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RESUMO

O objetivo dessa pesquisa é compreender os processos desencadeados na construcdo e ou
resgate de saberes docentes relativos ao trabalho com jogos de quinta a oitava séries do
ensino fundamental. Para a obtencdo de dados, foram realizadas entrevistas com docentes
que trabalham com jogos em sala de aula desses anos de escolarizacio do ensino
fundamental. Para o processo de discussao, o texto foi organizado em dois eixos de andlise.
No primeiro enfocamos a constitui¢do e o desenvolvimento profissional dos professores,
suas experiéncias com os jogos em sala de aula. O segundo eixo destaca o processo de
producdo de saberes docentes em diferentes aspectos, por ocasido da utilizacdo de jogos
matematicos no ensino. Na andlise dos depoimentos dos entrevistados pudemos perceber a
configuracdo dos saberes docentes, histéricos e culturais, académicos ou formais e os
experienciais. Conclui-se que a utilizacdo de jogos na sala de aula para o ensino de
Matemdtica é uma estratégia com uma multiplicidade de possibilidades, positivas e
negativas, que podem ocorrer ao longo do tempo. Em relacdo aos saberes docentes, esses
sdo produzidos e socializados no ambiente escolar e, as vezes fora dele, uma vez que a
experiéncia de vida do aluno e do professor se constréi e reconstréi na acao pedagdgica
cotidiana.

Palavras chave: jogos matematicos, saberes docentes, acao pedagogica.



ABSTRACT

The purpose of this paper is to understand the processes triggered in the building and/or the
rescue of teaching knowledge related to the work with games from the fifth to the eighth
grade. To collect the data, interviews with teachers, who work with games in the
classrooms of those grades, were conducted. For the discussion process, the paper was
divided into two axes. In the first one it was focused the constitution and the professional
development of the teachers, their experiences with games in the classroom. And in the
second one it is noticed the process of teacher’s knowledge production in different aspects
of the use of math games in teaching. In the analysis of the interviews it was possible to
notice the constitution of the teacher’s knowledge, historical and cultural, academic or
formal and the experiences. We conclude that with the use of games in the classroom for
the teaching of math, it is a strategy with multiple positive as well as negative possibilities
that can occur along the time. In relation to the teacher’s knowledge, they are produced and
spread in the school’s environment, and sometimes out of it, since the student and teacher’s
life experience is built and re-built in the every-day pedagogic action.

Key words: math games, teacher’s knowledge, pedagogic action.
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“0 jogo elaborado, prolongado,
variado é mais util para o ser humano
que o estereotipado, vazio e descontinuo.
Para a crianca e o adulto é o espago para
usar a inteligéncia, um banco de provas,
viveiro para experimentar formas de

combinar o pensamento, a linguagem

e a fantasia”.

Tizuko



INTRODUCAO

O ENCANTAMENTO DOS JOGOS: O COMECO DE TUDO

Iniciamos o trabalho com a contribuicdo de Sacristan (1998, p. 67) que afirma:
“Refletir sobre o presente é impossivel sem se valer do passado”. Com base nessa
afirmativa e na possibilidade de investigar os processos desencadeados na construcio e
ou resgate de saberes docentes relativos ao trabalho com jogos no ensino fundamental,
de quinta a oitava série, optei por rememorar o passado e descrever minha trajetéria

como aluna e como professora de Matematica do ensino fundamental e médio.

Nasci em um pequeno bairro da cidade de Uberlandia e, desde pequena, tive
oportunidade de brincar e jogar, utilizando a rua da minha casa. Entre as brincadeiras e
0s jogos que faziamos, os que mais me recordo sdo a carimbada, o jogo de pedrinhas e o

brincar de escolinha.

Minha inicia¢do escolar ocorreu na Escola Municipal Usina Ribeiro, localizada
na zona rural, no municipio de Uberlandia-MG. Era uma escola, bastante simples,
constituida de apenas um saldo e de um pétio de terra em frente a escola, onde
realizdvamos, durante o recreio, varias brincadeiras, tais como amarelinha e jogos com
bola. Foi um periodo marcante em minha vida, pois as dificuldades que enfrentei foram
muitas, mas s6 hoje, posso chegar a essa conclusdo, pois na época, eu nao possuia
parametros para comparagdo. Todo dia era um desvendar de realidades. Mordvamos
muito distante da escola e tinhamos, meu irmdo mais velho Celso e eu, que caminhar

léguas, enfrentando todo tipo de intempérie e contratempos e, ainda tinhamos que

controlar o medo e pavor que sentiamos de animais, que sempre encontrdvamos pelo
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caminho, principalmente as cobras que sempre rastejavam nas trilhas da roca, que eram

feitas pelos trabalhadores.

Conhecer novas criancas foi muito significante para mim, pois nao tinha tido a
oportunidade de conviver com elas, pois as casas de meu pai e a de outros trabalhadores
rurais ficavam distantes umas das outras. Minha primeira professora. Ah! Minha
primeira professora! Dona Fia, pessoa austera, mas bondosa, muito competente a sua
maneira. Conduzia uma classe multiseriada, isto €, era uma sala com alunos de séries
diferentes; todos juntos com uma unica professora que atendia a todos. Nessa turma

havia alunos que cursavam primeira, segunda e terceira séries.

Hoje, como docente responsavel por uma tunica série de cada vez, questiono:
Como aquela senhora conseguia trabalhar contetidos diferentes, com criangas de idades
diferentes, alfabetizar e, ainda, conseguia uma disciplina exemplar, aspecto que

atualmente é o “nd” para muitos educadores.

Recordo-me da minha primeira série, do processo da minha alfabetizacdo, da
alegria de conhecer as primeiras palavras, identificar os nimeros e conseguir fazer as
famosas continhas. Lembro-me claramente, também que, na minha segunda série, ja
dominava a leitura, a escrita e a tabuada, essas trés atividades eram muito cobradas pela
professora, através de argiliicdo, trabalhos individuais e raramente por meio de
estratégias diversificadas, que, hoje, sdo utilizadas pelos docentes, tais como jogos de
aprendizagem, pesquisas, semindrios, recortes, colagem e outros. Faziamos, algumas
vezes, competi¢des (jogos) de tabuada, de leitura e ditado. De uma atividade que ndo
me esquego jamais eram os piqueniques (hoje, poderiamos dizer que eram verdadeiros
trabalhos de campo) onde brincdvamos, conheciamos outros caminhos, conheciamos o

ambiente com seus pdssaros e suas plantas. Das estratégias didéticas, as que menos me
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safa bem, mesmo quando usadas excepcionalmente, € por isSO mesmo ndo me eram
simpadticas, eram os jogos que envolviam desde a tabuada a leitura e escrita de palavras,
pois apesar de saber, na maioria das vezes me saia mal devido a ansiedade e a timidez.

E importante salientar que esse “azar” no jogo me acompanhou durante toda a vida

escolar sempre que tinha que participar de atividades que envolviam essa estratégia.

Vale mencionar que foram poucas as vezes em que essa estratégia foi utilizada
em sala de aula. No ensino fundamental, principalmente na segunda e terceira séries,
lembro-me que os jogos se resumiam em disputas entre meninos € meninas e, também,
entre filas com tabuada, leitura e ditado. No ensino médio, lembro-me de aulas com
jogos, mas que exploravam sempre o vocabuldrio, somente em aulas de lingua

estrangeira.

Rememorando minha histdria de vida escolar e, em especial, em relacdo a minha
primeira experi€éncia com jogos, sempre que a professora inventava atividades lddicas
em que eu tinha que jogar e interagir com as outras crian¢as, ndo me sentia motivada,
pois na maioria das vezes eu perdia. Nessa época lembro-me bem que, quando havia
esse tipo de atividade, eu sofria. Hoje, eu sei o porqué desse sofrimento, pois ja o
presenciei, como professora, ao observar na minha pratica o mesmo acontecendo com
alguns alunos. Uma das causas desse sofrimento era a timidez que me acompanhava,
além do medo e, também, por ndo gostar de perder quando os jogos eram de

competi¢do.

Talvez seja por isso que, em minhas aulas de jogos, em que envolvo o coletivo,
para os alunos que ndo desejam participar, sempre apresento outras atividades, como

jogos individuais ou atividades individuais, para que eles possam fazer naquele horario.
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“Azar” ou ndo, essa estratégia se tornou juntamente com outras, uma
metodologia eficiente, pois foi uma forma de aprender e, posso dizer que, no meu
caminhar estudantil, leitura, escrita e tabuada nao se constituiram grandes obsticulos

para mim.

Pensando bem, ndo foi bem assim! Devo confessar que, na leitura e na escrita
tive alguns probleminhas que foram motivos de “chacota” para muitos coleguinhas
meus. Por vezes, eu pronunciava vérias palavras de forma errada e, conseqiientemente,
ao escrevé-las, fazia-o da maneira que as pronunciava. Isso era devido a um problema
com minha lingua, que, segundo meus pais, era um pouco “pregada”, hipdtese que nao
se confirmou, pois com a ajuda de meu irmdo, que ndo € nem médico nem
fonoaudidlogo, mas que insistia comigo sempre me explicando como pronunciar as

palavras e, fazendo com que as pronunciasse varias vezes, isso foi superado.

A minha quarta série aconteceu de um modo totalmente traumatizante. Como na
zona rural ndo tinha turma de quarta série, meu pai e minha professora propuseram um
acordo com os donos da Usina de cana de Acgucar da fazenda para que se encarregassem
do meu transporte e de minha colega Marli, filha da professora, para a Escola Estadual
Seis de Junho, localizada na cidade de Uberlandia. O acordo foi feito, ja& que eles
vinham todos os dias trazer o filho para estudar. Porém, foi um transtorno, tinhamos que
acordar muito cedo, fazer uma longa caminhada até o lugar onde ficava o transporte e
todos os dias chegdvamos atrasadas a escola, pois o hordrio de inicio das nossas aulas

era diferente do horario do inicio das aulas na escola em que o filho do dono estudava.

Devido a esses transtornos, minha aprendizagem, nesse inicio de ano, ficou
muito comprometida, aquém dos anos anteriores. Por isso, meus pais resolveram me

deixar morando na cidade com meu outro irmao e minha cunhada. Isso se constituiu em
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transtornos piores que os anteriores, pois ndo me adaptei aquele lugar. Sentia saudade
de casa dos meus pais e aguardava com ansiedade o final de semana para voltar para

minha casa, e, estando 14, ndo queria retornar.

Penso que todas essas atribulagdes e contratempos foram os motivos de minhas
lembrancas do ambiente e dos acontecimentos escolares deste ano serem muito
nebulosas e reduzidas. Os anos escolares, que se seguiram, correram dentro da
normalidade, pois minha familia passou a morar na cidade e a vida obedeceu a seu ritmo

natural.

Um segundo momento importante de minhas lembrancas diz respeito a minha
paixdo pela Matematica. Esta surgiu quando cursava a quinta série do ensino
fundamental, periodo em que a professora Elza Guimaraes Oliveira que acompanhava a
classe me cativou, pois era com muita ternura que ela nos tratava, e, além disso, utilizou
metodologias diversificadas, diferentes das que eu tinha sido submetida até entdo, tais
como trabalhos em grupos, debates e jogos de aprendizagem de perguntas e respostas, o
que faziam com que houvesse uma grande interagao entre todos os componentes da sala.
Formavamos uma turma unida, onde havia muita troca e ajuda mutua. Lembro-me que
ela separava a turma em grupos e fazia perguntas para que competissemos e vencia

aquele que acertasse mais.

Tudo, naquele ano, era deslumbramento e encantamento, pois era muito
diferente dos anos anteriores e, principalmente da quarta série. Meu entusiasmo pela
Matemitica foi tanto que passei a interessar-me sempre por buscar aprender coisas
novas, antes que a professora pedisse e, com isso, houve um progresso muito grande na

minha aprendizagem.
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Posso entdo dizer que essa professora, responsavel por minha quinta série, foi a
minha inspiradora e, hoje, fico muito feliz em sempre me deparar com ela, pois ainda
continua prestando seus servigcos, socializando seus conhecimentos no campo
educacional, como docente e também pesquisadora, tanto a nivel local como nacional

por meio de suas producdes cientificas.

Assim, a partir dessa quinta série, minhas aten¢des e meu olhar se dirigiram mais
para o conteido de Matemadtica. Pessoas como Sandoval, Marlene, Consuelo e Ione
(profissionais importantes no contexto educacional que atuavam na Escola Estadual de
Uberlandia, apelidada de Museu, por ser uma escola antiga e tradicional), foram
responsaveis por esse gosto pela Matemadtica. Todos eles foram professores importantes
em minha vida, cada um deles, a cada ano, me motivava mais nesse conteudo fazendo
com que tivesse um grande prazer em aprendé-lo. Nao me lembro de ter trabalhado com

jogos nessa época.

No ensino médio, tive outros professores, Ricardo, Victor, Isaias, com outras
caracteristicas individuais, metodologias similares, maneiras de pensar e agir diversas,
mas, marcaram-me cada um deles de maneiras diferentes e, desse modo sedimentando
meu aprendizado de Matematica de uma forma definitiva e firme. Todavia, mais do que
sucedeu no Ensino Fundamental, prevaleciam as aulas expositivas que objetivavam
mais a memoriza¢do do que a compreensdo. Essa etapa foi conflitante em minha vida,
pois além de comecar a trabalhar para ajudar, financeiramente, minha familia, tendo
assim que fazer o curso noturno; chegava também a hora de escolher um curso superior.
O vestibular se aproximava e as perspectivas de cursar uma faculdade faziam com que

eu vislumbrasse novas possibilidades de mudanca, com ansiedade.
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Chegou a hora do vestibular. Nao havia muitas ddvidas, pois eu s6 tinha dois
caminhos a seguir. Como foi citado, anteriormente, gostava e tinha facilidade com o
conteido de Matematica, portanto, tinha de escolher algum curso que pudesse usar e
usufruir dessa empatia, o que implicava em cursar licenciatura, porém, naquele
momento nao considerava que tivesse competéncia e habilidades de pleitear a profissao
de professor. Entdo, pensei em ingressar-me em algum Curso de Engenharia, mas todos
eles eram diurnos e eu necessitava trabalhar para ajudar financeiramente minha familia.
Sem opgdes, decidi-me pela Licenciatura em Matemadtica, curso que era oferecido a
noite e, hoje, considero que se tornou a melhor decisdo de minha vida, fato esse
confirmado no decorrer dos estudos e, posteriormente, ao exercer as atividades inerentes

aos docentes.

