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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso vinculado a Licenciatura plena de Matematica do
Campus-VI1, da Universidade Estadual da Paraiba - UEPB tem como objetivo analisar sob a
perspectiva dos professores de Matematica da rede municipal de Monteiro - PB a utilizacao
de jogos matematicos na sala de aula. Esta pesquisa surgiu do meu interesse pela participagdo
de diversas discussodes tedricas a respeito do uso metodologico desses jogos, € ao participar
das atividades de Estagio Supervisionado em que percebemos uma auséncia marcante quanto
ao uso de jogos nas aulas de Matematica. Tendo como pergunta de pesquisa: como oS
docentes que ensinam matematica percebem o uso dos jogos matematicos como alternativa no
processo de ensino? Como referencial utilizamos trabalhos de Menezes e Fossa (2007), Moura
(1992), Muniz (2010). Denominamos estd pesquisa como qualitativa, conforme Bogdan e
Biklen, 1994 por entender que esta permite conhecer processos ¢ fendmenos que ndo podem
ser quantificados, nesse entendimento a investiga¢do qualitativa privilegia a compreensao dos
comportamentos a partir da perspectiva dos sujeitos da investigacdo. Dessa forma nossa
pesquisa tomou a forma de uma pesquisa de campo aproximando-se da pesquisa participante.
Como ambiente de pesquisa oferecemos aos professores um Curso de Extensdo sobre jogos
matematicos. Para coleta de dados utilizamos questionario semiestruturado e didrio de Bordo.
Os resultados indicam que os professores reconhecem a importancia dos jogos matematica,
mas ndo utilizam com frequéncia, por falta de estrutura nas escolas e também por falta de
compreensao da natureza teorica do uso de jogos matematicos.

Palavras-chave: Jogos matematicos — Metodologias alternativas — Formacao de Professores de
Matematica.



ABSTRACT

This Research Paper bound to undergraduate Mathematics of Campus - VI, the State
University of Paraiba - UEPB aims to analyze from the perspective of mathematics teachers
using math games in the classroom. This research arose from my interest in the participation
of several theoretical discussions about the methodological use of these games, and participate
in Supervised activities in which we perceive a marked absence on the use of games in
mathematics classrooms. Having as a research question: how teachers perceive mathematics
teaching the use of mathematical games as an alternative in the teaching process? Used as a
reference work of Menezes and Fossa (2007), Moura (1992 ), Muniz (2010). Is termed as
qualitative research, as Bogdan and Biklen, 1994 by understand that this allows knowing
processes and phenomena that cannot be quantified , this understanding qualitative research
focuses on understanding the behaviors from the perspective of the subjects. Thus our
research took the form of a research field approaching the research participant . As a research
environment offer teachers an Extension course on mathematical games. For data collection
we used semi-structured questionnaire and logbook. The results indicate that teachers
recognize the importance of math games but do not use often, for lack of infrastructure in
schools and also for lack kwon theoretical in nature math games.

Keywords: Mathematical Games - Alternative methodologies - Training of Teachers of
Mathematics
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INTRODUCAO

O ensino de matematica se faz fortemente presente no desenvolvimento da
criatividade e da autonomia intelectual do aluno, capaz de intervir diretamente na sociedade.
Pois o ensino de matematica ¢ fundamental para a compreensdo do mundo em que vivemos,
contribuindo assim para a forma¢do de um individuo critico e capaz de interver na sociedade
em que vive. Assim a matematica torna-se essencial ja que estd presente no dia- a- dia do
individuo.

No ambito escolar muitas vezes o ensino de matematica ¢ visto por professores como
um instrumento para disciplinar, e que tem como objetivo ensinar matematica sem dar uma
atencdo maior de como esse conhecimento estd sendo repassado ao aluno de forma
significativa. Tornando a matematica cada vez mais abstrata e de dificil compreensdo, sendo
aplicada de forma decorada, em que o professor dita regras e procedimentos e os alunos ¢
dirigido copiar e seguir todo esse processo.

Também ocorre o fato de uma imensa preocupagdo por parte dos professores em
cumprir o conteudo programatico, avaliando sempre a partir de provas escritas. Esses e outros
fatores, contribuem para dificultar a compreensdo dos alunos, causando medo e inseguranga
com relagdo a sua capacidade.

Uma das possibilidades de contribuir com os alunos para tornar essa Matematica
menos abstrata seria a utilizacdo de jogos matematicos em sala de aula, dessa forma ¢ possivel
estimular o raciocinio 16gico dos alunos e também propiciar aprendizagens mais
significativas.

Os jogos podem vir a atuar como instrumentos de motivagdo pessoal e autoestima,
pois o mesmo motiva e desafia os alunos, provocando um conflito interior a eles, e ¢ através
do jogo que o aluno pode aprender a lidar com seus conflitos, frustracdes e acaba por
construir e reconstruir a sua realidade.

No entanto, a realidade observada é que os jogos ainda ndo tem a devida atengdo no
processo de ensino de Matemética. E natural, muitas vezes irmos a procura de responsaveis
pelo fracasso ou ineficiéncia nos processos educacionais, quando na verdade talvez seja mais
valido compreender as vozes dos sujeitos que participam desse processo.

Na nossa pesquisa a pretensdo era saber se os jogos eram utilizados em sala de aula e

que perspectivas os professores tinham sobre sua utilizagao.
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E desta forma que temos por objetivo geral: Analisar sob a perspectiva dos professores
de Matematica a utilizagdo de jogos matematicos na sala de aula.

Organizamos nosso trabalho da seguinte forma no primeiro capitulo trataremos de
algumas justificativas para o uso de jogos matemadticos, defini¢des, tipos de jogos, como
também algumas consideracdes sobre a formacdo de professores. J4 no nosso segundo
capitulo trataremos do que nos levou a pesquisar este tema o nosso problema de pesquisa bem
como a natureza de nossa pesquisa e onde trabalhamos, citaremos também como iremos ou
em que nos basearemos para analisar nossos dados.

No nosso ultimo capitulo apresentamos alguns resultados e andlises, o perfil dos
sujeitos, como também alguns recortes dos encontros realizados durante o curso de extensdo

que ocorreu na cidade de Monteiro PB.
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CAPITULO 1
FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 0 USO DE JOGOS: ALGUNS PORQUES.

Ao pensarmos sobre as razdes que justificam o uso de jogos no ensino de Matematica,
remetemos a um argumento historico e antropoloégico. Sao muitas as referéncias historicas que
mostram que desde sempre os jogos fizeram parte da vida do homem. Do mesmo modo, ao
olharmos para Histéria da Matemadtica, perceberemos que ndo sdo poucas as referéncias que
indicam que a Historia dessa Ciéncia se confunde também com a propria Historia da
Humanidade. Dessa maneira, pensamos ser plausivel acreditar que entre essas duas atividades
haja ligagdes que podem por ventura, serem exploradas na sala de aula de Matematica.

Menezes ¢ Fossa (2007) relatam que a ligacdo entre o jogo e a humanidade esta
relacionada com a civilizagdo e a cultura, de modo que, estes trés elementos t€ém sempre
caminhado juntos ao longo das diversas fases da historia da existéncia humana.

E por essa razdo, que os autores defendem que existem argumentos sociais, historicos,
filosoficos e cientificos para usar jogos no contexto de ensino e aprendizagem de Matematica.

Para analisarmos razdes que tenham relacdo social com os jogos ¢ sua utilizagdo na
sala de aula, ¢ importante lembrarmos, que normalmente a ideia de jogo estd associada a
interagdo entre sujeitos. Quando jogamos, sempre estamos nos confrontando ou relacionando
com alguém ou algo, inclusive consigo mesmo. Logo, o ato de jogar ¢ tem ligagdes com o
processo de socializagao.

Sao diversos os argumentos do ponto de vista historico, filosofico e social, de acordo
com Menezes e Fossa (2007, p.2) para mostrar que jogo e cultura estdo interligados, ou esta,
estdo enraizados na civilizagdo humana “(...) o registro dessa ligacdo vem de longa data; os
estudiosos tém feito referéncias ao jogo, ainda nas tumbas dos faraods, ligados ao mistério, ao
desconhecido, ao sobrenatural.”

Refletindo sobre os argumentos filosoficos de Huizinga (1980), que tentava explicar as
relagdes entre a cultura e a ludicidade, Menezes e Fossa (2007) argumentam que o jogo esta
fortemente ligado ao conhecimento. Para sustentar esse argumento os autores recorrem a obra
Homo Ludens, onde do ponto de vista filosofico considera que o jogo ¢ algo inato aos seres
humanos ¢ até¢ aos animais, ou seja, o jogo precede a cultura, pois estd depende da sociedade

humana para existir.
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E no dominio do proprio espirito humano — o do conhecimento e da saberia — que
encontramos semelhangas nos costumes agonistico entre as culturas de forma mais
impressionantes. A relagdo do conhecimento com as caracteristicas do jogo pode ser
identificada na seguinte argumentacdo: o conhecimento é para o homem primitivo

7

uma fonte de poder magico, pois todo saber é saber sagrado; esta sabedoria ¢
exoterica capaz de fazer milagre, pois todo conhecimento estd ligado a ordem
cosmica; esta ordem decretada pelos deuses e conservada pelo ritual de preservacdo
da vida e da salvacdo do homem esta salvaguardada no conhecimento das coisas
sagradas, seus nomes secretos ¢ na origem do mundo. Os desafios, enigmas ¢ as
adivinhagdes sdo elementos presentes nos mais conhecidos e preciosos livros do
conhecimento. O conhecimento nesses casos d4 uma posicdo de superioridade ritual
independente da condicdo social da cultura social da cultura em questdo.
(MENEZES ¢ FOSSA, p. 02)

Como vemos na citagdo acima, os autores remontam um cenario que mostra que a
lucidicidade sempre esteve presente nos primordios da civilizagdo. A propria relagdo de
conhecimento atribuida aos mitos e rituais antigos, denota que a alegoria ¢ um recurso que faz
parte da esséncia do ser humano, isto €, se nao sei explicar como funciona a criatividade e o
imaginario fazem isso por mim, logo como isto € caracteristica propria dos seres humanos, ela
precede a cultura e faz parte do meu conhecimento, portanto, o jogo o lidico também o
fazem.

