a préatica sobrevivera com ele." (Skinner, 1974, p.203). Nessa ideia, 0
comportamento deve ser estudado e sistematizado para que se possa alem de modifica-lo,
identificar sua oscilacdo. Com isso, se estabeleceu como unidade basica de andlise os
conceitos de “Estimulos” e “Respostas”. Associando o estudo com ratos aos seres humanos,
utilizando os conceitos béasicos utilizaremos um jogo estratégico como a caixa e apostas
(balas) como indutores, uma vez que o0 ser humano se aventura quando motivado.

A proposta do jogo se da por ser uma situacao real onde podemos observar diversos
aspectos, independente de idade, sexo, raca ou até mesmo classe social e a0 mesmo tempo ser
capaz de estimular a aprendizagem, de forma mais interessante que a realidade conturbada
habitual.

Portanto, sendo o objetivo deste projeto uma analise comportamental no processo de
ensino-aprendizagem, observando o uso e desuso de jogos como metodologia, assim como a
sua contribuicdo para uma melhor compreensdo da disciplina Matematica, j& que, mesmo 0s

jogos tendo o sentido de diversdo, estes dispdem de

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br




Y CONEDU

Congresso Ngcional

Educacco

regras para sua realizacdo, e é neste ponto que se efetiva como metodologia de ensino que
pode auxiliar no estimulo do raciocinio do estudante, levando este a desenvolver estratégias e
hipdteses para a resolucéo de problemas apresentadas tanto em sala de aula como em seu dia a
dia. Assim,

[...] Acredita-se que os jogos, além de Uteis para o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, a criatividade e a capacidade de manejar situacdes reais,
podem, ainda, servir de elemento facilitador no despertar do aluno para a
importancia da Matematica para sua vida social, cultural e politica.
(BEZERRA; BANDEIRA, 2002, p. 02-03).

Por ser uma maneira de se estudar os contetudos de forma atraente e interessante, ja

gue 0s mesmos sao motivadores, levando-o0s assim a sentirem prazer em estudar os contedos,
e na atitude de jogar eles mesmo irdo descobrir e utilizar recursos matematicos para vencer o
jogo.

Assim, para Simone Maria C. B. Bezerra e Salete Maria C. Bandeira (2002):

[...] partimos do principio de que as criangas pensam de maneira diferente
dos adultos e de que nosso objetivo ndo é ensina-las a jogar e, sim,
acompanhar a forma como jogam, talvez possamos auxilia-las a construir
regras e a pensar de modo que entendam o raciocinio instalado por traz de
cada jogo. E evidente que, nesse processo de observacio atenta, o professor
interferird, sempre que possivel, para abordar questdes interessantes, sem, no
entanto, perturbar a dindmica dos grupos. (BEZERRA; BANDEIRA, 2002,
p, 03).

Segundo, Isabel Cristina Machado Lara (2003), podemos tipificar os jogos em quatro

tipos: a) Jogos de Construcdo: que por meio de perguntas e respostas levam os alunos a
procurar novos elementos, as vezes desconhecidos para a resolucdo de um problema; b) Jogos
de Treinamento: no qual a repeticdo de um mesmo raciocinio matematico leve o aluno a
abstrai-lo, provocando neste, familiaridade com o mesmo; c) Jogos de Aprofundamento: sdo
jogos que auxiliam na fixacdo de conteldos com a mesma finalidade de atividades; e d) Jogos
Estratégicos: sdo jogos que levam o estudante a pensar e criar estratégias, para resolver uma
situacdo, tem como exemplo: Domind, Dama e Xadrez.

Neste sentido, os jogos devem ser compreendidos como elemento estimulante do
desenvolvimento do aluno, pois, considerando a sociedade onde vivemos que exige cada vez
mais sujeitos capazes de resolver problemas e solucionar desafios com rapidez e seguranca,
sendo assim, o desenvolvimento dessas capacidades aumenta as chances de melhor
envolvimento e interacdo social, nas relagcdes de trabalho e pessoais.

E de suma importancia que os educandos se sintam & vontade para fazer uso dos jogos

a maneira mais confortavel possivel.
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O publico alvo para o qual este projeto esta direcionado envolve todos os alunos do
ensino médio do Colégio Estadual Democratico Ruy Barbosa — Anexo Castelinho, que
queiram participar.