Nao me esqueco de minha decep¢do no meu primeiro contato com o curso de
graduacdo de Licenciatura em Matemdtica. Eu que imaginava que fosse estudar e me
aprofundar somente nesse conteido, deparei-me com os conteidos que ndo me eram

“simpaticos”, quais sejam, Biologia, Botanica e Zoologia.

No primeiro ano do Curso, a grade curricular apresentava os contetidos de
Biologia, Fisica e Quimica. J4 no segundo ano, além desses, ainda foram introduzidos
os cursos de Geologia, Botanica e Zoologia. Isso aconteceu, para minha tristeza, devido
a uma mudanca de curriculo ocorrida a partir daquele ano. Mas, apesar da minha pouca
afinidade com esses conteudos, todos eles trouxeram contribui¢des valiosas para minha

formacao profissional.

Na grade curricular do curso, nos dois primeiros anos, além desses contetidos e
dos especificos do Curso de Matemdtica, tais como Calculo Vetorial e Diferencial e

Integral, vimos também Didética Geral, Psicologia da Educagdo e Estrutura e
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Funcionamento do Ensino do primeiro grau. Somente no dltimo ano é que vimos a

disciplina Pratica de Ensino, sob a forma de estagio Supervisionado I e II.

Os conteudos especificos foram todos trabalhados com aprofundamento, mas de
maneira muito tedrica e de forma particularmente tradicional. Confesso que tinha
dificuldades em alguns desses contetidos, pois eram muito abstratos, e a Faculdade nao
contava com laboratério de ensino-aprendizagem e nem acesso a informdtica para que
pudesse aprendé-los mais concretamente. Vale lembrar que a auséncia da informadtica
fazia parte do contexto histérico-cultural dos anos. Sorte de nossa turma era que alguns
de nossos professores possuiam grande capacidade, sanando, em parte, essas
deficiéncias. Para isso, usavam desenhos e muito esfor¢co para que entendéssemos o

conteudo.

Vale ressaltar que, para sanar essas dificuldades, dispinhamos da competéncia e
da boa vontade desses professores que, muitas vezes, nos ajudavam com atendimentos
extra-aula e nos apresentavam, por vezes, outras bibliografias onde pudéssemos

pesquisar e tentar minimizar as dividas que persistiam.

Ja nas aulas dos conteidos das matérias praticas, Didética Geral, Psicologia da
Educagdo e Pratica de Ensino I e II, foram trabalhadas novas metodologias e novas
estratégias, mas, foi priorizada a teoria, ou seja, aprendiamos como eram 0s jogos, Como
era o desenvolvimento cognitivo das criangas, como era um semindrio e como fazé-lo e

outras estratégias usadas para dar aulas, s6 que ndo aplicivamos na pratica com alunos.

Naquela época, lembro-me de que nas aulas de Metodologia, o autor mais
estudado por nés, foi Piaget, que enfatiza a importancia da atividade na escola. Para o
autor, a acdo das criancas sobre o ambiente que as circunda é indispensdvel para o

desenvolvimento intelectual. Na verdade, naquela época ndo tive a oportunidade de
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praticar os jogos para ver como as criangas aprenderiam o conteido se ensindssemos

utilizando os jogos pedagdgicos.

Eu acreditava que o estdgio que fariamos, daria as oportunidades para a
aplicacdo do que aprendiamos em nossas aulas tedricas nessas disciplinas, no contexto
real, no contato com a sala de aula, porém, esse estdgio era restrito ao dltimo ano de
graduacdo. No meu caso, a situacdo foi ainda mais cadtica. Como trabalhava na
Prefeitura Municipal de Uberlandia, onde exercia uma fun¢cao administrativa, em regime
de periodo integral e, sem ter direito a liberacao para participar do estiagio regularmente,
este foi feito com um tempo minimo e se resumiu em apenas observagdo de aulas, o que

pouco me acrescentou em termos de pratica e de convivéncia com a profissao.

Ao terminar o curso de graduagdo, em 1978, ndo me senti tdo decepcionada
como a maioria de meus colegas que tinham projetado sonhos e elaborados seus
projetos no inicio do curso. Devo confessar que a nitida dissociacdo entre a formagao e
a pratica cotidiana me deixou frustrada, pois foram deixados de ser enfatizados os
saberes que sdo mobilizados na préitica, ou seja, os saberes experienciais que,
posteriormente, me fizeram tanta falta. Todavia, ndo me senti totalmente decepcionada,
pois minhas expectativas e projetos quanto ao curso, como citado anteriormente, eram
todos direcionados ao conteido de Matematica, ndo a profissdao de Professora e, quanto
a isso, mesmo os contetidos sendo trabalhados fragmentados, descontextualizados e
através da mera transmissao de conhecimentos numa visdo mecanicista de mundo, senti-
me recompensada, pois ndo tinha pardmetros de comparagao, ja que esse paradigma foi

seguido em todos os meus anos escolares anteriores.

Em 1979, segui os tramites legais, via Delegacia de Ensino, para conseguir um

cargo e lecionar em escolas estaduais. Para se ter acesso as aulas devia me inscrever nas
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escolas, e estas tinham autonomia para a classifica¢do. Isso dificultou muito a minha

entrada no magistério, pois nao tinha contatos nessa area e era recém formada.

Depois de muitas conversas, contatos e batalhas, de minha parte, da minha
familia e de meus amigos, consegui um cargo com vinte aulas na Escola Estadual
Antonio Luis Bastos para trabalhar no Ensino Fundamental, com turmas de sextas
séries. Isso s6 foi possivel, porque minha melhor amiga e responsavel, em grande parte
pela construcao da minha identidade profissional, Valéria, que trabalhava nessa escola,
informou-me que a outra professora de Matemadtica ia se transferir para outro
estabelecimento de ensino onde havia o Ensino médio e indicou meu nome junto a

direcdo da Escola.

As turmas que ficaram sob minha responsabilidade eram formadas por grupos de
alunos jovens, com faixa etdria diversificada e com perfis bastante diferenciados, mas
com mais idade que os jovens que freqiientavam série equivalente, pois a maioria deles

trabalhava e freqiientava o curso noturno, nio estando em idade escolar regular.

Essa primeira experiéncia mostrou-me realmente como funcionava o cotidiano
escolar, ou seja, teria que enfrentar a heterogeneidade reinante nas salas de aula,
descobrir a resisténcia de muitos alunos ao conteido de Matematica e, principalmente,
saber trabalhar com as diferencas existentes no grupo de alunos. Além disso, mostrou-
me também a necessidade de procurar estratégias metodoldgicas para lidar com os

alunos com dificuldade de aprendizagem e com alunos desmotivados e cansados.

Esses primeiros anos de magistério foram marcados por uma pessoa que €
importante e essencial em minha vida e diretamente responsdvel por ter conseguido
minhas primeiras aulas, Valéria, ja citada anteriormente, colega de horas cansativas e

insones de estudos durante o curso de formacdo inicial na Faculdade, amiga para a vida
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toda. As dificuldades e os obsticulos que se apresentavam na cotidianidade, foram

sendo minimizados progressivamente com sua ajuda.

Ela também havia sido formada nos mesmos padrdes de meus colegas de turma
e eu. Porém, havia um diferencial. Ela ja trabalhava hd algum tempo exercendo a
profissdo. Ja detinha alguns saberes da experiéncia. Esses saberes me foram relatados
progressivamente no decorrer do tempo, constituindo-se assim, em conhecimentos que

nao tinham sido construidos na graduagao.

Os relatos, que ela me transmitia, ajudavam-me na escolha de minha postura
quanto a indisciplina, enfim, a como me comportar para obter o respeito e a atencao dos
alunos, como me preparar melhor para trabalhar determinados conteidos, como agir
diante de fatos estranhos que ocorriam como, por exemplo, briga entre colegas, falas
inoportunas, cansago € mau humor dos alunos que chegavam estressados do trabalho, e,

muitas vezes, até sem a alimentacdo adequada.

Além de relatar acontecimentos de sua rotina escolar e que podiam ajudar em
minha maneira de comportar perante a sala, ela também me ajudava com os planos de
aula, para que eu pudesse planejar corretamente, utilizando o tempo destinado a mim
para uma aula, que € uma dificuldade comum nos professores iniciantes, ou seja, a

adequacdo do conteudo ao tempo.

Com o decorrer dos anos, fui incorporando a esses conhecimentos, outros
saberes advindos da prética, da diversidade de infinitas situacdes que o professor tem

que resolver a cada dia, sem ter sido, na maioria das vezes, preparado para isso.

Em minha carreira profissional, nos anos seguintes, tive a oportunidade de

trabalhar na rede estadual de ensino, com alunos de todas a faixas etdrias, com excecao
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de alunos em idade de educacdo infantil e, ainda, na rede municipal de ensino com a
educacdo de jovens e adultos, no ensino supletivo. A metodologia que adotava em
minhas aulas era uma reproducdo, na maioria das vezes, das aulas da minha formacao,
ou seja, instrumental, dirigida a resolu¢do de problemas mediante a aplica¢do rigorosa
de teorias e técnicas cientificas. Mas, lentamente foram sendo acrescentadas a minha
pratica, novas metodologias que me eram relatadas por colegas que jé as tinham usado e
tinham obtido €xitos, e também usava outras estratégias que eram aplicadas por meio de

tentativas € erros.

A partir dai, passei a usar material concreto para trabalhar alguns conteddos,
trabalhar em grupos, fazer jogos entre esses grupos, usava mais a realidade dos alunos
nas situacdes problemas. E importante destacar que os jogos que utilizava entre grupos
ou entre alunos se resumia em jogos para fixagdo de contetdo, tipo concurso, ou seja,
“quem fizer primeiro”; “quem fizer certo” e autédromo (tipo de jogo aprendido na

Faculdade).

Recordo-me, em particular de outra experi€éncia como uma das tentativas para
motivar os alunos. Foi no meu segundo ano como docente, quando trabalhei com turmas
de sextas séries do noturno, com o conteddo de matematica comercial e financeira,
resolvi promover um concurso envolvendo diversas atividades, simulando o trabalho em
uma empresa.

Diante disso, houve uma revolugdo na escola, com a participagao dos alunos e
também de todo o restante da comunidade escolar. A experi€ncia foi tdo envolvente que
até a direcdo da escola participou concedendo, no final, uma premiacdo para os
vencedores, acdo essa que ndo fazia parte de meus objetivos iniciais, mas que foi muita

bem vinda, especialmente para os alunos.
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Na rede estadual, além do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, tive também
a oportunidade de trabalhar com turmas de Magistério, antigo Curso Normal, na Escola
Estadual de Uberlandia durante dois anos. Esse trabalho me proporcionou um
aprendizado que ndo tive acesso em toda minha vida escolar anterior € nem mesmo nos
anos que ja tinha lecionado. Tive que aprender como “passar” a Matemadtica para as
futuras professoras primdrias que tinham a incumbéncia de transmiti-la para seus
pequenos alunos das séries iniciais. Foi um tempo de estudos e pesquisas que
acrescentaram muito a minha pratica docente.

Dentre os conteidos que pesquisei e trabalhei com as alunas, o que mais me
marcou porque se constitui em algo que nao tinha conhecimento da metodologia, muito
facil e interessante para as alunas, foi o contetido de fracdes usando material concreto e
desenhos para compreensdo de todos os conceitos. Essas alunas ficaram maravilhadas
por descobrir o porqué de todas as regrinhas que usavam mecanicamente sem
compreender por que se apresentavam daquelas maneiras. Vale ressaltar que somente
pude trabalhar no ensino médio devido a aprova¢do em concurso Publico que fiz no

meu terceiro ano de trabalho na docéncia.

Ja a experiéncia do trabalho com jovens e adultos, na rede municipal e no ensino
supletivo, revelou-me ser Unica e instigante. As turmas eram formadas por grupos de
alunos com faixa etdria bastante diversificada formada por pessoas afastadas da escola
ha algum tempo e muitas ja casadas e com filhos. Imaginava que teria que continuar,
como haviam me comunicado que era feito, com o modo como lhes era familiar, ou
seja, a transmissdo de conhecimentos de forma tradicional e ligeira, devido a natureza

do curso.

Entretanto, inicialmente tive dificuldades de me adaptar, pois havia uma

defasagem muito grande de contetido e os alunos estavam cada um em um nivel
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diferente. Resolvi, entdo, com a aquiescéncia da coordenacdo, usar metodologia
diferenciada, atendendo em grupos os alunos que estavam no mesmo nivel. Qual nao foi
a minha surpresa quando além de trabalhar em grupo, comecei também a usar material
concreto, jogos e outras estratégias. Por um lado, as aulas ficaram mais dinamicas e eles
ficaram bem mais felizes. Por outro lado, percebi que, assim como as criangas, ao
trabalhar dessa maneira, os adultos tinham mais facilidade de compreensdo e retencao
dos contetidos e que a capacidade de aprendizagem das criancas e dos adolescentes
continuavam presentes e podiam ser ativados nos adultos com qualidade e vantagens

pedagogicas por meio de jogos e material concreto.

Nesse trabalho com jovens e adultos, percebi que, ao assimilarem melhor os
conteddos, houve um aumento da auto-estima dos alunos. A maioria deles tendia a
baixa auto-estima e pouca confianga em sua prépria capacidade de aprender, e isso
demonstrava que, também, no adulto, as emog¢des e sentimentos té€m um peso
fundamental no processo de aprendizagem. Essa percepc¢do foi um aprendizado em
minha vida e, a partir de entdo, passei a incorporar o uso de materiais concretos e jogos

a minha prética.