Olhando os jogos sobre outro prisma encontramos também ao longo do
desenvolvimento da histéria da psicologia diversos argumentos que mostram 0 jogo como
uma alternativa para auxiliar no processo de aprendizagem. No entanto, Menezes e Fossa

(2007) ressaltam que durante muito tempo o jogo deixou de ser abordado cientificamente:

Vemos frequentemente o uso dos termos jogo, brincadeira, competi¢do, ludico
serem usados, ora em carater de igualdade, ora separadamente, algumas vezes
equivalendo jogo a brincadeira. Durante muito tempo, porém o jogo ndo estudado
cientificamente devido a dificuldade de levar em conta todos os seus aspectos como
uma teoria suficientemente ampla, e que a0 mesmo tempo, permitisse a presi¢cdo
requerida pelo processo de investigagdo cientifica. (IDEM, p. 3)

A falta de um referéncial tedrico para estudar os jogos, segundo os autores, levou
também a imensa polissemia de termos, ou seja, ndo se tinha clareza tedrica para dizer o que ¢
jogo ou brincadeira, sendo usados como sindminos. Assim o século XX trouxe varias
contribui¢des para o estudo dos jogos e sua utilizacdo como recurso para a aprendizagem.
Para os autores trés correntes podem ser destacadas, a behaviorista, que estuda a relacdo entre
o brinquedo e o comportamento do sujeito. A psicanalitica que trata de estudar a natureza
simbolica do brinquedo nas fantasias infantis e, por fim, a cognitivista que se preocupa em
investigar como as atividades ludicas influenciam no desenvolvimento humano.

Para Menezes ¢ Fossa (2007), dentre os psicologos, biologos e educadores que

estudaram os jogos e suas influéncias, todos concordam que o jogo, seja do ponto de vista
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bioldgico, cognitivo ou educacional ¢ algo que faz parte e influéncia positivamente na
formagdo dos individuos.

Para Machado (2012) a abordagem do papel do jogo nas atividades pedagdgicas pode
ser separada em trés dimensdes: ludica, cognitiva e a social.

A dimensdo ludica diz respeito as caracteristicas ligadas ao prazer e a competi¢do. A
diversdo, as estratégias para ganhar fazem parte da ludicidade no jogo, além do apelo visual e
estético. A dimensdo cognitiva estd associada ao desenvolvimento de conceitos e aos
conteudos especificos que levam a essa constru¢do. A dimensdo social esta ligada aos
fendmenos da comunicagdo ¢ dos conflitos sdcio-cognitivos. Para o autor o jogo traz para as
atividades pedagbgicas, num sentido alegérico, duas caracteristicas: a possibilidade de aceitar
os desafios escolares e, especialmente da avaliacdo e do desenvolvimento cognitivo num
sentido mais amplo.

Machado (2012) ao tratar sobre o uso de jogo destaca a importancia da dimensdo

alegodrica do jogo, como forma pratica para introdugao de temas matematicos na sala de aula:

Quando se analisa o papel dos jogos nas atividades didaticas, muito frequentemente,
duas dimensdes sobressaem a todas as outras: a lidica em sentido estrito, com
énfase no divertimento, na brincadeira, na arquitetura das estratégias vencedoras, e a
que diz respeito aos aspectos pratico-utilitirios envolvidos (jogos para introduzir
certos temas, como fra¢des, ou para o exercicio ¢ a fixagdo de técnicas operatorias).
(Idem, p.48-49)

O mesmo autor compreende que quando tomamos o jogo com uma finalidade
educacional podemos ter em mados uma dimensdo poderosa para explorar e estimular o
processo de aprendizagem. No entanto, 0 mesmo autor alerta que estd dimensdo ainda € pouco

explorada.

Em qualquer jogo, no entanto, quase sempre estdo presentes significagdes
metaforicas, que sobrelevam todas as outras, caracterizando uma dimensao alegorica
cuja importancia, a nosso ver, tem sido mitigada. Os elementos envolvidos nesta
dimensdo da analise transcendem o jogo em si, preparando o terreno para uma
desejavel transferéncia de certos habitos e atitudes, cultivados ao longo da utilizagdo
dos jogos, para o conjunto das atividades educativas, levadas a efeito na escola ou
fora dela. (MACHADO, 2012, p.49)

Em razdo desse potencial dos jogos, Menezes e Fossa (2007) destacam que o uso de
jogos no meio educacional tem sido amplamente difundido como alternativa metodolégica no
Ensino de Matemadtica. Os jogos e artefatos fazem parte do discurso e das ferramentas de
trabalho disponiveis para o trabalho docente.

Num sentido mais amplo os mesmos autores reconhecem a presen¢a dos jogos na

sociedade ¢ estes como parte da formagdo humana:
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Como pudemos ver os jogos tem presenca definitiva na sociedade, e esta
profundamente ligada a existéncia humana, se constituindo em atividade
fundamental exercida pelo individuo. Sendo a educacdo reconhecidamente essencial
no desenvolvimento de toda sociedade, jogo e educagdo devem estar
inevitavelmente ligados. Consequentemente a existéncia de estudos e reflexdes
sobre o papel do jogo no desenvolvimento do individuo em geral e na educagdo em
particular. Ndo podemos esquecer que os maiores pensadores, desde Platdo até
Schiller, desde Comenius até Rousseau, todos apontavam o jogo como um método
bastante adequado a aprendizagem da crianga, ideia essa que perdura até os
estudiosos de nossos dias. (MENEZES e FOSSA, 2007, p.5)

O argumento dos autores, como podemos ver, parte do principio da essencialidade da
educacdo e da atividade de jogar para o ser humano. Por essa razao jogos e educacdo devem
fazer parte da formagao dos sujeitos.

Discutidas as razdes para o uso dos jogos na Educag¢do e num sentido mais particular
ao ensino de Matemadtica, passaremos a discutir qual a compreensdo que temos quando

falamos de jogos, mais especificamente jogos matematicos.

1.2 JOGOS MATEMATICOS: EM BUSCA DE UMA DEFINICAO.

Nessa se¢ao iremos discutir de acordo com Muniz (2010) algumas aproximagdes entre
0 jogo ¢ a Matematica. Em sua reflexdo ele aponta para certas diferenciagdes dos tipos de
jogos e como eles podem ou nao se relacionar com a Matematica.

Pode-se destacar que os jogos tem sua importdncia em relacdo a construgdo de
conhecimentos por parte dos alunos. No entanto, ¢ precisar lembrar que por melhor que seja o
jogo, a sua possivel eficiéncia pedagdgica depende de varios fatores, inclusive da combinagao
anterior com outras estratégias ou metodologias. Muniz (2010) refletindo sobre os trabalhos
de Caillois (1967), chama também atencdo para o fato de que, ao discutirmos sobre 0s jogos e
sua utilizacdo, precisamos olhar essa questdo sob diferentes angulos, sejam eles sociologicos,
filosoficos, histdricos, pedagdgicos e matematicos, como citamos na se¢ao anterior.

Uma critica feita por Muniz (2010) ainda observando os trabalhos de Caillois (1967) ¢
que o jogo ¢ abordado de forma dicotomica quando falamos nos dominios da Matemaética e da
Pedagogia. Para ele ¢ como se ndo houvesse ligacdo entre esses dois campos que unisse
Matematica, Pedagogia e Jogo.

Parece que a Matematica ¢ a Pedagogia sdo dominios absolutamente opostos ao
jogo, uma vez que na perspectiva da Matematica o jogo ¢ objeto de estudo no campo
das Probabilidades, como espaco de produg¢do conhecimento, enquanto que na
perspectiva pedagogica o jogo ¢ estudado como possibilidade de produgdo de
aprendizagem. (MUNIZ, 2010, p.18)
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Para o autor existe uma lacuna que analise o jogo de forma transversal, isto €, que
explore suas relagcdes entre os dois dominios. Para ele, falta um analise do jogo na Educagao
Matematica, que configura a interface entre Matematica e Pedagogia.

Para ressaltar esse argumento Muniz (2010) explica o caso dos jogos de azar. Que
num primeiro momento da Histéria da Matematica e seu desenvolvimento fazem parte do
interesse de matematicos provocando e, de certa forma, dando origem ao fértil campo das
Probabilidades e suas ramificagdes, ou seja, foram os jogos de azar que motivaram problemas
estudados por importantes matematicos como Pascal, Fermat e Hyugens. No entanto,
conforme sugere Caillois (1967), de acordo com Muniz (2010), no campo educacional os
jogos de azar ndo tem aceitagdo, pois de alguma forma passam a no¢do de que ndo ha esforgo
intelectual, isto ¢, de jogo de facilidade. “A auséncia dos jogos de azar na educagdo parece
traduzir uma proposta, sobretudo ideologica acerca destes tipos de jogos. Entretanto, €
exatamente a partir de jogos de azar que identificamos uma primeira relacdo historica entre
jogo e matematica.” Muniz (2010, p. 19).

Ao estudar as relagdes entre jogos e Matematica, Muniz (2010) orienta para defini¢ao
de duas categorias de jogos: jogos de reflexdo pura e jogos matematicos. Esses jogos sdao
também chamados de jogos de recreagdo matematica ou quebra cabecas matematicos. A
principal caracteristica desses jogos € que sdo passiveis ou formulados a partir do
conhecimento matemadticos ¢ dirigidos a matemadticos, ou ainda aqueles que tem afinidade
com a Matematica. Nesses jogos ha sempre uma intencionalidade em busca a melhor solugao

ou estratégia para vencer 0 jogo.