Como recursos de aprendizagem fundamental para a educacgéo escolar, a repeticdo € a
base da formacdo de habitos. Entretanto faz se necessario frisar a diferenca de uma repeticdo
sem sentido, onde o aluno apenas repete como um robd as informagdes que Ihes foram dadas
e a repeticdo por prazer, como nos jogos. Como envolvem competicéo, estes jogos desafiam a
crianca a se superar, promovendo a evolucao do fazer e compreender (Macedo, 1995).

Baseado na ideia de agrupar participantes aproximadamente no mesmo nivel
intelectual, o jogo serve como um contexto exemplar para a andlise da construcdo de
conhecimentos em interacdo social.

E possivel jogar domin6 de diferentes maneiras (Correia & Meira, 1997; Macedo,
Petty & Passos, 1997) e neste jogo pode-se aprender varios conceitos de diferentes areas do
conhecimento. Em sua forma mais conhecida, o dominé envolve regras simples e alguns
conceitos que sdo ensinados na pré-escola: a correspondéncia entre cores, formas e
guantidades. Para isso, os jogadores precisam ser flexiveis, considerando suas acdes e a dos
outros jogadores, constituindo-se numa situacdo que gira em torno do "se... entdo". Desta
forma, os participantes de um jogo estdo sempre coordenando seus pontos de vista e isto 0s
leva a uma constante interacao.

O jogo de dominés é desafiante, cada jogador recebe 7 pecas, e torna-se vencedor
aquela que consegue colocar todas as suas pecas antes dos demais jogadores. Jogadores
habeis observam as pecas a medida que vdo sendo jogadas e descobrem rapidamente quais
ainda estdo nas maos dos adversarios, permitindo-lhes elaborar estratégias que os levam a
vitéria. Além disso, o uso do dominé serve para motivar o estudo de contagem, multiplos,
divisores e paridade dos numeros naturais.

“Os jogos estdo em correlagdo direta com o pensamento matematico. Pois nos
jogos temos regras, instrucoes, operagdes, defini¢cdes, deducbes, desenvolvimento,
utilizacdo de preceitos e operacionalizagdes. As circunstancias de jogo sdo
ponderadas como parte das atividades pedagdgicas, exatamente por serem
informagdes que estimulam o desenvolvimento do raciocinio, por isso devemos
utilizd-los em sala de aula. O jogo de dominds permite trabalhar contagem
organizada, representagdo decimal, paridade ou construcdo de material para
laboratérios de ensino. Sdo recursos atraentes e eficientes, que auxiliam 0s nossos
educandos na arte da aprendizagem e na constru¢do do conhecimento.” (Amelia
Hamze 2005)

E possivel obter fundamentos tedricos e

». metodologicos

A

para analisar a construcdo de (83) 3322.3222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br




" £« v CONEDU
. 7 Congresso Ngcional

Educacco

conhecimentos durante o jogo, em varios estudos que procuraram esclarecer o papel do outro
no processo de construgdo de conhecimentos, em contextos formais de ensino/aprendizagem
(Diaz, Neal & Amaya-Williams, 1996; Goes, 1993, 1995, 1997; Salvador, 1994; Wertsch &
Smolka, 1995).

A aplicacdo do projeto ultrapassa as barreiras da sala de aula, promovendo para os
alunos participantes uma maior interacdo e para os discentes que aplicarem o projeto uma
melhor concep¢do da alteragdo do comportamento dos sujeitos envolvidos no processo

de aprendizagem, mudanca essa devido a auséncia e presenca de estimulos.

Metodologia

A metodologia segundo Bruyne (1991) é a logica dos procedimentos cientificos em
sua génese e em seu desenvolvimento, ndo se reduz, portanto, a uma “metrologia” ou
tecnologia da medida dos fatos cientificos. Continuando com os pensamentos de Bruyne

entendemos que:

A metodologia deve ajudar a explicar ndo apenas os produtos da
investigacdo cientifica, mas principalmente seu proprio processo, pois suas
exigéncias ndo sdo de submissdo estrita a procedimentos rigidos, mas antes
da fecundidade na produgdo dos resultados. (1991, p. 29)

Atendendo ao que foi dito, o presente projeto adotara os seguintes procedimentos

metodoldgicos:

e Visitar a instituicdo de ensino para uma amostragem; Pesquisas sobre o contetdo do
projeto;

¢ Inicio da escrita do projeto;

e Correcdo do projeto;

e Periodo de amostragem;

e Apresentacdo do projeto;

e Inicio a aplicagdo do projeto no Colégio Estadual Democratico Ruy Barbosa — Anexo
Castelinho;

e Finalizagéo da aplicacdo do projeto;

e Apresentagéo do projeto no Congresso Nacional de Educagdéo — CONEDU.