Lembro-me, também, de quando utilizei jogos para o trabalho de
reconhecimento de sélidos; conceito e nimeros de faces, de vértices, de arestas, e ainda
o célculo de areas e volumes. O jogo sintetizava-se em uma disputa entre grupos, para a

fixacdo do que foi citado anteriormente. Os alunos se divertiram, como criancas.

Portanto, todas essas acdes foram se refletindo em minha pratica pedagdgica, ao
longo dos anos de trabalho. Fui modificando e aprimorando minha prética. Acredito que

¢ através dessa reflexdo que noés, professores, nos transformamos em construtores e
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produtores de saberes, que constituem os fundamentos da préitica e da competéncia

profissional, e ndo apenas transmissores de saberes produzidos por outros.

Em 1988, ingressei através de concurso publico na carreira de professora de
primeiro e segundo graus na Escola de Educacdo Bésica, (ESEBA), Escola de
Aplicagdo da Universidade Federal de Uberlandia (UFU). Era uma instituicao
diferenciada das demais escolas que estive trabalhando até entdo, por estar inserida em
uma universidade e ser compromissada ndo apenas com o ensino, mas também estar

envolvida freqiientemente com a extensao e a pesquisa.

Trabalhar nessa escola, foi como fazer um curso de dar aula, pois tudo que ndo
me foi permitido no meu curso de formagao inicial e nas escolas que tinha trabalhado
até entdo, me foi permitido a partir dessa época, fazendo com que minha experiéncia se
ampliasse significativamente. A maioria das metodologias, como jogos, trabalho de
campo e outros, que nao tivera oportunidade de realizar nas outras escolas por onde
passei, por falta de materiais, apoio do pessoal envolvido no cotidiano escolar e de
conhecimentos foi-me oportunizado a fazer. Nessa escola, tive contato e passei a utilizar
jogos simples, que eu ndo conhecia como: ginkana maluka, domind, bingo, quebra
cabeca, matix, trimind, batalha naval e vdrios outros joguinhos que iam sendo

adaptados.

A equipe de professores da escola era muito batalhadora, envolvente e criativa
e, por isso, ndo tive dificuldades para inserir-me no grupo. Tinhamos melhores
condic¢des de trabalho e, podiamos conseguir, muitas vezes, materiais apropriados para
os diversos contetidos e também material para que pudéssemos construir outros que
quiséssemos usar em nossas aulas. Contdvamos também com reunides de drea, nas quais

estdvamos sempre estudando, fazendo reflexdo e comentando sobre a nossa prética na
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qual idealizdvamos novos procedimentos através de discussdes pedagdgicas. Faziamos
grupos de estudo e chegamos até elaborar um livro préprio da drea “MATEMATICA

NA ESEBA”, o qual passou a ser usado nas terceiras séries.

Para a elaboracdo desse livro, reuniamos todos nds, professores da drea de
Matematica, a noite, fora do nosso horario de trabalho, para que todos pudessem
participar. Os textos do livro tinham como objetivo que o préprio aluno construisse seus

conhecimentos, somente com a orientacao do professor.

No livro constava uma se¢do que denominamos “AGORA E SUA VEZ”. Nela
haviam desafios e atividades com jogos. O Projeto da elabora¢do do livro visava a
estender-se as outras séries, porém, por multiplos problemas, tais como disponibilidade
dos professores, dificuldades para edicdo e outros, fizeram com que o projeto ndo se

concretizasse.

Foi a partir do meu ingresso nessa escola que comecei a ter um olhar diferente
para a minha prética. Vale ressaltar que, mesmo com todos os materiais a nossa
disposicdo, ainda esbarrdvamos em obstidculos que nos parecia intransponiveis e, ainda
hoje, nos atormentam, tais como: o curriculo que tem que ser cumprido; o barulho que
os alunos fazem quando trabalham de forma diferente e que muitos atribuem como
indisciplina; a incompreensdo de alguns colegas que nido concordam com nossa
metodologia de trabalho e até mesmo a incompreensao de outros segmentos da escola,

que nao colaboram para que as nossas acdes possam ser concretizadas.

Passei a ter uma visdo critica de meu processo de formagdo e vi-me a questionar
o meu método de atuar nas aulas. Comecei entdo a utilizar novas metodologias, para

trabalhar cooperativamente e, o mais importante, intensifiquei mais conscientemente e
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concretamente a atitude investigativa passando a fazer o registro e a sistematiza¢do dos

jogos.

Devido ao compromisso da escola com os trés eixos: pesquisa, ensino e extensao
tive oportunidade de participar de muitos projetos, dentre eles, alguns muito importantes
idealizados por 6rgaos estaduais como o Programa de Capacitacdo dos Professores de
Minas Gerais -PROCAP, cujo objetivo era melhorar a qualidade da Educac¢do no
Estado através do processo de formacdo dos professores dos anos iniciais do ensino
fundamental; Programa de Avaliacdo da Rede Publica de Educacdo — PROEB, parte do
Sistema Mineiro de Avaliagdo da Educagdo publica — SIMAVE, que objetivava a
avaliar os alunos da rede publica de Minas Gerais; Curso de Formacdo Superior
VEREDAS, que é um projeto que oferece um curso de formacdo superior para
professores que lecionavam até a 4* série e apenas tinham concluido o 2° grau e tem o

carater de ser um curso a distancia e em servico.

O PROCAP apresentou véarios objetivos, dentre eles, destacamos dois:

1. ampliar a formacdo didatico-pedagodgica dos professores, possibilitando-
lhes o desenvolvimento de suas habilidades, de seus saberes e de suas

atitudes, na adog¢do de diferentes formas de organizacio do grupo-classe.

2. criar condi¢des, apresentando novas metodologias para que o professor
oferecer acompanhamento mais personalizado ao aluno e atendimento
aos que apresentarem maiores dificuldades no processo ensino-

aprendizagem.



28

Para a realizacdo desses objetivos, em Matemadtica, o facilitador' trabalhou o
Guia Curricular com os professores. Os Guias Curriculares abordaram os contetidos
basicos em um nivel mais elaborado de detalhamento, possibilitando ao professor
incorporar novas metodologias a sua prética de sala de aula, procurando despertar nos

alunos o gosto pelo estudo e conduzindo-os a uma aprendizagem efetiva e significativa.

Uma dessas novas metodologias apresentadas era o trabalho com jogos, tanto
para introduzir conteidos como para fixagdo dos mesmos. Foram trabalhados diversos

jogos, quais sejam: de fragdes, de baralho, de adivinha¢des, de quebras cabecas e outros.

Da experiéncia do trabalho com jogos, um dos que achei interessante, pois ainda
ndo tinha aplicado daquela maneira, foi trabalhar a estatistica usando jogos de outro
conteddo, ou seja, por exemplo: inicialmente os alunos faziam um jogo de cartas,
envolvendo equagdes, anotando sua pontuagdo: posteriormente essa pontuacdo seria
usada para confeccionar tabelas, porcentagens e graficos. Esse tipo de atividade era
motivador e de grande abrangéncia, pois envolvia dois ou mais conteidos ao mesmo

tempo.

Ja o PROEB tinha como inten¢do, ao expor as reflexdes das discussdes
pedagogicas sobre a avaliacdo do SIMAVE, instigar toda a comunidade, professores,
formadores de professores, profissionais da educacdo, a repensar suas proprias
concepcoes de Matemdtica e de seu ensino. As dificuldades em lidar com a
aprendizagem da Matemdtica nas escolas que concebiam o Projeto poderiam ser
superadas, na medida em que fosse possivel compreender suas raizes e,

conseqiientemente propor novos caminhos, € esses novos caminhos seriam a adogdo de

! Professor responsdvel por coordenar as atividades presenciais do curso, solucionar suas dividas e
questionamentos, orientar o aprofundamento dos seus estudos e a avaliacdo da aprendizagem.
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novas metodologias, como por exemplo, a inser¢do de atividades lidicas e dos jogos nas

aulas.

Constata-se que, no Projeto VEREDAS, o material instrucional destacou a
importancia da atividade lidica e dos jogos na educacdo. Esse topico, que era mais
direcionado para as quatro primeiras séries, foi parte integrante nas unidades de
Matematica, nas unidades de Psicologia da Educac@o, nas unidades de Educacio
Corporal, nos textos do Eixo Integrador, nos textos de Semindrios de Pesquisa e
Educagdo, como também no Guia de Estudo: Educagao de Jovens e Adultos.

H4 muitos educadores que ndo utilizam jogos em salas de aula de Educagao
de Jovens e Adultos por suporem que sdo “brincadeiras” sé adequadas para
criangas e adolescentes. Basta, porém, observar a realidade a nossa volta — a
comecar pelos homens adultos que certamente estdo, agora mesmo, jogando
dominé ou damas em alguma esquina ou praga de nosso bairro — para dar-
nos conta de que os jogos e atividades lidicas em geral sdo atividades
humanas presentes e necessarias a todas as idades e que estimulam interagao
social, o exercicio intelectual e, certamente, uma melhor relacio com a

Matemidtica. (GUIA DE ESTUDO: EDUCACAO DE JOVENS E
ADULTOS, VEREDAS, 2003, p. 147).

Todos esses projetos fizeram com que eu me aprofundasse mais em muitos
aspectos na minha acao docente, na drea pedagdgica, na drea de avaliacio e na drea de

pesquisa.

No Projeto Veredas, em especial, fui uma das professoras credenciadas para
desempenhar a funcdo de tutora. Nessa funcdo, teria a incumbéncia de ajudar os
professores cursistas a: dominarem o conteido das unidades distribuidas nos diversos
modulos de estudo, desenvolverem habilidades de estudo; trocarem experiéncias e
conhecimentos em atividades em grupo; desenvolverem o processo de aprendizagem;
alcancarem a autonomia e o estudo independente; acompanhd-las na escrita de seus

memoriais e orientd-las na elaboracdo de suas monografias.
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Essa passagem, como tutora, proporcionou-me oportunidades de deparar-me
com situacdes inéditas em minha carreira profissional, pois foi uma fun¢do que me
permitiu trabalhar com realidades completamente diferentes das que até entdo cruzaram
meu caminho profissional, tais como professoras que nao tinham perspectiva nenhuma
de crescimento profissional e que dispunham de rarissimas oportunidades de ter acesso
a outros conhecimentos distintos dos que estavam habituadas, como, por exemplo,

atividades culturais, cinema, palestras, mesas-redondas, dentre outros.

Tive que incorporar a minha acdo educativa, novos estudos, novas leituras,
novas reflexdes e novos horizontes e diante das diferenciadas experiéncias vivenciadas
surgiram diversas inquietacdes e questionamentos que foram entrelacando meu

caminho.

Do trabalho de orientagdo das monografias das cursistas foi que surgiu a
necessidade de investigacdo e a vontade de elaborar um projeto para o Programa de

Mestrado da Universidade Federal de Uberlandia — UFU.

Diante do exposto, propus-me a idealizar um projeto de pesquisa que
investigasse como os professores cursistas socializavam e produziam saberes docentes

no processo de produgdo da elaboracdo da monografia.

Para tentar responder a referida pergunta da pesquisa, analisaria o processo de
elaboracdo das monografias que as professoras cursistas do Veredas teriam que
apresentar no final do curso, devendo ser desenvolvida ao longo deste, com a orientagdo
do tutor. Na oportunidade, eu considerava que essa monografia seria um espaco
destinado a producdo de conhecimento, de uma questdo problematizadora e reflexiva,
estimulando os professores cursistas a buscarem solu¢des para os problemas na sua

prética, pois, segundo Ludke (2001), a pesquisa constitui um excelente veiculo capaz de
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conferir ao professor uma atividade critica e criativa, capacitando-o a questionar e

propor solucdes para problemas existentes no interior das escolas.

Ao ser aprovada para o Curso do Mestrado em Educacdo e, diante de novas
concepgdes de estudo e expectativas quanto ao meu projeto, novos questionamentos
surgiram e, assim, quis relacionar meu problema de pesquisa com um assunto ligado a
minha formacdo especifica: Matemdtica. A principio, tinha decidido pesquisar as
cursistas que escolheram temas de assuntos matemadticos para a elaboracdo de sua

monografia.

Porém, diante da diversidade de temas matematicos por elas escolhidos, fez-se
necessario um recorte, resolvi, entdo, direcionar a investigagdo para, somente, aquelas
professoras cursistas que optaram em elaborar suas monografias utilizando o tema
“jogos matematicos”. A escolha desse tema foi devido a sua convergéncia com outros
temas envolvendo conteidos matematicos. Optei por ele, por ser, até 0 momento, 0 mais
escolhido pelas professoras participantes do Projeto. Esse fato me chamou muito a
atencdo e, com vontade de saber o porqué dessa escolha, decidi-me a pesquisar quais
sao0 os saberes desses docentes, relativos ao trabalho com jogos no processo de ensinar e

aprender matematica.

Porém, no desenvolvimento do trabalho, verifiquei que, para as séries iniciais do
ensino fundamental, havia uma vasta bibliografia, o que ndo acontecia com 5 a §8* série.
Em resumo, na bibliografia pesquisada, ha uma predominancia de estudos e pesquisas
voltadas para o ensino infantil e/ou para as quatro primeiras séries, sendo enfocados o
lddico e a utilizagdo dos jogos em sala de aula das séries iniciais do ensino fundamental.
Percebi, entdo, que, de quinta a oitava série e no ensino médio hd uma escassez de

pesquisas.
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Outro aspecto, também significativo, foi o fato de que, em um dado momento,
muitos professores do Curso Veredas mudaram de tema e os poucos que elaboraram a
monografia sobre jogos, optaram por fazer uma pesquisa tedrica sem enfocar questoes
praticas dos jogos nas aulas de Matematica. Portanto, este foi o principal fator que me

fez mudar os rumos de minha pesquisa.