1.2.1 Jogos de reflexdo pura e a matematica

Nos jogos de reflexdo pura podemos encontrar algumas aproximagdes entre o jogo € a
Matemética. E através do mesmo que podemos desenvolver no outro situagdes e habilidades
proprios de seus conhecimentos. Nao deixando espago no decorrer das atividades para que
ocorra resultados ligados a sorte ou azar, favorecendo assim no ambito escolar a criacdo de

um ambiente em que os possiveis resultados serdo fruto de suas competéncias como segue:

Eles sdo “os representantes de uma criagdo ludica muito particular, fruto da
genialidade dos homens e dos povos a colocarem em cena € em competicdo suas
faculdades de dedugdo e de inteligéncia num quadro em que, a priori, o acaso ndo
tem lugar”. O azar ¢ excluido das atividades para garantir que o sucesso seja
consequéncia exclusiva das faculdades cognitivas dos jogadores (REYSSET, 1995,

p.3 apud MUNIZ, 2010, p.20)
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Este tipo de jogo de acordo com o autor citado acima desenvolve tanto na crianga como no
adulto o raciocinio abstrato e logico, favorecendo assim na constru¢do de momentos competitivos e
abrindo espago para diferentes maneiras de pensar, composta de criatividades para conseguir chegar ao
objetivo desejavel.

Diferentemente dos jogos matematicos, os jogos de reflexdo pura ndo estdo ligados
diretamente aos conteudos especificos da matematica, sdo trabalhados em geral diversos temas que
fazem parte da vida cotidiana das pessoas. Contudo ¢ desses temas que tentamos encontrar toda
matematica possivel nela presente. Como afirma Muniz (2010, p.21) “que os jogos de reflexdo pura
ndo possuem necessariamente um conteido matematico, mas atividade é ligada por competéncias

transversais aos processos de matematiza¢ao.”

1.2.2 Jogos Matematicos

Ao discorrer sobre os jogos matematicos e suas caracteristicas Muniz (2010) chama
atencdo da presenca marcante dos contetidos matemadticos nesse tipo de jogo, diferente dos
jogos de pura reflexdo, cuja Matematica aparece de forma transversal como vimos na se¢ao
anterior.

Ao falar sobre jogos matematicos um dos primeiros aspectos chamados aten¢ao por
Muniz (2010) se refere a sua origem histdrica. O autor coloca que nas culturas antigas, como
a dos Gregos ¢ Egipcios eram comuns a presenca de enigmas cuja solucdo depende de
aplicagdes da Matematica e de seus ramos de conhecimento.

Além da presenga historica dos jogos matematicos, como ja citamos anteriormente,
matematicos de renome se interessaram por jogos matematicos. Sdo inimeros exemplos de
jogos matematicos que motivaram pesquisas e desenvolvimento de teorias Matematicas
ligadas a diversos ramos da Matematica.

Nesse sentido, Muniz (2010) trata o termo jogos matematicos, como sendo atividades
matematicas praticadas por matematicos. Esse argumento ¢ defendido pelo autor ao refletir
sobre as ideias de Criton (1997) que define jogo matematico como uma atividade matematica
em que o unico objetivo seria distrair ou entreter aqueles a quem sao dirigidos. Para
compreendermos a defini¢do proposta por Criton (1997) temos que levar em consideragao,
conforme indica Muniz (2010), a componente subjetiva. O termo diversdo ¢ subjetivo, isto e,
0 que ¢ divertido para mim pode ndo ser para o outro, do mesmo modo o que ¢ entendido

como desafio para uns, para outros podem ndo ser, portanto, a no¢do de jogo matematico
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como forma de diversdo e entretenimento depende da forma como quem participa do jogo o
interpreta.

A partir desse ponto Muniz (2010) levanta diversos questionamentos sobre a validade
do uso de jogos matematicos como forma de ensinar ou aprender Matematica, questionando
inclusive, o papel da ludicidade e da caracteristica de desafio e prazer atribuidas a esse tipo de

atividade:

Portanto, a ideia de jogo vem associada ao fato de que uma atividade pode ser
assumida como jogo para uma primeira pessoa, mas ndo o seja para uma segunda,
assim, a nog¢do de um jogo ndo esta estreitamente inserida na atividade em si, mas,
em especial, no significado da mesma para os sujeitos que a realizam. O que confere
importante consequéncia para a sua utilizagdo, para um grupo de sujeitos no
contexto pedagodgico, uma vez que ndo se pode, na perspectiva de Criton, falar de
um jogo matematico para todo grupo, pois o engajamento de cada participante vai
ser diferenciado de acordo com o significado individual da mesma, havendo maior
ou menor engajamento na busca da realizagdo da atividade. (MUNIZ, 2010, p. 23)

Olhando pela otica explicitada por Muniz (2010) percebemos que se pretendemos
discutir os jogos matematicos como ferramentas para serem usadas no contexto pedagogico
temos que pensar cuidadosamente o tipo de jogo que iremos utilizar e qual a motivagdo
necessario para que os alunos possam entender a atividade como um jogo, no sentido ludico e
prazeroso. Embora, Muniz (2010) faca uma veemente defesa sobre os jogos matematicos
como sendo de interesse dos matematicos, nosso interesse € nesse tipo de jogos,
especialmente por entendermos que os contetidos matematicos que sdo trabalhados na escola
podem aparecer de forma mais clara para os alunos, ou seja, o jogo para nds ¢ posto no
cendrio pedagodgico com a intencdo de trabalhar determinados conteidos matematicos de
forma mais direta, seja no processo de desenvolvimento do contetido ou no seu processo de
avaliagao.

Uma definicdo interessante sobre jogos matemadticos ¢ dada por Menezes e Fossa
(2007), conforme os autores, sdo os jogos matematicos, aqueles que requerem algum tipo de
habilidade matematica para sua solucdo, “necessitam essencialmente as habilidades
matematicas (logica, concentragdo, memoria, raciocinio rapido, percepcdo de formas e
tamanho, etc) e /ou cdlculos matematicos.” Menezes e Fossa (IDEM, p.5).

Refletindo sobre as definigdes e aspectos levantados pelos autores citados nessa se¢ao,
adotamos como definigdo de jogos matematicos, aqueles que estdo relacionados com
contetdos matematicos e requerem aplicag¢do desses contetidos para jogar.

Por exemplo, citando os quadrados magicos ¢ suas diferentes versdes como exemplos

de jogos matematicos, podemos explorar a partir desses jogos diversos contetidos presentes na
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Escola Bésica, como operagdes fundamentais nos diversos conjuntos numéricos, introdugdo a
logica, combinagdo dentre outros.

No caso especifico dos quadrados magicos Muniz (2010) coloca que juntamente com
os poliminds, jogos de palitos, criptogramas e etc, fazem parte dos jogos matematicos que nao
podem ser classificados como Jogos-problema. Os jogos-problemas s3o aqueles que
geralmente podem ser explicitados a partir de uma situagdo escrita. A ludicidade nos jogos-
problema esta no enredo, nas figuras, nas alegorias ¢ desafios que sdo propostos aos leitores.

Quando pensamos em investigar o olhar dos professores sobre a utilizagdo de jogos
matematicos como recursos pedagdgicos, nos referiamos a jogos e quebra cabegas
matematicos, sendo que na investigagdo so utilizamos jogos matematicos. Portanto, em nosso
trabalho nao utilizaremos jogos-problemas como objeto de estudo.

Uma critica ao uso de jogos matematicos no contexto de sala de aula é tecida por
Muniz (2010) pelo fato de que, em sua visdo, quem joga esses jogos normalmente tem um
pre-disposicao a trabalhar com a Matematica, isto €, ja sente prazer ao trabalhar com situagdes

que envolvem matematica:

Os participantes de atividades ditas jogos matematicos, e especialmente jogos
problemas, ja tem prazer ao estabelecer forte relagdo com a Matematica. Seria
legitimo acreditarmos em sua “vulgarizacdo” do prazer pela Matemdtica por meio
dessas atividades? Niao acreditamos. Preferimos aqui nos limitar a colocar algumas
questdes para reflexdo: a descoberta do prazer pela Matemdtica seria possivel a
partir dos jogos matematicos? Os participantes dos jogos matematicos ndos seriam
aqueles que ja descobriram o prazer pela Matematica e, eles mesmos sdo os que tem
esses jogos como meio para nutrir seus prazeres pela Matematica? (MUNIZ, 2010)

Os questionamentos propostos pelo autor, nos chama atengdo para dois aspectos
fundamentais em nossa pesquisa: o primeiro diz respeito a visao que os professores tem sobre
0s jogos matematicos e possiveis entraves enfrentados por eles na utilizagdo desses jogos.
Assim como noés, ao definirmos o tema de pesquisa, a leitura e as questdes propostas nos
alerta para o importante fato de que os jogos e sua utilizacdo em sala de aula, ndo sdo a
solucdo para os problemas no ensino de Matematica, porém sabemos, € traremos isso na se¢ao
seguinte que os jogos podem de alguma forma contribuir nesse processo. Pensar a visdo dos
professores, pode significar também desmistificar certos equivocos sobre o uso de jogos
matematicos.

O segundo aspecto diz respeito a importancia de olharmos cuidadosamente quando
sugerimos utilizagdo de alguns jogos matematicos para que os professores conforme objetivos

propostos para nossa investigacao.
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1.3 OS JOGOS MATEMATICOS COMO FERRAMENTA DE ENSINO

Outro aspecto relevante para nossa pesquisa que necessita de um aprofundamento
teorico, diz respeito ao uso dos jogos como ferramenta no ensino de Matematica. D’ Ambrosio
(1989) ja destacava no inicio da década de 90 do século passado, os jogos como uma
tendéncia metodologica a ser explorada no ensino de Matematica.

Quando pensamos na possibilidade de utilizar um recurso metodologico temos que
considerar em primeiro lugar a finalidade desse recurso no processo de ensino, isso
dimensionard o que esperamos da introdugdo do mesmo no processo.

Para Moura (1992, p. 47) “ao optar pelo jogo como estratégia de ensino, o professor o
faz com uma intencdo: propiciar a aprendizagem. E ao fazer isto tem como proposito o ensino
de um contetdo ou uma de uma habilidade.”

Ao trabalharmos com jogos ou qualquer outro recurso, devemos lembrar, conforme
orienta o proprio Moura (1992), que este recurso cumpre com o papel de ajudar no ensino de
determinado conteudo, nesse caso, 0 jogo pode servir como meio para o desenvolvimento de
habilidades, desenvolver habilidades operatérias e levar o sujeito evolugdo dos seus
conhecimentos.