O presente projeto foi realizado no Colégio Estadual Democratico Ruy Barbosa —
Anexo Castelinho, iniciando com uma amostragem,
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alvo, espaco fisico e disponibilidade dos horérios para a aplicacdo do projeto. Para essa
primeira etapa seré necessarias 10 horas.
Fazer inscricdo dos interessados. Em seguida fazer aplicacdo do projeto. Salientando

que serdo necessarias mais 30 horas para a conclusao da aplicacdo do projeto.

Resultados e Discusséo

Apds a confeccdo dos materiais, fomos para escola, onde tivemos uma recep¢do muito
calorosa tanto da coordenadora, quanto dos professores. Ao adentrarmos na sala, os alunos
nos receberam muito bem, pois, ja estavam ansiosos esperando nossa visita, no entanto, nos
deparamos com salas superlotadas, algumas pessoas atrasadas (com idade maior do que a
série exige), desmotivacdo de alguns alunos por ndo conseguirem trabalhar com a matematica
e etc.

Neste sentido, os jogos devem ser compreendidos como elemento estimulante do
desenvolvimento do aluno, pois, considerando a sociedade onde vivemos que exige cada vez
mais sujeitos capazes de resolver problemas e solucionar desafios com rapidez e seguranca,
sendo assim, o desenvolvimento dessas capacidades aumenta as chances de melhor

envolvimento e interacdo social, nas relagdes de trabalho e pessoais.

Conclusodes

E de pleno saber que avaliar alguém é algo muito complexo. E preciso ter cautela ao
realiza-la, pois podemos ndo obter o resultado que de fato traduz a realidade se ndo for feito
de forma plausivel. De tal forma, deve-se atentar para 0 método da avaliacéo, entendendo que
o0 aluno deve ser avaliado em sua totalidade e ndo apenas em uma parte, pois o importante € se
observar qual a evolugdo de um determinado individuo e ndo um momento isolado. Segundo
Celso Antunes (2002, pag. 20):

“Nao existe avaliacdo sem existir expectativa por resultados. Assim, pois, o
primeiro passo para se pensar em uma mudanca no critério utilizado para
avaliacdo da aprendizagem é esclarecer que a passagem de um docente por

uma atividade escolar pressuple expectativas quanto & melhoria em suas
capacidades, em suas inteligéncias e em suas competéncias. ”

Nesta perspectiva, a avaliagdo do atual projeto busca seguir a todas as etapas, desde a
confecgdo a realizacdo das atividades.
A partir de algumas observagOes feitas por (BEZERRA; BANDEIRA, 2002) as

autoras identificaram que, a utilizagdo de jogos como
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professor identificar os alunos que estdo com dificuldade de aprendizagem, assim como
também, o nivel de assimilacdo do contetdo, além disso, a competicdo como elemento que
estimula o aperfeicoamento, e ainda percebe-se que estes alunos desenvolvem seu espirito
critico, questionador e investigador, ja que, a criacdo de estratégias exige maior observacao, o
que promove maior apreensdo de contetidos e habilidades necessarias ao educando.
Conseguimos observar que muitos dos alunos possuiam grande dificuldade em
resolver adicdo e subtracdo, e ap6s algumas jogadas percebemos que ja conseguiam fazer os
calculos relacionando os termos, e entender de fato o que estavam calculando. Assim, 0s
alunos ficaram empolgados, em ver que conseguiam resolver operacdes de forma facil e
divertida. Mesmo em pouco tempo com a experiéncia, verificamos que a motivacdo e o
interesse dos alunos, gerou um envolvimento deles com as atividades e que de certa forma,

despertou-os para o raciocinio 16gico nos jogos.
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