Diante disso, optei por repensar os sujeitos de minha pesquisa. Como os
cursistas do Projeto Veredas eram todos professores das quatro primeiras séries e
considerando importante minha experiéncia com o ensino de Matemadtica com turmas de
5% a 8% série, resolvi, entdo, fazer a pesquisa com professores de Ensino Fundamental de
quinta a oitava série do Ensino Fundamental para verificar como € que esses professores
desenvolvem o ensino da matematica, utilizando jogos € como constroem seus saberes

experienciais.

Diante do exposto, este trabalho constituiu-se como possibilidade de investigar
os processos desencadeados na constru¢do e/ou reconstru¢do e resgate de saberes
docentes relativos ao trabalho com jogos de 5% a 8%s séries do ensino fundamental. A
partir disso, apareceram muitos questionamentos, quais sejam: quais 0S jogos mais
utilizados pelos professores? Quais s@o os conteidos mais explorados no trabalho com
jogos? Quais as fontes de saberes docentes sdo utilizados por estes professores para

trabalhar com jogos?

A partir desses questionamentos, decidi organizar a pesquisa em torno de uma
questdo mais ampla: como os professores de Matematica constroem seus saberes

relativos ao uso de jogos nas 5% a 8% séries do ensino fundamental?

Para melhor organizacdo da pesquisa, dividi o texto em 03 (trés) capitulos, além

da introducdo que € intitulada “O encantamento dos jogos: o comec¢o de Tudo”. Como
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se pode perceber, nela € recuperada parte da minha histéria, detalhando o caminho
trilhado tanto na drea educacional, como na drea profissional até o momento presente e

que me conduziu a formulacdo da presente pesquisa.

No primeiro capitulo “Saberes docentes e a prdtica com jogos no ensino da
Matematica” enfocamos diversas abordagens tedricas sobre os jogos no ensino da
Matematica e sobre os Saberes Docentes relativos aos jogos. Nessa parte, fiz uma
revisdo tedrica sobre o assunto, contido nas diversas fontes utilizadas para a pesquisa,
quais sejam: obras cientificas, livros didaticos, livros paradidaticos e diversos sites da

Internet que trazem informagdes sobre os temas jogos e saberes docentes.

No segundo capitulo, “Metodologia: Caminhos trilhados e desafios vencidos”
apresentamos a trajetéria metodoldgica da pesquisa, ou seja, os procedimentos adotados
para a escolha dos sujeitos pesquisados, as estratégias e técnicas utilizadas para a coleta

dos dados que compdem e estruturam a investigacao realizada.

No terceiro capitulo, “Ensinando/aprendendo com jogos”, organizamos,
analisamos e interpretamos os dados, as informagdes importantes retiradas das
entrevistas e questionarios usados para a coleta de dados em dois eixos de andlise: as
aproximacdes dos professores de Matemadtica com a utilizagdo de jogos no ensino de
Matemitica e o processo de produgcdo de saberes docentes sobre jogos no trabalho
educativo com a Matemdtica. Para finalizar, apresentamos as Consideracdes Finais e as

Referéncias Bibliogréficas.



“O ladico é eminentemente
educativo no sentido
em que constitui a forca
impulsora de nossa curiﬂsidade

e respeito do mundo ¢ da vida,
" -'NR"*T. 2 -

o principio de toda 3

Suatix 'a"“x_,_r
descoberta e criacao”.

Santo Agostinho
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CAPITULO I

SABERES DOCENTES E A PRATIC,A COM JOGOS NO ENSINO
DA MATEMATICA

O jogo € uma func¢do da vida, mas ndo € passivel de
definicio exata em termos ldégicos, bioldgicos ou
estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto
de todas as outras formas de pensamento através dos
quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e
social. Temos, portanto de limitarmos a descrever suas
principais caracteristicas. (HUIZINGA, 1971, p 10).

Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras t€m um papel importante no cotidiano da
escola e é um assunto que vem sendo discutido hé anos. Dizer que a atividade com jogo é
uma teoria recentemente discutida, pode ser um erro, pois Platdo j4 acreditava na acdo dos
jogos com palavras e/ou jogos 16gicos. Huizinga (1971) ressalta que “as grandes atividades
arquetipicas da sociedade humana sdo, desde inicio, inteiramente marcadas pelo jogo”.

Na antiguidade para os povos romanos, maias e egipcios, a pratica de jogos era
utilizada para que os jovens aprendessem conduta de vida e normas com a experiéncia dos
adultos. Os jogos e brincadeiras ocupavam destaque importante na sociedade antiga.
Porém, a igreja e também alguns poderosos os consideravam imorais e profanos, impedindo
a pratica dos mesmos.

Dessa maneira, os jogos vao perdendo o interesse paralelamente ao crescimento do
cristianismo que impde uma educacao rigida, disciplinadora, proibindo definitivamente os

jogos. Somente, posteriormente, os jesuitas, compreendendo a grande importancia dos
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jogos como aliados ao ensino, sao os primeiros a recolocarem os jogos novamente de volta
a pratica de forma determinante como possibilidade de ajuda no meio educacional.
Importante ressaltar que, além dos jesuitas, outros tedricos e pesquisadores, também
colaboraram para dar consolidacio ao processo do lddico na educa¢do. Comenius (1592 -
1670), um expressivo pedagogo do século XVII, discute os principios didéticos infaliveis

para a aprendizagem do aluno e, dentre eles, aborda a utilizacdo de materiais (jogos) e
situacdes eficazes como fontes essenciais de aprendizagem com solidez e facilidade.

Dewey (1859 — 1952), ao julgar a obediéncia e submissao existente nas escolas de
sua época sugere uma aprendizagem através de atividades pessoais de cada aluno, tendo o
jogo como elemento desencadeador desse ambiente, fértil ao aprendizado, sendo, portanto,
diferente das referéncias abstratas, distintas pelas quais as criancas nao se motivam.

Kishimoto (1994, p. 7) agrupa as caracteristicas dos jogos relacionadas por autores
como Huizinga (1872-1945), dentre outros, a partir de pontos comuns a essa metodologia,
tais como: cardter voluntdrio da agdo lddica; liberdade de acdo do jogador; prazer ou
desprazer; as regras implicitas ou explicitas, a imaginacao, e a contextualiza¢do no tempo e
no espaco.

Percebe-se que os jogos, além de estimularem as relagdes cognitivas, afetivas e
sociais sdo importantes na aprendizagem e na construcdo do conhecimento. Além disso,
também sao pecas fundamentais para a participagdo ativa do aluno, para o incentivo na
interacdo entre os pares, para o trabalho em grupo, mediante o exercicio da cooperagao,
para o rompimento da obrigatoriedade da obten¢do do conhecimento de forma linear e para
a motivacdo da investigacdo na pesquisa que deve ser feita através do acesso direto aos

dados, além de propiciar atitudes de critica e desenvolver a criatividade nos alunos.
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1.1- Consideracoes gerais sobre o lidico na educacao

A palavra “lidico” vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estdo
incluidos os brinquedos, divertimentos e jogos, e € relativa também a conduta daquele que
brinca, que se diverte e joga. Por sua vez, a funcdo educativa dos jogos oferece
oportunidade a aprendizagem do individuo, seu conhecimento, seu saber e sua percepcao de
mundo.

Tedricos como Brenelli (1996), Santos (1997), Macedo (2000), Grando (2000), Lara
(2003), Antunes (2003), Almeida (2004), Kishimoto (2005) dentre outros, defendem e
valorizam a inserc@o de atividades lidicas no processo ensino-aprendizagem, uma vez que
estas sdo percebidas como um processo pelo qual a crianca aumenta o senso de
responsabilidade, desenvolve-se fisica, cognitiva e socialmente e, também, enriquece sua
auto-estima.

Santos (1997, p. 13-14) salienta que a formagao lddica ““é inexistente nos curriculos

oficiais de formagado do educador”. Segundo Santos (1997 p. 13-14):

A formacdo Ildidica se assenta em pressupostos que valorizam a
criatividade, o cultivo da sensibilidade, a busca da afetividade, a nutrigcdo
da alma, proporcionando aos futuros educadores vivéncias lddicas,
experiéncias corporais, que se utilizam da ac@o, do pensamento e da
linguagem, tendo no jogo sua fonte dinamizadora.

Além disso, a formacdo lidica pode contribuir para que os educadores passem a

considerar o jogo como uma atividade séria e ndo util apenas para a descontracdo e
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divertimento o que € defendido por Dohme (2002), em sua tese de Mestrado que discorre

sobre a diferenca que faz ter a atividade lidica na educacao:

A ludoeducacdo € a técnica ideal para se pdr em pratica conceitos
educacionais os mais prestigiados, como o construtivismo, que defende a
aquisicao do saber por meio da participacdo ativa do aluno. Os contetidos
formais devem ser transmitidos de maneira divertida. Além disso, os
jogos estimulam o desenvolvimento emocional e o relacionamento.

Além da ludoeducacdo, hd também aqueles educadores adeptos de outras
formas e maneiras divertidas de se ensinar apesar de nem sempre isso ser possivel e
desejavel. Acreditamos que, essas maneiras divertidas de se transmitir os conteidos tém
que estar cerceadas pela devida seriedade, assim, o jogo ndo pode se constituir, apenas em
divertimento, pois possui regras a serem seguidas tendo como objetivo a construcdo e
reconstru¢dao do conhecimento. Os alunos, geralmente, quando utilizam jogos em aulas, se
envolvem em sua realizacdo usando de compromisso e seriedade e a tendéncia € se
desenvolver, estabelecer relagdes, ser capaz de criar interpretar, abstrair, o que é defendido

por Almeida (2002, p. 13).

A educacdo ludica estd longe da concepcdo ingénua de passatempo,
brincadeira vulgar, diversdo superficial. Ela € uma acdo inerente na
crianga, no adolescente, no jovem e no adulto e aparece sempre como uma
forma transacional em dire¢do a algum conhecimento, que se redefine na
elaboracdo constante do pensamento individual em permuta¢des com o
pensamento coletivo.

Atualmente, a ludicidade tem conquistado um espaco significativo no panorama da
educacgdo infantil. O brinquedo passou a ser considerado a esséncia da infancia e seu uso

permite um trabalho pedagdgico que possibilita a producdo do conhecimento e também
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uma estimativa da afetividade na crianca. Independente de época, cultura e classe social, os
brinquedos e os jogos fazem parte da vida da crianga, pois elas tendem a viver, algumas
vezes, num mundo de fantasia, de encantamento, de alegria, de sonhos, onde realidade e
faz-de-conta se confundem.

Entretanto, a ludicidade € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo
pode ser empregada apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto lidico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saide
mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializagao,
comunicacdo, expressao e construcdo/reconstrucao do conhecimento.

Quando se trata do ludico, o significado das atividades: jogos, brinquedos e

brincadeiras se confundem. Brougere (1997, p. 13-14) explica a diferenca:

O brinquedo trata-se antes de tudo, de um objeto que a crian¢a manipula
livremente, sem estar condicionado as regras ou principalmente de
utilizagdo de outra natureza. O brinquedo € um objeto infantil e falar de
brinquedo para um adulto torna-se, sempre, um motivo de zombaria, de
ligacdo com a infincia. O jogo, ao contrario pode ser destinado tanto a
crianga quanto ao adulto: ele ndo € restrito a uma faixa etaria. Os objetos
lddicos dos adultos sdo chamados exclusivamente de jogos, definindo
assim pela sua fungdo lidica [...] A brincadeira escapa a qualquer fungao
precisa e é, sem duvida, esse fato que a definiu, tradicionalmente, em
torno das idéias de gratuidade e até futilidade. E, na verdade, o que
caracteriza a brincadeira € que ela pode fabricar seus objetos, em especial,
desviando de seu uso habitual os objetos que cercam as criangas; além do
mais € uma atividade livre, que ndo pode ser delimitada.

Porém, para Kishimoto (1998a, p.7): “Dar-se-a preferéncia ao termo jogo, quando
se referir a uma descricdo de uma acdo lidica envolvendo situagdes estruturadas pelo

préprio tipo de material como no xadrez, trilha e dominé”.
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Os jogos possuem diversas possibilidades de utilizagdo, tais como em aplicacdes
matemadticas e também na constru¢cdo de uma cultura, em estratégias organizacionais, na
resolucao de conflitos, no desenvolvimento da agilidade mental, nas estratégias militares,
na expressdo e linguagem, na poesia € na competicio como fungdes culturais. Podem
também ser utilizados como um engenhoso entretenimento criativo, que ajuda no lazer e na
constru¢do do conhecimento. Enfim, como considera Huizinga (1971, p.6), “Em toda parte
encontramos presente o jogo, como uma qualidade de acdo bem determinada e distinta da

vida “comum”. Almeida (2004, p.19) destaca que:

Todo ser humano percebe ou deveria perceber que, para atingir suas metas
precisa usar estratégias, precisa raciocinar, pois seu estimulo, obstaculo e
motivagdo ou adversério estd ali. Quando antecipa o resultado e pensa
sobre as razdes de sua vitéria ou fracasso, ele vai criando hipdteses que
podem contribuir no seu processo de constru¢do do conhecimento.

Almeida (1998, p. 26) considera que “o lidico toma sua verdadeira forma com o
enfoque apresentado por Celestin Freinet (1896 — 1966) ao definir o trabalho - jogo, com o
enfoque trabalho (busca, esforco, seriedade, producgdo, satisfacdo critica) proposto por
Makarenko e Snyders e pelo politico-libertdrio proposto por Paulo Freire”.