Ao tratar de evolugdo do conhecimento Moura (1992) defende que as pessoas
constroem num primeiro plano determinadas aprendizagens sobre objetos, que podem ser
chamados de conhecimento primeiro ou conceitos espontidneos. As aprendizagens escolares
devem levar o sujeito a construir o conhecimento elaborado, que correspondem a evolucao do
conhecimento primeiro, citado por Moura (1992). Para o autor do mesmo modo que
evoluimos ao jogar, com intengdo de melhorar nossas estratégias, quando o jogo ¢ usado

como recurso pedagdgico, este poderd imitar esse movimento:

Ao fazermos referéncia a evolugdo do jogo, estamos em busca de semelhangas entre
este e o processo de construcdo do conhecimento matematico. Isto €, procuramos
analisar as possibilidades pedagbgicas do jogo dentro de um projeto de ensino dos
conceitos cientificos nas séries iniciais.

E nesse sentido que fica claro nas palavras de Moura (1992) que ao levarmos o jogo
para sala de temos que ter em mente qual a intencionalidade pedagédgica do mesmo. Até onde
queremos conduzir nossos alunos.

Outro fato relevante sobre o uso de jogos em sala de aula diz respeito a fungdo que
jogo assumird na atividade pedagoégica. Para Moura (1992) duas fungdes podem ser

destacadas: o jogo como desencadeador de aprendizagem ¢ jogo de aplicacao.
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O jogo assume o papel de desencadeador da aprendizagem quando o docente introduz
o contetido matematico a partir do jogo. Por exemplo, se queremos trabalhar com os alunos o
conceito de funcdo exponencial, podemos levar para a sala de aula a Torre de Handi, a partir
da problematizacdo desse jogo o professor pode investigar o conceito de crescimento
exponencial, dessa forma o jogo assume a fun¢ao de desencadear e motivar a investigagao que
podera levar a aprendizagem do referido conceito.

O jogo como aplicagdo tem como principal caracteristica a verificacdo das habilidades
adquiridas sobre determinados conceitos, o jogo pode inclusive assumir o papel de
instrumento avaliativo. Tomando como exemplo o caso da fungdo exponencial. Apds os
alunos estudarem a fungdo exponencial e suas propriedades, o jogo poderia servir como
desafio para que os alunos percebessem a presenca do conceito como modelar da situagdo no
jogo.

Por fim ¢ importante destacar que a postura do professor ¢ quem definird o papel e a
relevancia do uso do jogo na situacdo de intervencdo pedagodgica. Portanto, se faz necessario
que o docente tenha clareza dos objetivos pretendidos, dos comportamentos esperados e
especialmente do papel que o jogo tera na situagdo de ensino. Isto, normalmente, requer um
processo de planejamento adequado, que demanda mais tempo, mais organizagdo e também

mais conhecimento do professor.

Ao tomarmos o jogo como ferramenta do ensino, ele passa a ter novas dimensoes, e
¢ isto que nos obriga a classifica-lo considerando o papel que pode desempenhar no
processo de aprendizagem. O jogo pode, ou ndo, ser jogo no ensino. Ele pode ser tdo
magante quanto a resolucdo de uma lista de expressdes numéricas: perde a
ludicidade. No entanto, resolver uma expressdo numérica também pode ser ludico,
dependendo da forma como ¢ conduzida o trabalho. O jogo deve ser jogo do
conhecimento, € isto é sindnimo de movimento do conceito € de desenvolvimento.
(MOURA, 1992, p.49)

Como vemos o professor, ndo importa qual método ou recurso pedagdgicos esteja
utilizando, tem um importante papel no desenvolvimento das situagdes de aprendizagem, isto
¢, ndo os recursos que ele utiliza em sala de aula que define se a metodologia ¢ tradicional ou

inovadora, mas a forma como cle a utiliza em sua sala de aula.

1.4 ALGUMAS CONSIDERACOES SOBRE A FORMACAO DE PROFESSORES

O intuito de trazer algumas consideragdes sobre a formagao de professores repousa no
fato de que, embora o trabalho trate sobre os jogos matematicos, a inten¢do explicitada no

objetivo ¢ entender e analisar a fala dos professores de Matematica sobre a utilizagdo desses
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jogos na sala de aula. Logo entendemos ser primordial dizer qual nosso entendimento acerca
da formacao de professores.
De acordo com Cavalcante (2013) nas ultimas décadas o conhecimento sobre a

formagao de professores, como campo de pesquisa, tem crescido de forma acentuada:

Nos tltimos 30 (trinta) anos tem sido intensa a produgdo em pesquisas tratando do
conhecimento ¢ da formagdo dos profissionais em educagdo. Essas pesquisas tém
convergido para o consenso de que o professor como profissional constréi e produz
conhecimento. (IDEM, 2013, p. 22)

Como podemos ver na citagdo acima as pesquisas sobre formagdo de professores
caminha para a percep¢do do professor como sujeito que produz conhecimento no seu dia-a-
dia, a sua sala de aula é lugar onde aprendizagens sobre a profissdo docente vdo sendo
constituidas, dessa forma ndo ¢ interessante promover atividades de formagdo docente sem
ouvir os personagens principais: os professores.

Outro aspecto a ser levado em consideracdo, no que diz respeito a formagdo de
professores, € o fato de que ela ocorre de forma processual e provavelmente se desenvolve ao
longo de toda carreira profissional, ou seja, o professor é um profissional que estd em
constante aprendizagem, a cada aula, a cada novo ano letivo, novas aprendizagens vao sendo
adquiridas sobre sua profissdo. Para Gauthier (1998) a caracteristica complexa do fazer em
sala de aula requer dos docentes a aplica¢do de muitos saberes, isto ¢, ndo existe uma Unica
solu¢do ou metodologia milagrosa que dé conta de todos os desafios da sala de aula.

De acordo com Cavalcante (2013, p.23), refletindo sobre os trabalhos de Gauthier
(1998) “a formacao de professores, inicial ou continuada, precisa considerar o que realmente
ocorre no processo de ensino.”

E nesse sentido que o nosso trabalho se insere pois, ndo podemos falar sobre os jogos
matematicos e sua utilizacdo em sala de aula, sem conhecermos ou ouvirmos o que 0s
professores tem a dizer, por vezes ha pesquisas que tecem criticas ao trabalho do professor em
sala de aula, sem considerar suas impressdes, sem ouvir seu ponto de vista acerca dos
fendomenos que ocorrem em sala de aula.

Ainda sobre a Formagdo de Professores ¢ preciso descartar que seja qual for o
ambiente no qual ocorre o processo de formagao, ou seja, em um curso de formagao inicial ou
continuada, Shulman (1986) alerta que trés categorias de conhecimento precisam ser
contempladas de forma suficientemente abrangente.

Para Shulman (1986) essas categorias sdo: “l. Conhecimento do conteudo que ele
ensina; 2. Conhecimento pedagogico a respeito dos conteudos ensinados ¢ 3. Conhecimento

do lugar no curriculo escolar daquela disciplina.” (IDEM, p.09).
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Segundo Shulman (1986) qualquer processo de formagdo de professores precisa levar
em consideragdo o conteudo que o professor ird ensinar, como ele ird ensinar, quais o0s
recursos € metodologias disponiveis, € como o conteido que o professor ensinar esta colocado
no curriculo escolar.

Em nossa pesquisa, o curso de extensdo que citamos na introdugdo, foi pensado
levando em considerag¢do os contetidos especificos que os jogos abordados contemplavam, o
jogo como metodologia e a sua importancia na forma¢ao dos alunos, esses aspectos foram
levados em consideracdo tomando como base as categorias de conhecimento citadas por

Shulman (1986).
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CAPITULO 2
CAMINHAR METODOLOGICO

2.1 PROBLEMATIZACAO

Viérios trabalhos em Educacdo Matemadtica destacam a importancia do uso de jogos
nas aulas de Matematica. Moura (1994), Grando (1995, 2000), Muniz (2010), Menezes e
Fossa (2007), entre outros.

Ao mesmo tempo em que ratifica essa importancia Grando (2000) destaca que o valor
dos jogos tem sido subestimado, o potencial dos jogos, em seu entendimento, as vezes ¢
tratado de maneira reducionista. Para a autora os jogos podem dar contribui¢des mais efetivas
para aprendizagem em Matematica.

Como discente no curso de licenciatura em Matematica tivemos oportunidade de
conhecer diversos jogos com aplicagdes no ensino de Matematica. Além de participar de
diversas discussdes teodricas a respeito do uso metodologico desses jogos. No entanto, ao
participar das atividades de Estagio Supervisionado percebemos uma auséncia marcante
quanto ao uso de jogos nas aulas de Matematica. Outro fendmeno observado é que mesmo
professores recém-formados ndo utilizavam o jogo como alternativa metodologica, o que
desfez, para nos, imediatamente a nogao de que, os professores que estdo ha mais tempo no
exercicio de sala de aula poderiam ter dificuldades em usar jogos, devido a lacunas em sua
formagdo. Embora reconhegamos que possiveis lacunas na formagao inicial docente seja um
fato importante na constru¢do da pratica docente futura, percebemos que existem outros
aspectos ligados a essa problematica.

A partir desse cendrio, ou seja, por um lado pesquisas em Educa¢do Matematica que
recomendam o uso de jogos nas aulas de matematica e a formagao de professores que tem, de
certa forma, referenciado a importancia desse uso e, por outro, a constatacdo de que, na
pratica parece haver certo desconforto por parte de quem esta em sala de aula para usar tal
recurso, comegamos a nos questionar sobre possiveis causas para esse aparente paradoxo.

Nesse sentido passamos a nos perguntar qual a opinido do professor, em exercicio,
sobre o uso de jogos na sala de aula de matematica, no sentido de tentar detectar experiéncias
exitosas ou possiveis dificuldades ou entraves no seu uso, dessa forma nossa questdo central
foi; como os docentes que ensinam matematica percebem o uso dos jogos matematicos como

alternativa no processo de ensino?
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A partir dessa questdo fixamos como objetivo geral Analisar sob a perspectiva dos

professores de Matematica a utilizagdo de jogos matematicos na sala de aula.

Como objetivos especificos estabelecemos:

v" Investigar potencialidades dos jogos matematicos para o ensino de matematica nos
anos finais do Ensino Fundamental;

v Observar o papel dos professores durante situagdes que envolvem jogos matematicos;

v' Analisar a percepgdo dos professores de matematica sobre o uso ¢ jogos matematicos

no ensino de Matematica.

A partir dos objetivos tragados passaremos a discutir o caminhar metodoldgico de

nossa pesquisa.

2.2 ASPECTOS METODOLOGICOS

2.2.1 NATUREZA DA INVESTIGACAO

Nessa se¢do apresentamos aspectos metodologicos que tém sido fundamentais no
processo de pesquisa. A atividade de pesquisa coloca exigéncias tedrico-metodoldgicas que
requerem principios a serem seguidos no decorrer do processo, o qual exige a tomada de um
conjunto de referéncias fundamentadas na formulagdo de um problema e na sua investigagao.

Diante de nossa questdo de pesquisa e dos objetivos fixados adotamos como referéncia
metodoldgica uma abordagem qualitativa, por entender que esta permite conhecer processos €
fenomenos que ndao podem ser quantificados, nesse entendimento a investigacdo qualitativa
privilegia a compreensdo dos comportamentos a partir da perspectiva dos sujeitos da
investigacdo, recolhendo os dados a partir de um contato aprofundado com os individuos, na
pesquisa qualitativa a fonte de dados ¢ o ambiente natural, onde o pesquisador € o principal
instrumento. (BOGDAN e BIKLEN, 1994).

Segundo Bogdan e Biklen (1994) nesse tipo de pesquisas os dados recolhidos, podem
ser advindos das mais variadas fontes, como andlise de textos pessoais dos sujeitos da
pesquisa, entrevistas, manuais ¢ documentos oficiais, atividades produzidas na sala de aula

entre outros.
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Para criar um ambiente para coleta de dados propusemos a criagdo de um curso de
extensdo', vinculado ao Curso de Licenciatura em Matematica, que teve como objetivo
discutir com professores que ensinam matematica, em uma perspectiva tedrico-pratica,
potencialidades e desafios para trabalhar jogos matematicos como ferramenta metodoldgica.

A proposi¢do deste Curso foi fundamentado em dois aspectos: 1. Oferecer ao
professor um espaco para discussdo sobre uso de jogos matematicos como recursos
metodoldgicos; 2. Coletar dados para compor o corpus de andlise da pesquisa.

Nesse sentido, nossa pesquisa tomou a forma de uma pesquisa de campo, isto ¢, que &
aquela modalidade de investigagdo, na qual a coleta de dados ¢ realizada diretamente no local
em que o problema ou fendmeno acontece e pode assumir diferentes tipificacdes como
observacdo participante, estudo de caso, pesquisa-acdo, tendo como instrumento de coletas
processos de amostragem, entrevista, aplicagdo de questionario, e etc. (FIORENTINI e
LORENZATO, 2006).

Dessa forma a pesquisa caminhou para um contato maior com o sujeito durante a
realizacdo do curso de extensdo, que percebemos que se aproximava da no¢ao de observagado
participante.

A observacao participante € uma estratégia que envolve nao s6 a observacao
direta, mas todo um conjunto de técnicas metodologicas (incluindo
entrevistas, consulta de materiais etc), pressupondo um grande envolvimento
do pesquisador na situacdo estudada. Das anotagdes obtidas das observagdes,
devem constar a descrigdo dos locais, dos sujeitos, dos acontecimentos mais
importante e das atividades, além da reconstru¢cdo dos didlogos e do
comportamento do observador.

O Curso de Extensdo serviu para propiciar o envolvimento com o0s sujeitos, 0s
instrumentos utilizados foram o questionario e diario de bordo que nos ajudou na

reconstrug¢do dos didlogos nos encontros realizados.

2.2.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Como citamos na sec¢do anterior, utilizamos como instrumentos para coleta de dados o
diario de bordo e o questionario.
O questionario® foi aplicado no primeiro contato que tivemos com os professores, de modo
que pretendiamos influenciar o minimo possivel nas respostas. Elaboramos um questionario

semiestruturado conforme Minayo (2004).

! Ver apéndice 01 — Proposta Curso de Extensio
? Ver questiondrio no apéndice 02.
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Com questdes abertas e fechadas o questionario foi dividido em etapas, na primeira o
objetivo era tracar o perfil do professor com relagdo a sua idade, escola em que atua, nivel de
ensino, tempo de trabalho, sua formag¢ao e ano de conclusao.

Na segunda etapa nosso objetivo era conhecer a opinido dos professores em relacdao ao
ensino de matematica e o uso de jogos.

A primeira questdo tinha o objetivo de investigar quais 0s principais recursos
metodologicos utilizados na sala de aula.

Na segunda questdo o intuito era investigar a frequéncia da utilizag¢do do livro didatico
em sala.

A Terceira questdo tinha o objetivo de investigar a frequéncia do uso de jogos nas
aulas.

Na quarta questdo tinha o objetivo de captar os objetivos que os professores desejavam
alcangar quando utilizavam os jogos nas aulas.

Na quinta questdo tinha o objetivo de investigar a reacdo dos alunos quando usado os
jogos.

A sexta questdo tinha o objetivo de investigar o nome de alguns jogos que foram
utilizados em sala de aula.

Na Sétima questdo o objetivo era captar os desafios que o professor de matematica tem
pela frente quando utiliza os jogos em suas aulas.

Por fim, a oitava ¢ nona questdo tinham o objetivo de investigar algumas possiveis
justificativas para a ndo utilizacdo do jogo na sala de aula e saber se os professores tinham
interesse em participar de curso de formagao sobre o uso de jogos no ensino de matematica.

O diario de bordo foi composto a partir de anotagdes durante e apds a os encontros

realizados com os professores

2.2.3 SUJEITOS DA PESQUISA

Conforme explicamos nas sec¢des anteriores para composi¢cdo dos dados de nossa
pesquisa, planejamos e executamos um curso de extensdo que tinha como objetivo coletar a
partir da interagdo com professores suas opinides e expectativas em relagdo ao uso de jogos
matematicos.

A priori ndo definimos de qual o universo selecionariamos os professores para
participar do curso de extensdo, por que entendemos que estes deveriam se candidatar

voluntariamente para participar do referido curso. Nesse sentido decidimos que o critério de
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escolha séria aleatdrio, isto €, irlamos oferecer e divulgar o curso em escolas que tivessem
como publico alvo o Ensino Fundamental II, por entender que hid uma quantidade
consideravel de jogos matematicos para trabalhar com alunos nessa fase escolar.

Pensando no Ensino Fundamental II como foco de nossa pesquisa, percebemos que no
municipio de monteiro, as Escolas da Rede Municipal de Ensino tem uma atuagdo mais
significativa e ampla com essa fase da Educacdo Basica, dessa forma formatamos a proposta
do curso e saimos nas escolas oferecendo e divulgando a possibilidade de realizagdo do curso.
Das trés escolas visitadas todas mostraram interesse, no entanto, havia um problema em
relagdo a disponibilidade de tempo, haja visto que estdvamos em meados de novembro de
2013, praticamente fim do ano letivo.

Numa dessas Escolas fomos informados de um grupo de professores de matematica da
Rede Municipal que estava finalizando o trabalho de capacitagio com o GESTAR®,
procuramos a coordenadora do Programa que prontamente cedeu espaco do GESTAR para
realiza¢ao do curso de extensao.

Dessa forma, nossos sujeitos passaram a ser estes professores da Rede Municipal de
Ensino que atuam no Ensino Fundamental II. Um total 07 (sete) professores compuseram o
corpus de nossa pesquisa.

No capitulo a seguir detalharemos melhor como foi o processo de intervencdo e os

resultados obtidos.

> 0 GESTAR - PROGRAMA GESTAO DA APRENDIZAGEM ESCOLAR, é um programa do governo federal
em parceria com estados e municipios que visa a formagdo continuada de professores que atuam na Educacdo
Basica, com foco no ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa e Matematica.
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CAPITULO 3
RESULTADOS E ANALISES

Neste capitulo nos propomos a apresentar os resultados alcancados com a realizagao
de nosso estudo. Lembramos que o nosso objetivo de nosso trabalho era Analisar sob a
perspectiva dos professores de Matematica a utilizagdo de jogos matemdticos na sala de
aula.

Nesse sentido o foco do presente capitulo e tentar dizer como esses professores
enxergam a utilizagdo de jogos matematicos em sala de aula; o que eles pensam a respeito?
Quais os desafios por eles enfrentados? Como, e se estd, sendo feito o trabalho com jogos
matematicos em sala de aula.

Como explicamos o ambiente onde os dados foram coletados, tratava-se de um curso
de extensdo (proposta em anexo), promovido para professores do Ensino Fundamental II da
Rede Municipal de Ensino da cidade Monteiro — PB.

O curso foi planejado para ocorrer a partir de uma carga horaria de 20 horas, dividida

em 14 horas presenciais e 6 h de atividades extra-curso.

3.1 O PERFIL DOS SUJEITOS

Dos 07 (sete) professores que participaram da pesquisa ensinavam todos na Rede
Municipal, com vinculo efetivo, e tendo em média de 10 a 30 anos de servigo. Todos possuem
Licenciatura em Matematica, no entanto, nenhum tinham pos-graduacdo especifica na area de
Ensino de Matematica, dos 4 que tinham especializa¢cdo a maioria eram em Psicopedagogia.

Quando indagados sobre o uso de recursos metodologicos, boa parte citou o Livro
didatico como principal recurso metodolégico, o quadro e pincel também foram citados
amplamente.

Apenas 28% citou o uso de jogos como recursos metodologicos, sendo que a mengao
aos jogos, nao aparece a denominagdo “matematicos”. Menezes e Fossa (2007) discutem que
o uso de jogos com finalidade pedagdgica ainda tem sido feito de forma subjugada.