Almeida (2004, p. 17) também da destaque especial ao jogo de regras, pois o
considera “importante para a potencializacido de vdarias caracteristicas no desenvolvimento
do ser humano” que pode auxiliar na construcdo do saber e o esquematiza da seguinte

maneira:
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METAS

ESTRATEGIA/PLANEJAMENTO

PENSA/RACIOCINA
ESTIMULOS/OBSTACULOS/MOTIVACOES
ANTECIPA
RESULTADOS/SIMBOLI ANALISA AS
ZA OU FAZ-DE-CONTA POSSIBILIDADES
COM ISSO CONSTROI O
SABER

CRIANDO ASSIM
HIPOTESES

Fonte: Almeida, 2004, p.19.

Esse organograma mostra, de forma esquematica, as estratégias e a seqiiéncia a

serem utilizadas no trabalho com jogos de regras. Os jogos de regras manifestam-se

aproximadamente por volta dos cinco anos e, apesar de ser mais efetivamente utilizado dos

sete aos onze anos, se desenvolvem durante toda a vida da pessoa. Para Piaget (1975,

p.185):

Os jogos de regras sao jogos de combinacdes sensério-motoras (corridas,
jogos de bola-de-gude ou com bolas e outros) ou intelectuais (cartas,
xadrez e outros), com competicdo dos individuos (sem o que a regra seria
inttil) e regulamentados quer por um cédigo transmitido de geracdes em

geracdes, quer por acordos momentaneos.
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Segundo o mesmo autor (1975, p.180), jogo de regras € a atividade lidica prépria
dos seres socializados, pois a crianga, por volta dos sete anos, “abandona o jogo
egocéntrico das criangas mais pequenas, em proveito de uma aplicacdo efetiva de regras e
do espirito de cooperacgao entre jogadores”.

As regras nos jogos funcionam como um contrato a ser cumprido por todos os
componentes do grupo que participam das atividades propostas. Essas regras, o contrato, a
aplicacdo e discernimento acontecem concomitantemente no tempo e no espago.

Vygotsky (1994) declara que todo jogo possui regras e que, por um lado, todo jogo
com regras explicitas possui uma situacdo imagindria, mesmo que oculta e, por outro, toda
situagdo imagindria contém regras mesmo que de maneira implicita, portanto, esses
aspectos explicitos ou implicitos das regras e da imaginacao, sdo delineadores da evolucao
das atividades lddicas.

Em relacdo ao aspecto psicolégico dos jogos de regras, Macedo (2000, p. 151)

afirma que:

[...] o jogo de regras contribui, para o desenvolvimento de uma relacio
professor-aluno ou cliente-psicopedagogo, baseada no respeito, na
admiragio, na aprendizagem. E a possibilidade de aprender com o outro,
de fazer igual, isto €, toma-lo como referéncia e até mesmo supera-lo;
aprender que ganhar € tao circunstancial quanto aprender.

E importante destacar que as regras elaboradas devem ser respeitadas e cumpridas
pelo grupo, baseado no acordo mituo e na reciprocidade. O trabalho em grupo deve ser
valorizado e absorvido pela escola, uma vez que a capacidade de comunicagdo, a interagao
social, enfim, o trabalho cooperativo sdao ferramentas essenciais para o progresso € o

crescimento, tanto individuais quanto coletivos.
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Sobre isso, trazemos a contribuicdo dos Parametros Curriculares Nacionais —

PCN’s: (1999 p. 251):

A medida que vamos nos integrando ao que se denomina uma sociedade
da informacao crescente e globalizada, é importante que a Educacio se
volte para o desenvolvimento das capacidades de comunicacdo, de
resolver problemas, de tomar decisdes, de fazer inferéncias, de criar, de
aperfeicoar conhecimentos e valores, de trabalhar cooperativamente.

Dessa maneira, nesse mundo em que as transformacgdes se sucedem num ritmo
alucinante, tendo em vista o avanco da tecnologia e da globalizagdo que criam perspectivas
distintas e diversas desencadeadas por acdes politicas e econOmicas mais agressivas e
estabelece novas ordens sociais, € necessdria a utilizacdo de metodologias que propiciem
aos educandos ferramentas educacionais eficazes, uma delas, os jogos, que podem ser
vistos como elemento cognitivo que auxilia os alunos a se colocarem diante de situacoes,
possibilitando, assim, seu desenvolvimento no conhecimento matemdtico e, também, na
linguagem quando da necessidade de se posicionar criticamente.

Um dos principais objetivos da educacdo € a de preparar o homem do novo milénio
para ser cidaddo participante e ativo em suas comunidades. Dessa maneira, os estudos
devem ser direcionados para a necessidade dos alunos que, em uma situagcdo futura,
deverdo tomar atitudes significativas e relevantes.

Segundo Macedo (2000 p.14), pensar na metodologia de jogos “implica reavaliar
também o papel e as atitudes do professor”’. Dessa maneira, os professores devem refletir
sobre a importincia de seus saberes docentes no auxilio de sua pritica pedagégica. E

necessdrio lembrar da importancia dos saberes docentes como conhecimentos que se

entrelacam entre si, propiciando uma riqueza de diferentes acOes que determinardo o
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trabalho cotidiano do professor. Diante disso, na seqiiéncia, apresentamos algumas

consideragdes que sao relevantes sobre os saberes docentes.

1.2 - Saberes docentes

“Saber, um modo de conhecer/saber mais dindmico, menos sistematizado
ou rigoroso e mais articulado a outras formas de saber e fazer relativos a
pritica ndo possuindo normas rigidas formais de validacdo”.
(FIORENTINI, SOUZA JUNIOR E MELLO, 1998, p. 312).

No cotidiano escolar, sempre nos deparamos com situa¢des inusitadas, que exigem
um processo sistemdtico de reflexdo. Essas situagdes exigem que desenvolvamos,
progressivamente e constantemente, saberes provenientes do processo do trabalho e nele
baseados. Esses saberes requerem tempo, pratica, experiéncias, habitos etc.

Entretanto, temos que considerar também os saberes oriundos dos conhecimentos
das disciplinas, dos conhecimentos dos principios educacionais e do sistema educacional,
do curriculo, do conhecimento relativo ao planejamento das aulas e da sua organizacao.

Portanto, os saberes docentes sdo construidos e/ou reconstruidos na ag¢ao e s6 podem
ser compreendidos em relacdo as condig¢des estruturais do trabalho. Dessa maneira, esses

saberes sao temporais, sobre o que Tardif (2002, p. 57) explica:

Ora, se o trabalho modifica o trabalhador e sua identidade modifica
também, sempre com o passar do tempo, o seu “saber trabalhar”. De fato,
em toda a sua ocupagdo, o tempo surge como fator importante para
compreender os saberes dos trabalhadores, uma vez que trabalhar remete
aprender a trabalhar, ou seja, a dominar progressivamente os saberes
necessdrios a realizacdo do trabalho.
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Tardif (2002), Tardif, Lessard e Layale (1991) e Tardif e Lessard (1999) visualizam
o saber docente como composto de quatro dimensdes: saberes da formagao profissional,
saberes das disciplinas, saberes curriculares e saberes da experiéncia. Para os referidos
autores, os saberes da formacdo profissional seriam os saberes transmitidos pelas
institui¢des de formacgdo inicial e continuada dos professores; os saberes das disciplinas
correspondem aos diversos campos do conhecimento, aparecendo sob a forma de
disciplinas académicas; os saberes curriculares referem-se a apropriacdo dos discursos,
objetivos e contetdos definidos pela instituicdo escolar; e o saber da experiéncia, que é o
saber préprio do professor que incorpora, transpde e reformula os demais saberes. Esses
saberes irrompem da experiéncia, sendo posteriormente, por ela, incorporados.

Tanto os saberes disciplinares como o0s saberes curriculares existem,
independentemente, das opinides e sugestdes do professores, eles sdo definidos pelas
institui¢des escolares que os geram e os impdem.

Desse modo, vale lembrar da importancia de se refletir a respeito dos saberes
docentes dos professores que utilizam jogos nas aulas de Matemdtica no ensino
fundamental de quinta a oitava série. Torna-se importante destacar que os saberes docentes
ndo sdo conteddos estdticos, pois estdo em processo continuo de construcdo no seu
cotidiano e na sua prética profissional. Eles se entrelacam entre si, com os saberes dos
alunos e de outros atores da vida escolar e também extra-escolar. Barth (1993, p. 66)

argumenta a esse respeito:
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O nosso saber pessoal evolui com o tempo e experi€ncia, modelado pela
interacdo com os outros “membros da nossa cultura” com eles, ajustamos
pouco a pouco a nossa compreensdo. O nosso saber € partilhado. A
compreensdo que temos das idéias, ou seja, o nosso saber, muda,
transforma-se, modifica-se. Deste modo, segundo a metafora bruneriana,
o saber evolui como uma espiral. Ndo existe de modo isolado num
individuo, nasce da troca, é sempre partilhado.

Levando-se em consideracdo que os professores também sdo sujeitos do
conhecimento, que trazem consigo uma diversidade de saberes seria essencial que
participassem ativamente do processo de sua formagdo profissional, independente de onde
ela se realizasse, fosse em universidades, institutos ou em outro lugar qualquer, e também
seja qual for a modalidade de ensino, presencial ou ndo presencial, a distdncia ou em

servico. Porém, isso ndo acontece e a esse respeito, Tardif (2002, p 240) destaca:

E estranho que os professores tenham a missio de formar pessoas e que se
reconhega que possuem competéncias para tal, mas que, a0 mesmo tempo,
nio se reconheca que possuem competéncia para atuar em sua propria
formacdo e para controld-la, pelo menos em parte, isto &, ter o poder e o
direito de determinar, com outros atores da educacgdo, seus conteidos e
formas.

H4 de se considerar também que os professores no exercicio de suas atividades
cotidianas utilizam conhecimentos especificos de suas dreas de atuacdo, entdo, os
respectivos Cursos de Formagdo deveriam levar em consideracdo esses conhecimentos.

Segundo Tardif (2002 p. 241):

E estranho que a formagdo de professores tenha sido e ainda seja bastante
dominada por conteddos e légicas disciplinares, e ndo profissionais. Na
formacgdo de professores, ensinam-se teorias socioldgicas, docimolégicas,
psicoldgicas, didaticas, pedagdgicas e outras, as quais foram concebidas
na maioria das vezes, sem nenhum tipo de relagdo com o ensino nem com
as realidades cotidianas do oficio do professor.
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Na maioria das vezes, o que presenciamos sao docentes recém formados que se
sentem inseguros e incapazes de ultrapassar os diversos obstidculos, tais como
administracdo dos conteuddos, disciplina, dentre outros, que sao comuns no inicio da
carreira profissional, pois esses obstidculos sdo imprevisiveis e ndo passiveis de
planejamentos prescritivos de métodos e técnicas adquiridos na formagdo universitdria.

Essa inseguranga é comentada por Fiorentini, Souza Junior e Mello (1998, p. 311) como:

O problema de distanciamento e estranhamento entre os saberes
cientificos, praticados/produzidos pela academia e  aqueles
praticados/produzidos pelos professores na pratica docente, parece residir
no modo como os professores e os académicos mantém relacdo com esses
problemas.

Finalmente, ainda sobre a formacdo de professores, temos que considerar a
organizagdo das ldgicas disciplinares. A disciplina Psicologia, Filosofia, Didatica etc.
geralmente ndo possuem relag@o entre si mesmas e sdo constituidas isoladamente, fechadas
em unidades autdnomas, ndo atraindo a importincia que lhes sdo devidas por partes dos

estudantes. Para Tardif (2002, p. 242)

O que € preciso ndo é exatamente esvaziar a légica disciplinar dos
programas de formacgdo para o ensino, mas pelo menos abrir um espago
maior para a légica de formacdo profissional que reconhega os alunos
como sujeitos do conhecimento e ndo simplesmente como espiritos
virgens aos quais nos limitamos a fornecer conhecimentos disciplinares e
informagdes procedimentais, sem realizar um trabalho profundo relativo
as crengas e expectativas cognitivas, sociais e afetivas através das quais os
futuros professores recebem e processam esses conhecimentos e
informacdes. Essa logica profissional deve ser baseada na andlise das
praticas, das tarefas e dos conhecimentos dos professores de profissdo; ela
deve proceder por meio de um enfoque reflexivo, levando em conta os
condicionantes reais do trabalho docente e as estratégias utilizadas para
eliminar esses condicionamentos na agao.
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Esse modelo de formacao docente dominante hoje € denominado por Schon (1999)
na literatura como paradigma da racionalidade técnica, e, como paradigma aplicacionista
por Tardif (2000). Esse paradigma consiste em uma separacao pessoal e institucional entre
a elaboracdo do conhecimento e suas aplicacdes. Com isso, a pratica nada mais € que do
que o espaco de aplicacdo de teorias de conhecimentos cientificos produzidos fora do
contexto de formacdo. Para Schon (2000), racionalidade técnica é a epistemologia
originada no positivismo e € construida sobre os préprios principios da investigacdao

universitdria contemporanea.

Parafraseando Tardif (2002), o saber plural dos docentes é formado pelos saberes
provenientes da formagdo profissional e dos saberes disciplinares, curriculares e
experenciais. Os saberes da formagdo profissional sdo aqueles que ficam sob a

responsabilidade de instituicdes de formacgao de professores.

Vale ressaltar que, enquanto os saberes curriculares e disciplinares sdo adquiridos
no interior das instituicdes, os saberes experienciais dos professores, ou seja, os saberes
praticos que estdo sempre atualizados, incorporam o conjunto complexo e plural dos

saberes profissionais docentes, que sdo adquiridos no exercicio cotidiano de suas funcoes.

Esse processo depende e se alimenta de modelos e espacos obtidos no cotidiano
escolar e na pratica educativa. Ele € dinamico, ativo e constréi-se tomando como base uma
relacdo onde sujeitos vao se constituindo por meio de uma multiplicidade de influéncias

internas € externas.
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Neste sentido, é importante destacar entre todos os saberes, os experienciais que
segundo Tardif (2002 p. 54). “[...] nd3o sdo saberes como os demais, mas retraduzidos,

(polidos), e submetidos as certezas construidas na prética e na experiéncia”.