A calculadora apareceu mais vezes nos questionarios que os jogos, em torno de 42%.

3.2 PROFESSORES E OS JOGOS MATEMATICOS
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Para compor essa se¢@o utilizaremos trechos do diario de bordo e também da segunda
parte do questionario aplicado com os professores.

Quando perguntados diretamente sobre a utilizacdo de jogos matemadticos em sala de
aula os professores deixaram claro porque os jogos ndo apareceram cCOmoO Tecurso
metodologico, pois 56% declararam nunca utilizar jogos matematicos na sala de aula.
Enquanto que apenas 28% disseram utilizar os jogos matematicas em algumas aulas.

Um dos professores declarou utilizar jogos matemadticos em todas as aulas, o que
consideramos uma discrepancia em relagdo a realidade das escolas, pois 0 mesmo professor
declara mais adiante no questionario que trabalhar com salas de aulas superlotadas, que ¢ uma
realidade muito presente, impede ou dificulta a utilizagdo de jogos matematicos em todas as
aulas.

De acordo Lorenzato (2006) muitas vezes o professor incorpora no seu discurso
determinados termos, como jogos, resolu¢do de problemas, no entanto, a pratica em algumas
vezes parece ndo condizer com o discurso proferido pelo professor.

Quando indagados sobre o uso do jogos e sua finalidade, a grande maioria citou a
ludicidade como forma de atrair os alunos para estudar matematica e desenvolver o raciocinio
logico, ou seja, os professores nao citam os jogos matematico com a finalidade levar os alunos
a aprendizagem de conteudos especificos da Matematica.

Embora a caracteristica lidica seja importante componente na utilizagdo de jogos
matematico, Moura (1992) coloca que a diversdo ndo deve ser a unica finalidade de trazer
jogos para sala de aula.

E interessante destacar que ao discursar sobre essas questdes, os professores
concordam que devemos ter por trds de tudo que levamos para sala de aula algum assunto
para ser ensinado, conforme mostra trecho do diario de bordo:

“Ndo adianta levar nada para sala de aula, sem ter algum conteudo para explorar, como é o
caso da televisdo” (PROFESSOR A)

Quando perguntados sobre a reagdo dos alunos, os professores destacam que os alunos
se sentem entusiasmados, no entanto, alguns alunos parecem estar indiferentes ao uso de
jogos. O problema da atencdo ¢ citado constantemente pelos professores como desafio para
utilizagdo de jogos:

“Sempre manter a aula em ordem, pois a sala quando é numerosa, traz um pouco de
trabalho e dispersa a atengdo de alguns alunos” (PROFESSOR B)

“E um grande desafio, as vezes salas lotadas e a escolas também ndo oferece

condigoes de ter esses jogos” (PROFESSORA C)
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“Condi¢do para desenvolver a atividade, seja pelo espaco fisico inadequado, seja
pelo numero excessivo de alunos numa sala de aula” (PROFESSOR E).

Ao tratar sobre a questdo da motivagcdo para o uso de jogos matematicos, Muniz
(2010) aponta como critica a questdo de que para gostar dos jogos matematicos € preciso uma
pré-disposicao, no entanto, o que percebemos na fala dos professores é que as condigdes de
trabalho, salas inadequadas, surperlotacdo causa um ambiente inapropriado para o
desenvolvimento de atividade que possam motivar os alunos.

Sobre os jogos citados pelos professores, como sendo jogos matematicos, eles citam

domind, xadrez, cartas e jogos com dados.

3.3 PROFESSORES EM ACAO: TRABALHANDO COM JOGOS MATEMATICOS

Nessa sec@o apresentamos os recortes dos encontros realizados durante o curso de

extensdo, dividindo os encontros em trés secoes.

3.3.1 ENCONTRO 01

No dia 13/11/2013 iniciamos o projeto de extensdo sobre o uso jogos Matematicos
como recurso metodolégico na sala de aula de matemaética, que teve inicio a partir das 19 h
em um colégio municipal da cidade de Monteiro.

Iniciamos esse projeto fazendo uma breve apresentacdo da proposta do curso aos
professores relatando nossos objetivos, contetidos programatico, metodologia e o cronograma.

Em seguida aplicamos um questionario semiestruturado com questdes abertas e
fechadas com o intuito de coletar os primeiros dados da pesquisa. E importante destacar que
como nao queriamos influenciar as respostas dos professores, ndo apresentamos nenhuma
definicao sobre o uso de jogos.

Prosseguimos com uma atividade utilizando trés dados. A dindmica consistia em
empilhar os trés dados de forma aleatoria e determinar soma das faces ocultas. Os professores
se mostraram estimulados e depois da investigacdo de algumas hipoteses eles conseguiram
determinar um modelo que forneceria a soma sem precisar “adivinhar” as faces ocultas.

Apobs esse momento nds abrimos uma roda de conversa ¢ fizemos uma analise da
atividade e das possiveis propostas de utilizagdo em sala de aula. Algumas questdes foram

relatadas pelos mesmos afirmando que:
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“Sentia grande dificuldade ao aplicar os jogos na sala de aula, pois ao chegar ao término da
atividade ela ndo conseguia fazer a andlise junto aos alunos da matemdtica presente na

atividade, os alunos queriam permanecer apenas jogando.” (PROFESSOR A)

“A disciplina de Matemadatica e Artes poderiam caminhar juntas, uma contribuindo a outra;

principalmente na construgdo de desenhos geométricos.” (PROFESSOR E)

“Ao confeccionar alguns jogos a escola ndo disponibilizava de espag¢o para guardar o
material, com isso acarretava em ter que levar para sua residéncia todos os jogos que viesse

a construir.” (PROFESSOR C)

Analisando as falas dos professores percebemos que conforme as dificuldades
apresentadas pelos professores sdo semelhantes aquelas apontadas no questionario. A falta de
condi¢des, a questdo do jogo pelo jogo. Todas essas questdes sdo apontada por Moura (1992),
Muniz (2010), Grando (2000) na utilizacao de jogos.

Outro fato que chama atencdo ¢ a aproximacao das falas dos professores com as
recomendacdes de Lorenzato (2006) ao tratar sobre as atividades no Laboratério de

Matematica, que ndo deixa de contemplar atividades com jogos matematicos.

3.3.2 ENCONTRO 02

No dia 27/11/2013 prosseguimos o projeto de extensdao sobre o uso jogos Matematicos
como recurso metodologico na sala de aula de matemadtica, que teve inicio a partir das 19 h
em um colégio municipal da cidade de Monteiro.

Iniciamos o projeto fazendo uma breve apresentagdo dos objetivos que era mostrar
fundamentos tedricos que justificam o uso de jogos matematicos como recursos
metodoldgicos na sala de aula e apresentamos duas sugestoes de jogos matematicos: Jogo da
porcentagem e Contig 60.

Apds Levantamos alguns questionamentos com os professores sobre o uso de jogos na
sala de aula com as seguintes questdes: O que sdo jogos? Porque devemos usar jogos na
escola? Quais os cuidados que devemos ter para usar jogos na escola?

Depois desses questionamentos percebemos que se dividia entre os que ja tinham tido
uma experiéncia com jogos € 0s que nunca usaram. Ao serem perguntados como ou porque

comecar a se interessar pelos jogos percebemos nas falas que a grande maioria conhecia os
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jogos a partir de cursos de formagdo continuada, ou seja, na graduagdo, pouco ou ndo ouviram
falar sobre jogos.

Alguns nunca tinham ouvido falar nem sabiam como trabalhar em sala de aula que o
caso de PROFESSOR G, que se interessou pela tematica do curso, pois estava trabalhando
com turmas do Ensino Fundamental e estava tendo a necessidade de trabalhar com novas
metodologias. E interessante destacar que o referido sujeito junto com os outros professores
dao indicios de que concordam no ensino médio ndo havia lugar para os jogos.

Dentre as falas dos professores o que mais se destacaram sobre o entender do que seria
jogos foi a questdo da parte ludica, relataram que era um recurso metodolégico recreativo que
causa ao aluno curiosidade e lazer. Frisamos também na discussdo a sugestdo de alguns
cuidados que devem existir ao utilizar o jogo matemadtico na sala de aula, dentre eles foram
destacados:

0 Selecionar com cuidado o jogo que iremos utilizar principalmente quanto a sua
adequacdo a turma onde serd aplicado; pois tudo isso vai depender da necessidade de cada
turma.

0 Planejar previamente aplicagdo do jogo e prever comportamentos dos alunos na
exploragdo dos conteudos;

0 Definir claramente os contetidos a serem trabalhados;

O Verificar a disponibilidade de espago, tempo e adequagdo do ambiente para realizar a
atividade; uma vez que cada aluno tem seu proprio tempo de aprendizagem e essa
aprendizagem vai depender de cada sujeito.

0 Procurar contextualizar o jogo nas aulas e atividades seguintes, de modo a dar
significado; pois muitas vezes os alunos gostam apenas de participar do jogo e ndo deixando
espago para uma analise do conteudo.

0 Ter em mente que o tempo de ensino nem sempre corresponde ao tempo de
aprendizagem, dessa forma atividades podem levar mais tempo que as aulas convencionais.

A discussdo se seguiu com a distingao segundo Moura (1992) sobre a caracteristica que o jogo
pode assumir conforme seu uso sendo caracterizado como jogo de aplicagdo ou
desencadeador.

Nas discussdes os professores falaram sobre a questdo da infraestrutura das escolas,
para eles deveria haver uma ambiente para trabalhar com jogos.

Em seguida apresentamos os jogos, ¢ deixamos um determinado tempo para que os
professores colocassem a atividade em pratica, posteriormente fizemos uma andlise das

possiveis situagoes.
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O primeiro jogo a ser aplicado foi Contig 60*. Durante aplicagdo os professores se
mostraram muito empolgados, tanto que, pediram o tabuleiro para reproduzir, percebemos
que as duplas que se envolveram com o jogo, demonstraram mais habilidade, a atividade
pareceu mais prazerosa, no entanto, percebemos em um dos grupos que o entusiasmo nao
ficou evidente, pareceram jogar apenas para cumprir com a atividade. Passamos a observar
mais de perto o comportamento do grupo e observamos que o desinteresse era proprio de um
dos jogadores, ou seja, enquanto um estava empolgado o outro ndo correspondia.

Percebemos também que duvidas comuns que surgem quando o jogo € aplicado com
os alunos também ocorre com os professores. Por exemplo, alguns dos participantes jogavam
os dados mais ndo conseguiam abstrair as operagdes de modo a ganhar o jogo, isto ¢, passava
despercebido que haviam ganhado.

Quando perguntados sobre a validade do jogo, enquanto instrumento para ser utilizado
em sala de aula, todos concordaram que o jogo poderia ser utilizado, no entanto, por envolver
mais as quatro operagdes a recomendacgdo era que fosse usado mais no 6° ¢ 7° ano, tanto como
jogo desencadeador como de aplicagdo.

A aplicacdo do jogo da porcentagem com os professores foi bem interessante, pois eles
mostravam-se muito entusiasmados com a atividade. Pedimos a eles que calculassem algumas
razdes com o resultado do langamento de dois dados (do maior para o menos, do menor para o
maior , do maior para o todo e do menor para o todo) apds determinassem certas
porcentagem que teriam que marcar em um tabuleiro, ao decorrer da atividade percebemos
que alguns professores estavam calculando apenas algumas razdes que de imediato percebiam
que tinha no tabuleiro e assim ganhavam mais tempo sem precisar calcular razao por razdo,
percebemos também que nos grupos o desenvolvimento da atividade era bem diferente.
Enquanto uns tentavam ganhar tempo outros calculava cada razao, ja outro grupo ndo teve um
bom desempenho, pois estavam sentindo dificuldade para calcular as porcentagens com isso
sentiram dificuldades em finalizar a atividade.

Ao finalizarmos a atividade alguns professores afirmaram que este jogo poderia ser
aplicado em sala de aula sob a forma de aplicagdo, pois os alunos ndo teriam um bom

desenvolvimento nessa atividade sem antes terem certo conhecimento sobre porcentagem.

3.3.3 ENCONTRO 03

1 . .
Ver descrigdo com regras dos jogos nos anexos.
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Iniciamos o projeto realizado no dia 04/12/2013 informando aos professores que neste
altimo encontro irfamos trabalhar trés jogos mateméticos’ que foram baralho algébrico,
baralho geométrico e cubra doze.

Organizamos os grupos de professores e aplicamos o primeiro jogo que foi o baralho
algébrico. Nesta atividade os professores ficaram bastante motivados e se divertiram bastante,
repetindo varias vezes esse jogo. Percebemos que alguns professores estavam bem animados
com a dindmica diferentemente de outras atividades feitas anteriormente, na qual participaram
sem muita motivagao e prazer.

Quando tentamos encerrar a atividade para dar continuidade as outras, pediram que
déssemos mais tempo para que eles continuassem jogando, pois afirmaram que esse jogo era
bem interessante. Houve um processo de interagdo muito grande entre os professores, sendo
que discutiram que na sala de aula ele era 6timo para trabalhar a questao da potenciagdo e
radiciagdo. Os professores conseguiram enxergar que durante o jogo precisavam de tanto
conhecimento como se fossem resolver uma lista de exercicios, ou seja, eles acreditavam que
era possivel praticar as operagdes através dos jogos.

Prosseguimos o encontro com o jogo cubra doze. Nele encontra-se duas colunas
numeradas de zero a nove em que os professores langavam dois dados e utilizavam duas das
operagdes basicas a fim de conseguir obter resultados existentes na coluna. Percebemos que
alguns professores tinham muita facilidade em encontrar os resultados desejaveis. Ja outros
muitas vezes passavam por despercebido os resultados que eles precisavam.

Quando perguntei aos professores o que achavam sobre sua aplicagdo em sala de aula
uns comentaram sobre a possivel chance de utilizar apenas uma operacao, j& outros afirmaram
que ndo achavam que seria conveniente, pois assim os alunos automaticamente ndo usariam
todas as operagdes e sim permaneceriam apenas utilizando soma e subtra¢do, deixando as
outras sempre de lado. E na fala de um dos professores ele fala que o ideal seria utilizar trés
dados, dessa forma obrigatoriamente teria que usar todas as operagoes.

Finalizamos o encontro aplicando o jogo de baralho geométrico na qual trabalhamos
algumas propriedades geométricas, nele os professores dividiam entre eles as cartas e ficando
cada um com nove cartas e uma carta sugestiva que determinava trés trios das propriedades

geométricas. Ganhava o jogo quem conseguisse montar primeiro os trios.

> Jogo do baralho geométrico:
Jogo do Baralho algébrico:
Cubra doze:
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No decorrer da atividade um dos professores ndo conseguiu formar seus trios, pois nao
tinha lembranca de quais das figuras geométricas possuiam geratriz, entdo os outros
professores comecavam a ajudar a quem tinha mais dificuldade e deixando um pouco da
competitividade de lado.

Os professores gostaram bastante do jogo, um deles afirmou ter gostado muito porque
pouco se tem jogos matematicos relacionados com geometria ¢ ja que esse conteido era
pouco compreendido pelos alunos ¢ conseguintemente este jogo iria causar curiosidade e

interesse nos alunos.

3.3.3.4 REFLEXAO SOBRE ALGUNS RESULTADOS

Dada a pergunta de nossa pesquisa € natural ¢ que encerremos este Capitulo refletindo
sobre o principal questdo que nos propusemos a responder: o que dizem, pensam sobre o uso
de jogos matematicos os professores?

Em primeiro lugar percebemos conforme apontam Menezes e Fossa (2007) os jogos
ainda tem sido subjugados quanto ao seu potencial pedagdgico. A exploragdo do ludico
acompanhada da crenga que os jogos estimulam o desenvolvimento do raciocinio logico tem
sido a principal meta do uso dos jogos na sala de aula.

Os professores parecem ndo utilizar os jogos devido a falta de natureza tedrica sobre a
utilizagdo dos jogos, isso recai sobre o que Shulman (1986) chama de conhecimento
pedagogico, ou seja, o professor precisa ter clareza tedrica estudar profundamente as
metodologias que vai utilizar em sala de aula.

No entanto, para os professores, as salas superlotadas, a dificuldade de apoio e
infraestrutura das escolas, seja um dos principais motivos para ndo utilizacdo dos jogos
matematicos em sala de aula.

Por sua vez, acreditamos que a experiéncia do curso de extensdo foi valida para os
professores, sua disponibilidade, participacdo nas atividades e desprendimento na hora de
colaborar com a pesquisa surpreenderam todas as expectativas.

Em geral, os professores sujeitos dessa pesquisa concordam que o uso de jogos
matematicos pode fazer a diferenga na sua sala de aula. No entanto, os mesmo reconhecem
que precisam amadurecer mais sua formagdo para utilizagdo dessas atividades em sala de

aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao chegarmos ao final desta jornada ¢ compreensivel que fagamos uma reflexao sobre
as aprendizagens propiciadas por este trabalho de pesquisa. Nosso trabalho tinha o objetivo de
Analisar sob a perspectiva dos professores de Matematica a utiliza¢do de jogos matematicos
na sala de aula. O intuito da pesquisa era responder a seguinte questio: como os docentes que
ensinam matemdtica percebem o uso dos jogos matematicos como alternativa no processo de
ensino? Essa pergunta surgiu a parti da participacdo de diversas discussdes tedricas a respeito
do uso metodoldgico desses jogos, e ao participar das atividades de Estdgio Supervisionado
em que percebi uma auséncia marcante quanto ao uso de jogos nas aulas de Matematica.

Dada essa auséncia nos questionamos qual o entendimento que os professores tinham
diante dessa situacdo, o que eles pensavam sobre o uso de jogos matemadticos. E importante
destacar que entendemos como jogos matematicos aqueles que abrem a possibilidade de
trabalhar em sala de aula contetidos matematicos.

Em geral, observamos que os professores quando falam sobre jogos matematicos
sentem-se estimulados, no entanto, colocam a superlotacdo de salas, falta de estrutura das
escolas e também tempo para o planegjamento de atividades mais elaboradas como entraves
para utilizagdo dos jogos. Embora tenhamos percebido que muitas vezes falta ao professor
natureza tedrica para implementar a proposta com jogos.

Os professores ndo concebem o jogo como possibilidade para avaliar os contetidos,
conforme apontam Moura (1992), na realidade os professores associam a atividade do jogo
quase sempre a motivagdo para o estudo e desenvolvimento do raciocinio 1dgico.

Percebemos com o curso de extensdo que os professores se sentiram estimulados e
empolgados com o processo de formacgdo, dessa forma apresentamos como questdo futura
para pesquisa, acompanhar professores que passam por esse tipo de formagdo continuada em
situacdes de aplicacdes dos jogos.

Este trabalho contribuiu de maneira significante na minha vida académica, pois foi
através das leituras que pude expandir meus conhecimentos sobre o uso de jogos, desfazendo
algumas crengas que construi ao logo do meu curso. Pois ao iniciar este curso acreditava que
o uso dos jogos resolveriam todas as dificuldades que pudesse vir acontecer. Muniz(2010)
alerta que em relagdo aos jogos matematicos que a motivagdo dos alunos pode ser pelo fato
dos alunos ja gostarem de matematica e ja terem uma pré-disposicdo com a mesma, embora

ndo concorde plenamente, reconheco que ao trabalhar com os professores quando utilizamos
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jogos onde a matematica aparecia de forma mais direta, os sujeitos tinham um interesse
maior.
Esperamos que de alguma forma tenhamos contribuido para os debates a cerca do uso

de jogos no processe de ensino de matematica em sala de aula.
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ANEXOS - 01 — DESCRICAO DOS JOGOS E SUAS REGRAS
Jogo contigo 60

Este jogo refere-se a um tabuleiro com diversos numeros resultantes de algumas
possibilidades de operagdes feitas com trés dados. Os adversdrios jogam alternadamente.
Cada jogador joga os trés dados. Constréi uma sentenga numérica usando 0s numeros
indicados pelos dados e uma ou duas operacdes diferentes. Por exemplo, com os ntimeros 2, 3
e 4 o jogador poderd construir(2 + 3) x 4 = 20. O jogador, neste caso cobriria 0 espago
marcado 20 com uma ficha de sua cor. SO ¢ permitido utilizar as quatro operagoes.