Paralelamente, Tardif (2002, p.109/110) destaca varias caracteristicas dos saberes
experienciais, tais como: sdo praticos, ou seja, sdo utilizados quando sdo adequados as
funcdes, problemas e situacdes peculiares do trabalho; sdo interativos, mobilizados e
modelados no ambito das interagdes entre professores e outros atores educativos; sao
sincréticos e plurais que repousam ndo sobre um repertério de conhecimentos unificado e
coerente, mas sobre varios conhecimentos. Além dessas caracteristicas, esses saberes sio
heterogéneos, pois mobilizam conhecimentos e formas de saber-fazer diferentes, adquiridos
a partir de fontes, lugares e momentos diversos, variados e diferentes; sdo complexos, nao-
analiticos, que impregna tanto os comportamentos do ator, suas regras e seus habitos,
quanto sua consciéncia discursiva. S3o saberes abertos, porosos, permedveis, pois integram
experiéncias novas; sdo existenciais, pois estdo ligados ndo apenas a experiéncia do

trabalho, mas também historia de vida.

Enfim, ainda sdo temporais, evolutivos e dinamicos que se transformam e se
constroem no ambito de uma carreira e, finalmente, sdo sociais e construidos pelo autor em
interacao com diversas fontes de conhecimentos, de saber-ensinar provenientes da cultura

circundante, da organizacdo escolar, das outras pessoas integrantes do contexto escolar.

1.3. O jogo no ensino da Matematica
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“Jogos Matemdticos conservam em sua
esséncia o exercicio do fazer e do
raciocinio em que se fundamentam as
ciéncias exatas” (RONALD CLAVER)

Os jogos podem ser responsdveis para desenvolver nos alunos, a curiosidade, a
consciéncia de grupo, a solidariedade, a auto-confianga, a auto-estima, a concentragdo, mas,
mais importantes para nos, professores de Matematica é que, através dos jogos, podemos
desenvolver nos alunos as habilidades matematicas.

O trabalho com jogos, como recurso didatico em sala de aula, s6 foi possivel a partir
dos avangos no campo da Psicologia, pois, com esses, o ser humano deixou de ser visto
apenas como um simples receptor de conhecimentos transmitidos para ser o coordenador do
seu proprio processo de aprendizagem. Vygotski, Montessori, Decroly, Frobel e Piaget sdo
tedricos que trouxeram valiosas contribuicdes no campo da Psicologia e forneceram
subsidios para que outros tedricos assumissem estudos relacionados ao desenvolvimento da
crianga nos aspectos cognitivo, social, afetivo, moral, indo além do aspecto cognitivo
explorando o convivio social, a auto-estima e absor¢ao de valores morais.

A resolugcdo de problemas que, normalmente, se constitui em uma das maiores
dificuldades dos alunos, pode ser facilitada quando os mesmos forem propostos através de
jogos conforme ressaltam os Parametros Nacionais de Matemadtica da primeira a quarta

Série, (PCN’s, MEC, 1998, p. 47):

Os jogos constituem uma forma importante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de
solucdes. Propiciam a assimilagdo de situacdes — problemas que exigem
solucdes vivas e imediatas, o que estimulam o planejamento das acdes.
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Com a percep¢ao de que os propdsitos aos quais o uso dos jogos cada vez mais se
amplia, oportunizando que mais professores se utilizem dele em suas aulas, Lara (2003, p.
24-27) diferencia alguns tipos de jogos para que sua utilizacdo seja eficiente e va ao
encontro do que se almeja:

Jogos de Construcao — Sio jogos que apresentam um assunto desconhecido ao
aluno fazendo com que, através da manipulacdo de materiais ou de perguntas e respostas,
ele sinta a necessidade de uma nova ferramenta, ou de um novo conhecimento para resolver
determinada situag¢do-problema surgida no jogo. Jogos desse tipo permitem a construg¢io de
algumas abstracdes matemadticas que, na maioria das vezes, sdo apenas transmitidas pelo
professor e memorizadas sem uma real compreensao por parte do aluno.

Esse tipo de jogo exige bem mais dos professores que os propde, ndo somente no
momento de sua elaboracdo, como também no momento de sua execucao. Isso porque cada
aluno possui uma maneira diferente de matematizar ou de pensar matematicamente, devido
a sua subjetividade em suas singularidades vivenciadas no seu contexto sdcio-cultural.

Jogos de Treinamento — Sio jogos que possibilitam ao aluno utilizar véarias vezes o
mesmo tipo de pensamento e conhecimento matematico, ndo para memorizar o contetdo,
mas, para abstrai-lo, estendé-lo ou generalizd-lo, como também para aumentar sua
autoconfianga e sua familiariza¢cdo com o mesmo. Os jogos de treinamento sdo 6timos para
substituir as aulas desinteressantes e macantes, nas quais o aluno fica repetindo sempre a
mesma coisa, por uma atividade mais prazerosa que faca com que ele possa assumir

posig¢des frente aos obstaculos.
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Os jogos de treinamento oportunizam aos professores verificar se o aluno construiu
ou ndao determinado conhecimento matemdtico e perceber as suas reais dificuldades
ajudando a transpd-las.

Jogos de aprofundamento — Sao jogos onde sdo resolvidas situacdes que aplique o
assunto que tenha construido ou trabalhado. Esses jogos sdo importantes para que os alunos
possam aprimorar seus conhecimentos e também para fazerem uma articulagdo entre
diferentes assuntos ja estudados e, principalmente, com as demais ciéncias.

Esse tipo de jogo fornece aos professores oportunidade de trabalharem mais
eficazmente em salas heterogéneas onde existem aqueles alunos que terminam suas
atividades bem mais rapido que seus colegas. Podem ser propostos para esses alunos outros
jogos de aprofundamento que exigem um avanco no seu aprendizado.

Jogos estratégicos — Sdo jogos que fazem com que os alunos criem estratégias de
acdo para uma melhor atuacdo como jogador, onde esse tenha que criar hipéteses e
desenvolver um pensamento sistémico, podendo pensar diversas alternativas para resolver
um determinado problema. Dama, Xadrez, Batalha Naval, Cartas, Matix sdao alguns
exemplos de jogos estratégicos.

Os jogos, conforme exposto anteriormente, além de estimularem as relacdes
cognitivas, afetivas e sociais sdo importantes na aprendizagem e na construcdo do
conhecimento. Funcionam como pecas fundamentais para a participacdo ativa do aluno,
para o incentivo na interagdo entre os pares, para o trabalho em grupo mediante o exercicio
da cooperagdo, para o rompimento da obrigatoriedade da obtencdo do conhecimento de
forma linear e para a motivacao na investigacdo e na pesquisa através do acesso direto aos
dados. Enfim, propicia também atitudes de criticas e de criacao nos alunos que se envolvem

nesse processo.
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2

E importante destacar que os jogos sdo importantes em qualquer atividade
Matematica, entretanto, Parra (1996, p. 223) os aponta, mais especificamente, como sendo
recursos fundamentais para o trabalho com o cédlculo mental, valorizando a autonomia do

aluno no seu raciocinio e na busca para as situacdes-problema advindas dos jogos.

Os jogos representam um papel importante. Por um lado, permitem que
comece a haver na aula mais trabalho independente por parte dos alunos:
estes aprendem a respeitar as regras, a exercer papéis diferenciados e
controles reciprocos, a discutir, a chegar a acordos [...]. Estes jogos
utilizados em fungdo do célculo mental, podem ser um estimulo para a
memorizagdo, para aumentar o dominio de determinados calculos.

Segundo a mesmo autora, a habilidade do célculo mental é necessdria para uma
significativa compreensdo do nimero e de suas propriedades, ou seja, dominio estrutural
numérico, estabelecimento de estimativas e para uso pritico nas atividades cotidianas.
Além disso, a habilidade com o cédlculo mental pode fornecer notdvel contribuicdo a
aprendizagem de conceitos matemaéticos, tais como relacdes, operacdes, regularidades,
algebra, proporcionalidade e ao desenvolvimento da aritmética essencial a aprendizagem
Matemitica.

Parra (1996) destaca a importancia do Calculo Mental no ensino da Matemitica,
também por favorecer a constru¢do e/ou reconstrucdo do conhecimento e propiciar uma
melhor intera¢do do aluno com a disciplina. Assim torna-se importante destacar a atuagao
do professor nesta tarefa de se trabalhar com jogos.

E essencial, portanto, que os professores despertem para a importancia de envolver
os alunos em atividades como 0s jogos, pois, estes permitem que seja criado um caminho
que transita da imaginac¢do a abstracdo por meio da reflexao, anélise, sintese e da utilizagao

e criacdo de multiplas estratégias para solucionar problemas. O desenvolvimento da criagdo
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estd vinculado diretamente a imagina¢do. Como o jogo depende da imaginagado €, a partir
desta imaginagdo, presente nos jogos, que se percorre os caminhos que levam a abstracao.

A esse respeito, Vygotski (1988, p. 126) comenta:

Da mesma forma que uma situa¢do imagindria tem que conter regras de
comportamento, todo jogo com regras contém de forma oculta, uma
situacdo imagindria. O desenvolvimento a partir de jogos em que hd uma
situacdo imagindria as claras e uma situa¢do imagindria oculta delineia a
evolugao do brinquedo das criancas.

Assim sendo, € imprescindivel que a pedagogia destaque e considere a importancia
de ampliar as condi¢Oes dos alunos fazerem experiéncias, para lhes proporcionarem
situagdes de atividades criadoras.

Nesse sentido, Moura (1995) afirma que a imaginacdo tem um papel importante no
desenvolvimento da crianca, de forma a ampliar sua capacidade humana de projetar suas
experiéncias de poder conceber o relato e experiéncias do outro.

Portanto, necessario se faz a escola e aos professores ficarem atentos a influéncia do
processo imaginativo na constituicdo do pensamento abstrato. O jogo percorre esse
caminho que leva a abstracdo, pois oferece condicdes de elaboracdo de estratégias,
previsoes, excecoes e andlise de possibilidades. Assim, cabe a escola e aos professores
propiciarem aos alunos situacdes de estudos que lhes déem condi¢cdes de perfazer esse
trajeto, utilizando diversas estratégias. Para se conseguir esse objetivo temos comprovado
em nossa pritica, que o jogo pode ser essa estratégia, pois se constitui um recurso
metodoldgico eficiente para isso.

Neste aspecto, Grando (2000) escreve que “o jogo pedagdgico pode representar uma

simulacao matemadtica na medida em que se caracteriza por ser uma situagdo irreal, criada
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pelo professor ou pelo aluno, para significar um conceito matematico a ser compreendido
pelo aluno”.

A utilizagdo de jogos na educacdo, no entanto, deve ser cercada de constante
vigilancia, por parte dos professores que os estao utilizando. Deve ser evitado, o jogo pelo
jogo, ou seja, utilizar a metodologia do jogo, e dela, extrair, somente aspectos ligados a
brincadeira, ao lazer, sem, contudo, embrenhar-se seriamente naqueles aspectos que
possibilitem a interiorizacao dessa ac¢do, fundamentais para a constru¢ao do conhecimento.

Segundo Grando (2000, p. 5):

Muitas vezes os educadores tentam utilizar jogos em sala de aula sem, no
entanto, entender como dar encaminhamento ao trabalho, depois do jogo
em si. Também, nem sempre dispdem de subsidios que os auxiliem a
explorar as possibilidades dos jogos e avaliar os efeitos dos mesmos em
relacdo ao processo ensino-aprendizagem da Matemdtica. A grande
maioria ainda vem desenvolvendo as atividades com jogos
espontaneamente, isto é, com um fim em si mesmo, “jogo pelo jogo”, ou
imaginando privilegiar o cardter apenas motivacional. Nota-se uma certa
auséncia de preocupacdo em estabelecer algum tipo de reflexdo, registro,
pré-formalizacdo ou sistematizacdo das estruturas matematicas
subjacentes a acdo no jogo (andlise). desta forma, no se estabelece um
resgate das agdes desencadeadas no jogo, ou seja, um processo de
“leitura”, construcdo e elaboracdo de estratégias e “traducdo”, explicitagédo
numa linguagem. Trata-se apenas de compreensdao e cumprimento de
regras, com elaboracio informal e espontinea de estratégias, e sem muita
contribuicdo para o processo ensino-aprendizagem da Matematica.

O jogo deve possuir um caminho e sentidos préprios e ter sua existéncia em um
tempo e espaco, ser sério e possuir regras. Nao € sé divertimento, e pode, além disso,
muitas vezes, levar o aluno ao cansago. Para Huizinga (1971, p. 8), “os jogos infantis sdo
executados dentro da mais profunda seriedade”.

Para Chateau (2000 p.29):
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O jogo representa para a crianca o papel que o trabalho representa para o
adulto. Como o adulto se sente forte para suas obras, a crianga sente-se
crescer com suas proezas lidicas. Um homem feito procura provar a si
mesmo, € aos outros, seu proprio valor por um resultado real: obra
artistica, lucros de comerciante, construg¢ao de casa, filhos bem criados; o
aposentado que perdeu o trabalho pelo qual afirmava seu lugar na
sociedade humana, seu valor social, procura um substituto desse trabalho
no cuidado de seu jardim. A crianca colocada a margem dos trabalhos
reais e sociais acha um substituto no jogo. Daf a importancia primordial
do jogo de nossas criancas.

Assim, € importante, para o professor, assimilar a seriedade do jogo em toda a sua
aplicabilidade e fazer com que o trabalho escolar faga o equilibrio necessario entre a
educacgdo e a vida; a instrucdo e a diversao; o esforco e o prazer, ou seja, que atue entre a
seriedade e a brincadeira.

Portanto, € necessario transcender ao proprio jogo. Nao € suficiente constatar que o
aluno esteja motivado ao lhe propor a atividade com jogos e sim, que ele se envolva
durante o desenrolar do mesmo, efetivando a a¢ao, participando, jogando e se divertindo. O
estimulo € destacado devido ao prazer que a atividade lidica desperta. Por isso €
indispensavel o processo de intervencao pedagdgica, com objetos consolidados para que o
jogo venha a ser um instrumento eficaz na aprendizagem em todos os niveis educacionais.