O jogo termina quando o jogador conseguir colocar cinco fichas de mesma cor em
linha reta sem nenhuma ficha do adversario intervindo. Essa linha podera ser horizontal,
vertical ou diagonal.

Jogo cubra doze

Neste jogo existe em um tabuleiro duas colunas numeradas de 0 a 12, e que cada
jogador langa dois dados e cobre um dos numeros dos dados do modo mais conveniente,
através de opcdes matematicas realizadas com estes nlimeros. Por exemplo, se os niimeros
sorteados forem 3 e 2, vocé poderia cobriro 5 (3+2)ouo1(3-2),06(3x2),etc. Cada
jogador deve combinar no inicio do jogo, quais as operagdes que podem ser utilizadas e
anunciar, a cada jogada, que operacdo foi feita. Ganha o jogo, quem primeiro preencher com
fichas, todos os nimeros do seu lado do tabuleiro.

Jogo do baralho algébrico

Nesse jogo o baralho pode ser aplicado a um grupo de quatro pessoas, em que €
composto por 42 cartas ¢ sdo distribuidas nove para cada. Nas cartas possuem poténcias,

resultados dessas poténcias, potencias dentro de raiz, como por exemplo 4> v/64. na qual cada

participante vai comprando cartas na mesa e verificando se ¢ de seu interesse, caso seja pega a
carta e descarta outra carta para seu concorrente. Pois caso comprasse uma carta 8° ele teria
que ver se possuia em suas carta com algum resultado igual a 64. Ganha o jogo quem
conseguir montar primeiro as nove cartas correspondentes.

Jogo do baralho geométrico

Este jogo ¢ composto por um baralho de 60 cartas geométricas e 8 cartas com o0s
objetivos a serem atingidos pelos jogadores. As cartas geométricas apresentam 5 so6lidos
distintos com trés tamanhos e quatro cores. Assim como, as cartas “objetivo do jogador”
exploram trés caracteristicas relacionadas aos solidos geométricos. Este jogo poderd ser
desenvolvido em grupos de 3 a 5 participantes.

Cada aluno recebe nove cartas geométricas e retira uma carta “objetivo do jogador”.
As cartas geométricas restantes formam um monte e devem ficar na mesa, viradas para baixo;
O primeiro jogador compra uma carta. Se esta lhe interessar, fica com a carta e descarta outra
carta. Caso ndo lhe interesse, ele devera descartd-la diretamente na mesa; O préximo jogador
tem a op¢do de comprar uma carta do monte ou da mesa (carta descartada). Devera descartar
uma de suas cartas da mao; Caso o jogador opte em comprar a carta da mesa, ele devera pegar
a ultima carta descartada e nunca cartas anteriormente descartadas (‘“ndo pode revirar o lixo”)
O jogo termina quando um dos jogadores formar os 3 trios de s6lidos geométricos descritos
na carta “objetivo do jogador”.
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Jogo das razoes e porcentagens

Este jogo ¢ formado por um tabuleiro 5 x 5 de 25 quadriculas, com indicagdo de
porcentagens. Em que o professor langa dois dados e cada equipe deve calcular as
porcentagens dos numeros das faces superiores. Se desiguais: do maior para o menor, do
menos para o maior, do menor para o todo e do maior para o todo. Caso as faces sairem iguais
sO € necessario calcular de um para o outro e de um para o todo.

O objetivo do jogo € marcar os trés vértices do tridngulo isdsceles, ganha o jogo quem
conseguir primeiro.



42

APENDICE 01 — PROPOSTA DO CURSO DE EXTENSAO

PROJETO DE EXTENSAO: JOGOS MATEMATICOS COMO RECURSO
METODOLOGICO NA SALA DE AULA DE MATEMATICA.

APRESENTACAO

A Matematica ¢ uma ciéncia que tem importancia fundamental para nossa sociedade.
Uma forma de reconhecer esse aspecto € perceber que em praticamente todas as culturas ela
estd presente no processo de formagdo escolar dos cidaddos. Apesar do seu reconhecimento
como importante na formagdo dos sujeitos, percebe-se que com relagdo ao seu ensino os
desafios sdo eminentes. Muitos documentos como Brasil (1998) apontam para as dificuldades
e desafios de ensinar Matemadtica na Escola Bésica.

Com esse Curso de Extensdo pretendemos discutir com professores em exercicio
desafios e possibilidades para trabalhar com jogos matematicos, enquanto recurso
metodoldgico no ensino de Matematica.

OBJETIVOS

Discutir com professores que ensinam matematica, em uma perspectiva tedrico-
pratica, potencialidades e desafios para trabalhar jogos matematicos como ferramenta
metodologica.

v Especificos
o Apresentar fundamentos teoricos para uso de jogos em sala de aula;
o Abordar como sugestdao metodologica alguns jogos matematicos;
o Analisar junto aos professores possibilidades praticas de inser¢do dos jogos
abordados na sala de aula.

PUBLICO ALVO
Professores da Educacdo Bésica que ensinam Matematica na rede publica de ensino.
CONTEUDO PROGRAMATICO

» Jogos como recurso metodoldgico na sala de aula.

» Jogos Matematicos: definigdo e justificativas para seu uso na escola.
» Sugestoes de Jogos Matematicos.

» Analise do uso de jogos matematicos.

METODOLOGIA
> A partir de discussdes teoricas e atividades praticas com os participantes do
curso;

o Pretende-se debater aspectos tedricos e praticos do uso de jogos em sala
de aula;

o Aplicar jogos experimentalmente com os participantes e analisar
possiveis potencialidades;

o Discutir possiveis estratégias de aplicagdo em sala de aula;
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CRONOGRAMA

» O curso ocorrera duas etapas:
o A primeira etapa corresponde ao planejamento do curso;
o A segunda etapa consiste na aplicacdo do curso que passard por trés
momentos:
* 1° Momento: semindrio de apresentacdo da proposta do curso
com carga horaria de 2 h duragao.
= 2° Momento: encontros de formagao com carga horaria de 4 h de
duragdo cada. Previsdio de 3 cencontros totalizando 14
presenciais.
* 3° Momento: Acompanhamento dos participantes na aplicagio
das sugestdes de jogos na sala de aula, carga horaria prevista de
6 h.

AVALIACAO

Avaliacdo do curso sera feita processualmente a partir da participacdo dos professores,
sendo considerados como critérios para certificagao:

v" Frequéncia. ( 80% minimo)
v" Cumprimento das atividades propostas.

Certificacao de 20 h.
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APENDICE 02 — QUESTIONARIO PROFESSORES

Caro Professor (a)

E um prazer recebé-lo(a) em nosso Curso, que tem como objetivo discutir em uma perspectiva
teorico-pratica o uso de jogos matematicos nas aulas de matematica. Longe de ser um curso
com finalidade meramente didatica, isto ¢ instrutiva, queremos conversar sobre possibilidades
¢ desafios para trabalharmos com jogos.

Este trabalho ¢ parte da pesquisa que eu, Ivone Gomes Rodrigues, aluna do Curso de
Licenciatura em Matematica estou desenvolvendo como Trabalho de Conclusido de Curso, sob
orientacdo do Professor José Luiz Cavalcante, trata sobre o uso de jogos no ensino de
Matematica. A seguir trazemos um questionario que tem por objetivo coletar alguns dados
para melhor organizacdo do curso. Salientamos que os questionarios serdo analisados de
forma sigilosa, pois a pesquisa ndo tem a intencdo de divulgar dados sobre praticas
individuais no ensino Matematica. Agradecemos antecipadamente sua colaboracdo com nosso
trabalho e sua disposi¢do espontinea para participar de nossa pesquisa, estamos a disposicao
para quaisquer esclarecimentos.

Contato: Ivone Gomes Rodrigues José Luiz Cavalcante
Telefone: (83) 9625-9743 Telefone: (83) 9675-2944
e-mail: ivone.ninha@hotmail.com e-mail: luiz-x@hotmail.com

Questionario

1* Parte — Identificacao

Nome do Profissional: Idade (anos):

Escola em trabalha: Cidade

Niveis de Ensino em que atua:

Fundamental — 1°ao 5°ano () 6°ao 9°ano ( ) Ensino Médio ()

Tempo que exerce o magistério:  anos ___ meses

Curso de Graduagao em:

Licenciatura em Matematica () Outros () Especifique:

Institui¢do de Formagéo Ano de Conclusdo

Pos-graduacdo () Sim Qual?
() Cursando Qual?
( ) Nao

27 Parte — Sobre o Ensino de Matematica e o uso de Jogos

1- Cite os principais recursos metodologicos utilizados na sua aula de matematica.

2- Sobre o livro didatico, com qual frequéncia ¢ utilizado na aula de matematica:
Todas as aulas ( ) () Algumas aulas () Raramente ( ) Nunca
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3- Sobre jogos, com que frequéncia vocé utiliza jogos para ensinar matematica:
() Raramente( ) Em algumas aulas ( ) Emtodas as aulas () Nunca

4- Que objetivo pretende alcangar quando utiliza jogos na sua aula de matematica?

5- Como os alunos reagem quando os jogos sdo utilizados na sua sala de aula?

6- Cite alguns jogos que vocé conhece que podem ser utilizados no ensino de matematica?

7- Quais os desafios que o professor de matematica tem pela frente quando decide utilizar jogos em
sua aula?

8- Assinalem na lista abaixo trés das possiveis justificativas para “ndo” utilizar jogos na sala de aula:
) Falta de formagao

) Agitacdo dos alunos

) Templo para planejamento

) Confusdo dos alunos entre brincar ¢ estudar matematica

) Salas Superlotadas

) Falta de jogos no acervo escolar

) Tempo para cumprir o programa

NN N AN AN AN N

9- Vocé tem interesse em participar de curso de formagdo sobre o uso de jogos no ensino de
matematica?
( )Sim ( )Néo