E essencial que o jogo tenha utilidade em todas as etapas do processo de ensino e
que promova um desencadeamento neste processo, utilizando-o como suporte
metodoldgico, sendo o professor peca fundamental para que isso ocorra. E importante que o
jogo se constitua em um desafio para o aluno, e que os objetivos sejam transparentes € a
metodologia seja coerente com o nivel de ensino para o qual sera aplicado.

Segundo Grando (2000), as interpretacdes psicopedagdgicas realizadas pelo LaPp-

USP - Laboratério de Psicopedagogia da Universidade de Sdo Paulo — USP/SP sintetiza os
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momentos de jogo a serem considerados nas realizacdes das atividades com jogos em sala

de aula como:

Familiarizacao com o material do jogo — momento em que os alunos
entram em contato com o material e identificam semelhancas com outros
jogos conhecidos. Nesse momento, os professores devem deixar os alunos a
vontade, para que se familiarizem com o material.

Reconhecimento das regras — momento importante em que os alunos tém
acesso as regras de diversas maneiras: lidas, ou através da realizacdo de
varias partidas-modelo. O professor, nesse momento, deve insistir na
explicacdo das regras, e, caso necessdrio, auxiliar nas partidas-modelo.

O “jogo pelo jogo™: jogar para garantir regras. E 0o momento em que os
alunos jogam para garantir a compreensao das regras e sdo exploradas as
nog¢des matemadticas contidas no jogo. A mediacdo e o auxilio do professor é
fundamental nesse momento.

Intervencio Pedagégica Verbal — momento em que hd intervengdes
verbais pelo orientador através de questionamentos e observacdes com o
objetivo de provocar os alunos para andlise de suas jogadas. Os
questionamentos e as observacdes, além de provocar a andlise da jogadas,
devem também resgatar conceitos matematicos.

Registro dos jogos — o registro € importante, pois é a forma de
sistematiza¢do e formalizacdo, através da linguagem matematica.
Intervencio escrita — momento em que os limites e as possibilidades do

jogo sao resgatados pelo orientador direcionando para os conceitos
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matematicos a serem estudados. Trata-se da problematizacao de situacdes de
jogo, onde os alunos resolvem situa¢des —problema.

7. Jogar com competéncia — momento em que ha o retorno a situagio real do
jogo, considerando todos os aspectos anteriores. Esse momento &
importante, pois os alunos refletem, analisam e podem tirar suas conclusoes.
Nesse momento, o professor deve ficar atento para resgatar algum aspecto
que passe desapercebido ao aluno.

Portanto, em uma aula com a utilizacdo de jogos que perpassa por todos esses
momentos, infere-se que os alunos construam conceitos matematicos, dependendo do tipo
de jogo e da respectiva intervengao a que € submetido.

Pelo exposto, infere-se também que, cabe ao educador organizar suas intervengdes
para coordenar os processos de constru¢do do conhecimento, do desenvolvimento da
aprendizagem em sala de aula, bem como orientar, mediar e ainda propor desafios aos seus
alunos, apoiados em uma adequada fundamentagio tedrica e um planejamento consistente e
cuidadosamente elaborado. Deve também criar atividades que promovam a interagao dos
alunos com objetos e com outros alunos para que ocorra o desenvolvimento escolar
desejavel.

Para Moura (1992), “o professor € importante como sujeito que organiza a acao
pedagdgica, intervindo de forma contingente na atividade auto-estruturante do aluno”. Ao
levarmos todas essas tarefas dos docentes em consideracdo, ndo € justo aceitar que se
estabeleca como papel do professor ocasionalmente uma visdo unilateral da relacio ensino-
aprendizagem, pois, € evidente a sua parcela de responsabilidade no processo educativo.

Assim sendo, diante das vantagens expostas, consideramos importante valorizar o

jogo como recurso diditico e chamar a atencdo para que o professor leve-o em
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consideragdo como principio norteador das atividades didatico-pedagdgicas, possibilitando
uma sintonia confidvel entre aluno e a constru¢do do conhecimento.

Porém, essa perspectiva nao é tao facil de ser adotada na pratica. Surgem, entdo,
inimeras indagagdes. Entre elas: como o educador deve articular essa metodologia de jogos
em sala de aula? Como colocar em prética uma proposta metodoldgica que envolva jogos
para que os alunos desenvolvam, construam conhecimentos e se tornem autonomos e
cooperativos? Como os professores favorecerdo a constru¢do de conhecimentos através de
jogos, se, na realidade, ndo foram desafiados a construirem os seus préprios conhecimentos
usando essa mesma metodologia?

Esta pesquisa ndo tem a pretensdo de apresentar todas as respostas para essas
perguntas, no entanto, busca compreender e explicitar os saberes docentes adquiridos na
tarefa de se trabalhar com jogos em sala de aula.

Em pesquisa realizada por Carleto (2000), sobre como as atividades ludicas
aparecem nos cursos de formacdo e, em especial, nos Cursos de Pedagogia, em ambito
nacional, a pesquisadora detectou que, na formacdo do educador, esse assunto nao se
constituiu como relevante nas discussoes dos tedricos e pesquisadores da area.

Conforme constatacdo da referida autora e dessa pesquisa, se os cursos de
graduacao de professores de todas as disciplinas enfocassem a formacao lidica, os futuros
professores, por meio de saberes adquiridos poderiam utilizar o recurso de jogos em suas
aulas com maior seguranca e pautados em teorias estudadas. A esse respeito, Santos (1997,

p. 14) enfoca:
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A formacdo lidica deve possibilitar ao futuro educador conhecer-se como
pessoa, saber suas possibilidades e limita¢des, desbloquear suas
resisténcias e ter uma visdo clara sobre a importincia do jogo e do
brinquedo para a vida da crianga, do jovem e do adulto. O adulto que volta
a brincar nfo se torna crianga novamente, apenas ele convive, revive e
resgata com prazer a alegria do brincar, por isso € importante o resgate
dessa ludicidade, a fim de que se possa transpor essa experiéncia para o
campo da educacdo, isto €, a presenga do jogo.

A presenga do jogo nas atividades escolares, segundo o referido autor, proporciona
tanto ao aluno quanto ao professor, que se dispde utiliza-lo, um resgate a criatividade e ao
desenvolvimento da imaginag¢do. Quanto a participacdo de professores, na utilizacdo de

jogos, Antunes (2003, p. 31) defende e argumenta que:

Essa relacdo entre jogos e a aprendizagem significativa destaca que a boa
escola ndo é necessariamente aquela que possui uma quantidade enorme
de carissimos brinquedos eletronicos ou jogos ditos educativos, mas que
disponha de uma equipe de educadores que saibam como utilizar a
reflexdo que o jogo desperta saibam fazer de simples objetos naturais uma
oportunidade de descoberta e exploracao.

Isso nos leva a ressaltar a criatividade do professor que tem a funcdo de ensinar,
dando aos alunos oportunidades de aprender com prazer.

Em sintese, ao se considerar os jogos como ferramentas de ensino e se retomar a
pergunta da pesquisa, qual seja: como os professores constroem seus saberes relativos ao
uso de jogos em salas de aula do ensino fundamental? Podemos perceber a importancia dos
jogos como estratégias de ensino na Matemadtica e dos saberes docentes como relevantes no

cotidiano desses profissionais. Sdo, portanto, construidos e reconstruidos nas agdes e no

tempo.



“[...] jogar favorece a aquisi¢ao
de conhecimento, pois o sujeito
aprende sobre si proprio

(como age e pensa), sobre o préprio

g
i

jogo (o que o caracteriza como vencer),
sobre as relacdes sociais relativas ao

~ Manter o espirito lidico é essencial
para o jogador entregar-se ao desafio

.da “caminhada”que o jogo propoe”.

Lino de Macedo
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CAPITULO I

METODOLOGIA: CAMINHOS TRILHADOS E DESAFIOS
VENCIDOS

Para desenvolvimento desse trabalho, que tem o objetivo de compreender o
processo de construgdo e/ou reconstrucdo dos saberes docentes daqueles profissionais que
trabalham com jogos nas aulas de Matemdtica de quinta série a oitava série do ensino
fundamental, optamos por entrevistar professores que desenvolvem a prética pedagdgica
com jogos nas aulas de Matemadtica, em escolas estaduais, municipais, particulares e federal
da cidade de Uberlandia. Dai tivemos o nosso primeiro impasse: estes professores existem?
Onde estao? Como encontrd-los? Com que freqii€ncia esses professores trabalham com

jogos?

Diante desse impasse, decidimos resolvé-lo de uma forma cooperativa3. Para esta
etapa, recorremos ao grupo de alunos da disciplina “Pritica de Ensino I, do Curso de
Licenciatura de Matemdtica” da Universidade Federal de Uberlandia - UFU — primeiro
semestre de 2005, pois, como estes estagiavam em escolas de Uberlandia, abrangeriamos o

maior nimero possivel de professores de Matemaética, que trabalhavam na cidade.

3 [...] na cooperacdo, uns ajudam os outros (co-operam), executando tarefas cujas finalidades geralmente niio
resultam de negociagdo conjunta do grupo, podendo haver subserviéncia de uns em relacdo a outros e/ou
relacOes desiguais e hierdrquicas (FIORENTINI, 2004, p. 50)
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No primeiro semestre de 2005, participamos de duas reunides, com os alunos da
disciplina Prética de Ensino I que fizeram parte do grupo®, para refletirmos sobre a
participacdo destes alunos e o que fazer, sendo assim, conversarmos, € para que todos
tomassem conhecimento da nossa pesquisa e, ainda, definirmos qual seria a fun¢do de cada
um que atuaria na acdo cooperativa. Nessas reunides, elaboramos um questiondrio,
(apéndice 1) sendo que, na segunda reunidao do grupo, este foi aperfeicoado até o

aprovarmos definitivamente.

Aos alunos da Pratica de Ensino I da licenciatura de Matematica da UFU, coube
além da discussdo do questiondrio, sua aplicac¢io e o recolhimento do mesmo nas diferentes
escolas publicas estaduais, municipais, federal e também nas escolas particulares de
Uberlandia. Posteriormente houve, também, no decorrer das aulas da referida disciplina,
discussdes coletivas com os componentes do grupo cooperativo e reflexdes sobre as
situagdes enfrentadas na coleta de dados e nos resultados obtidos nos questionarios, tais
como a recusa de alguns professores de responder o questiondrio e a falta de interesse de

alguns professores em responder as perguntas.

Acreditamos que os alunos do Curso de Matematica, na Disciplina Prética I de
Ensino, por vezes, acabam refletindo sobre as reais condi¢cdes do trabalho docente e tendo
conhecimento das experiéncias dos professores que lhes oportunizaram a orientagdo de

estdgios em sala de aula.

* Trata-se de um trabalho cooperativo, orientado pelo professor Arlindo José Souza Junior e conta com a
colaboracdo dos alunos de Prética I do Curso de Licenciatura de Matemdtica da UFU — 1° semestre de
2005,com Adelrita M. Borges, aluna do Curso de Especializacdo em Estatistica e com Sandra Vilas Boas,
aluna do Mestrado em Educa¢do da UFU.
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Na pesquisa, a professora Adelrita interessaria a andlise dos dados estatisticos para
uma andlise quantitativa que comporia seu trabalho, em Estatistica, no Curso de
Especializacio de Estatistica. A professora Sandra, interessaria a andlise dos dados, tabelas
e graficos referentes ao uso de jornais. A mim, interessaria uma andlise que possibilitasse
encontrar os professores que mais utilizaram jogos nas aulas de Matemadtica, para que,

posteriormente, escolhesse os sujeitos da minha pesquisa.

Os questiondrios foram aplicados no primeiro semestre de 2005 em diversas escolas
de Uberlandia, (Apéndice 2). Ao final do semestre, haviamos recebido 106 (cento e seis)

questiondrios dos quais 29 (vinte e nove) foram descartados, pois estavam incompletos.

A titulo de enriquecimento, no mapa, a seguir, estdo representados os bairros da
cidade e os numeros relativos aos professores que responderam ao questiondrio em cada
bairro. Os bairros estdo representados por letras. E importante salientar que em posse dos
nomes das escolas de Uberlandia e os bairros onde se localizam, tomou-se uma amostragem
por conglomerado, fazendo assim um sorteio aleatério das escolas e entdo se aplicou o
questiondrio aos professores das escolas sorteadas, dessa maneira pode-se verificar que

muitos bairros ndo tiveram professores pesquisados.



Figura 1: Mapa dos bairros de Uberlandia
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Fonte: Adelrita M. Borges

As instituicdes em que os professores que responderam ao questiondrio formaram-

se ou ainda estudam estdo representadas no gréafico abaixo:
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Figura 2 - Grafico das instituicoes de formacio dos professores que responderam ao
questionario
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Fonte: Marcia Aparecida Mendes

O grafico nos mostra que, dentre as Instituicdes mencionadas acima, a Universidade
Federal de Uberlandia — UFU - aparece com a maior quantidade de professores, seguida em
segundo lugar do Centro Universitario do Tridngulo - UNITRI -. Isso talvez se justifica,

por serem as mais antigas Institui¢cdes de Uberlandia.

Dentre as outras Institui¢des citadas, encontramos a Universidade Professor Antonio
Carlos — UNIPAC -, Universidade de Franca — UNIFRAN -, ISEP — Ituiutaba, Catodlica do
Parana, Faculdade de Filosofia - FAFI Patrocinio, Universidade Federal de Minas Gerais,

UFMG - PUC de Belo Horizonte etc.
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Nos questiondrios, foram citados inimeros jogos que sdo trabalhados pelos

professores, dentre eles, os que mais sdo usados estao destacados na tabela abaixo:

Tabela 1 — Jogos mais usados pelos professores

Nome dos jogos | Freqiiéncia
Dominéd 18 professores
Bingo 15 professores
Tangran 11 professores
Damas 8 professores
Xadrez 7 professores
Quebra-cabeca |5 professores

Importante destacar que os professores poderiam citar mais de um jogo e também
que outros jogos, além dos que constam na tabela acima, foram citados, porém, com menor
nimero de ocorréncias, ou seja, em menor freqii€ncia, tais como: Banco Imobiliério,
Baralho, Tiro ao Alvo, Vareta, Tobogd, Matix, Dados, Corag¢do Fraciondrio, Caca
Divisores, Batalha Naval, Geometria da Pipa, Tabuleiro de Frac¢oes, Jogos de Computador,
Jogos de Argolas, Perdas e Ganhos, Jogo da Velha, Resta Um, Trilha, Olimpiadas, Roleta,
Balanga, Somando 40, Autédromo, Quadrado Madgico, Torre de Handi, Ginkana,

Matematica na Selva, Pista de Automobilismo, Vai e Vem das Equagdes, dentre outros.



68

Em relagdo a questdo de quais os contetidos trabalhados com a utiliza¢do de jogos,
diversos contetidos foram citados por esses professores. Os mais mencionados estdo na

tabela 2, apresentada a seguir.

Tabela 2: Contetiddos mais trabalhados com jogos

Conteudos Freqiiéncia

Conjuntos numéricos |47 professores

Geometria 21 professores
Equacoes 13 professores
Algebra 7 professores

Outros conteudos como Fung¢des, Matematica comercial e Estatistica também foram
citados. Com relaciio 2 Algebra os mais citados foram os Produtos Notdveis e conceitos de
Polindmios € Mondmios e na Geometria foram Triangulos, dnulos e Quadrildtero Nesta
questdo os professores também puderam citar mais de um conteido. As séries que mais
possibilitam a utilizacdo de jogos, segundo o questiondrio aplicado, estdo representadas no

gréifico 2, a seguir:
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Figura 3: Grafico das séries de ensino que os professores de Matematica
consideram ter maior chances de se aplicar jogos.
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Fonte: Marcia Aparecida Mendes

Importante ressaltar que, para essa questdo, cada professor poderia citar quantas
séries ele quisesse. Observando o grafico, é possivel notarmos um decréscimo de
possibilidades de aplicagdo de jogos, na sétima e na oitava séries. Este fato pode se
explicar, segundo a nossa prética, e a fala dos professores selecionados para a entrevista,
devido a trés fatores: a idade dos alunos de 7% série e de 8* série que, ndo sdo tdo motivados,
devido a propria faixa etdria, para essa metodologia de jogos, como sdo os alunos de 5* e 6*
séries; pelo fato de ndo se encontrarem muitos jogos para essas séries, € também porque é

mais dificil de se criar e de se adaptar contetdos destas séries a outros jogos.
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As fontes que sdo utilizadas para a escolha dos jogos matemaéticos, para aplicacao

em sala de aula, estdo na tabela 3.

Tabela 3: Fontes mais utilizadas para se pesquisar jogos

Fontes Freqiiéncia
Livro didatico 44
Outros professores |33
Internet 25
Outras 18

As outras fontes citadas pelos professores pesquisados foram: livros paradidéticos,

congressos e revistas pedagdgicas.

Para melhor organizacdo do trabalho com os questiondrios e, diante da quantidade

de questiondrios recolhidos, decidimos por centrar o aprofundamento de nossa pesquisa

naqueles professores que utilizaram, com maior freqii€ncia, jogos em suas aulas no ultimo

ano, ou seja, o ano anterior aquele questiondrio, pois assim, acreditivamos que, estariamos

mais proximos do objeto de nossa pesquisa, qual seja: “Os saberes incorporados,

construidos e socializados pelos professores que trabalham com jogos matematicos”.
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Vale ressaltar que, no questiondrio ha uma pergunta que solicita o nimero de vezes
em que o professor tinha trabalhado com jogos até o momento da coleta de dados dessa
pesquisa. Verificando as respostas a essa pergunta, selecionamos, entdo, o seguinte critério
para a selecdo dos sujeitos de nossa pesquisa: Professores que trabalharam mais de vinte
(20) vezes com jogos no ultimo ano nas aulas de Matemaética. Decidimos por esse critério,
pois acreditamos, pela nossa pratica em anos de experi€éncia e por reflexdes feitas dos
questiondrios recebidos, que esse seria um nuimero ideal para abrangermos todos os
aspectos a que nos propomos, apesar da consciéncia que poderia haver professores que

trabalharam menos que esse nimero e que também teriam muito que contribuir.

Figura 4 - Grafico da freqiiéncia de vezes de utilizagdo de jogos no ultimo ano.
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Diante desse quadro retratado, selecionamos para serem entrevistados para esse
trabalho, oito (8) professores que trabalharam mais de vinte vezes com jogos, de 5* a 8*
série, sendo 3 homens e 5 mulheres divididos em escolas estadual, municipal e federal e,
alguns com experiéncia no curso superior. Estes se constituiram como sujeitos privilegiados

de pesquisa.

A seguir, apresentamos alguns dados dos professores selecionados, para a entrevista
objetivando conhecé-los em suas singularidades, o que, segundo Rey (2002, p. 35), “se
constituem como realidade diferenciada na histéria da constitui¢do subjetiva do individuo”.

Vale destacar que os nomes apresentados sao ficticios.

= Professor Antdonio - Trabalha em escola particular, no ensino fundamental e em
Instituicdo Superior com Geometria Analitica. Ainda nao concluiu seu curso de
Graduagdo e é estudante da Universidade Federal de Uberlandia (UFU). Possui

quatro anos de experiéncia como docente. (Entrevistado em 02.08.2005)

= Professor Rafael — Trabalha em escola federal como substituto. Possui 7 anos de
experiéncia, estuda na Universidade Federal de Uberlandia. Iniciou sua graduagao
no Curso de Engenharia e, com vontade de descobrir os “porqués” da Matematica e,
ainda, por empatia pela profissdo docente, transferiu-se para o Curso de
Matemadtica. Atualmente, participa de um grupo de estudos de Educagdo
Matemitica, vinculado a Faculdade de Matematica da UFU, com outros professores
e alunos que freqiientam o curso de graduacdao em Matematica. Os integrantes desse
grupo socializam e criam jogos para o ensino de conteidos matematicos.

(Entrevistado em 08.08.2005)
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Professora Marta — E efetiva na escola municipal, no ensino fundamental
Atualmente trabalha como coordenadora na formacdo de professores do Centro
Municipal de Pesquisa (CEMEPE), no ensino fundamental e € aluna do Mestrado da
Faculdade de Educacao da Universidade Federal de Uberlandia. Possui 10 anos de
experiéncia e concluiu seu curso de graduacdo na FEI (atualmente UEMG, de

Ituiutaba). (Entrevistada em 01.08.2005)

Professor Miguel — Trabalha em escola estadual com o ensino fundamental. E
efetivo em seu cargo. Formou-se na Universidade Federal de Uberlandia e possui 8

anos de experiéncia. (Entrevistado em 02.08.2005)

Professora Rita — Trabalha em escola particular € municipal no ensino fundamental
e também na UNIPAC (Universidade Presidente Antonio Carlos), onde leciona a
disciplina Metodologia do ensino de Matematica. Tem 15 anos de experiéncia no

Magistério e concluiu sua graduagao na UNIPAC. (Entrevistada em 03.08.2005)

Professora Terezinha — Trabalha em duas escolas estaduais, em uma delas no ensino
fundamental e na outra no ensino médio. Utiliza a estratégia de jogos somente no
ensino fundamental. E efetiva, possui 16 anos de experiéncia docente e se formou

na Universidade Federal de Uberlandia - UFU. (Entrevistada em 09.08.2005)

Professora Beatriz — Trabalha em uma escola estadual no ensino fundamental, onde
possui cargo efetivo. Formou-se na FIP, tem 21 anos de experiéncia e trabalha com

jogos, desde o inicio da carreira. (Entrevistada em 10.08.2005)
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» Professora Aparecida — Aposentada. Atualmente trabalha como professora
contratada em escola municipal, no ensino fundamental, onde possui cargo efetivo.
Formou-se na Universidade Catdlica do Parand no curso de Quimica e possui mais

de 20 anos de magistério. (Entrevistada em 02.08.2005).

Interessante observar que, entre os docentes entrevistados, hd dois professores que
ainda nao se formaram em seus cursos de graduac@o e uma professora que voltou a lecionar

depois de aposentada.

No més de julho do corrente ano, nas férias escolares, mantivemos, através de
telefone, os primeiros contatos com esses professores, que nos atenderam prontamente.
Nessa ocasido, identificamo-nos, expusemos os objetivos de nossa pesquisa e solicitamos a
colaboracdo deles para o desenvolvimento da mesma. Sete desses professores se
propuseram prontamente a colaborar conosco e, imediatamente, agendamos a entrevista

para o més de agosto e combinamos o local e hordrio onde a mesma se desenvolveria.

Somente a professora Beatriz ndo tinha disponibilizado seu telefone, por ocasido do
preenchimento do questiondrio, levando-nos a pensar que nao desejaria nos dar a entrevista.
Entretanto, através de outra professora, nossa colega de trabalho e, que lecionava no outro
turno na mesma escola da professora em questdo, conseguimos manter contato com ela que

se prontificou a nos conceder a entrevista.

Por ocasido da marcacdo das entrevistas, em nossos primeiros contatos com 0S
professores escolhidos, deixamos todos eles a vontade para determinar o dia, hordrio e local

das mesmas.
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Importante destacar que as professoras Marta, Terezinha e Rita marcaram para
entrevistd-las em suas préprias residéncias, ja os professores Antonio, Rafael e Miguel
marcaram em uma sala na Universidade Federal de Uberlandia e as professoras Aparecida e

Beatriz marcaram em suas escolas, em horario de médulo’.

Essa diversidade de lugares mostrou-se importante, pois nos foi possivel observar os
diferentes comportamentos dos professores no desenrolar da entrevista em ambientes
diferentes. Todos os professores entrevistados foram gentis e nos acolheram muito bem e,
de maneira geral, pode-se dizer que as entrevistas colhidas pela pesquisadora nas
residéncias e na universidade foram mais intensas e produtivas, pois os entrevistados
estavam descontraidos e ndo houve a preocupacdo com hordrio e nem interferéncia de

terceiros.

As entrevistas realizadas nas residéncias dos professores colaboradores foram
descontraidas e permitiram a pesquisadora e as professoras entrevistadas ficarem mais a
vontade. Essas entrevistas oportunizaram um clima de cumplicidade entre a pesquisadora e
as professoras entrevistadas. Percebemos que, especificamente, essas professoras nao
mediram esfor¢os para contribuirem mais para a pesquisa, nos disponibilizando outros
materiais, jogos confeccionados por elas e seus alunos, livros e apostilas que versavam
sobre jogos, além de CD e fitas de video com reportagens e materiais sobre jogos, que se

constituiram em pecas importantes para o desenvolvimento da pesquisa.

> Sdo horas de trabalho pagas que os professores podem utilizar para desenvolver outras atividades que néo
sejam aulas, por exemplo: corrigir provas, fazer o planejamento das aulas, elaborar provas, preparar material
didatico etc.
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As entrevistas realizadas na Universidade também transcorreram em um clima
bastante descontraido. Vale ressaltar que foi feito um aquecimento inicial, com conversa de

assuntos diversos do contexto escolar, para deixar os professores a vontade.

Ja nos depoimentos colhidos pela pesquisadora nas escolas, em horario de médulo,
houve interrupgdes e preocupacdo com tempo, pois as professoras teriam hordrio de aula,
posteriormente. A entrevista da professora Beatriz foi a mais conturbada, pois foi realizada
na sala dos professores no hordrio em que os outros professores faziam seus planejamentos
fazendo com que a entrevistadora e também a professora entrevistada ndo se sentissem a

vontade.

Em suma, as entrevistas das professoras Aparecida e Beatriz, realizadas nas escolas
onde lecionam, deixaram-nos, pesquisadora e entrevistadas, inibidas devido a alguns
atropelos durante as mesmas. Havia muita conversa, barulho que dificultaram inclusive a

transcricao das fitas.

Para fazermos a entrevista, utilizamos algumas questdes semi-estruturadas
(Apéndice 2). Para tanto, foi usado o gravador, o que nos possibilitou registrar todas
informacdes verbais transmitidas pelos professores e, enquanto isso, perceber em suas
fisionomias os sentimentos, tais como entusiasmo, preocupagdo e até mesmo decepgao,

quando falavam de determinados assuntos.

Esclarecemos aos professores que teriam acesso a fita e a transcricdo da mesma,
quando assim o desejassem e que estariamos usando nomes ficticios em nosso texto

dissertativo, entretanto, uma das professoras mostrou interesse que o nome dela fosse
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revelado. Contudo decidimos assumir uma atitude unica em relagdo a todos os

entrevistados e, por isso, ndo revelamos os nomes verdadeiros.

Faz-se coerente esclarecermos que o roteiro da entrevista foi elaborado a partir de
estudos tedricos feitos a priori sobre a temética investigada, ou seja, o roteiro € segundo

Trivifios (1987, p. 146), o resultado

[...] ndo s6 da teoria que alimenta a ac@o do investigador [...], mas também
de toda a informagdo que ele ja recolheu sobre o fendmeno social que
interessa, ndo sendo menos importante seus contatos, inclusive, realizados
na escolha das pessoas entrevistadas.

Nessa pesquisa, optamos por uma abordagem qualitativa, na qual fazemos uma
reflexdo entre o didlogo da pesquisadora e os respectivos sujeitos. Acreditamos que, em
seus depoimentos, foram priorizados suas crengas, percepgoes, sentimentos e valores sobre
o objeto de estudo.

Segundo Rey (2002, p. 56):

Toda pesquisa qualitativa deve implicar o desenvolvimento de um didlogo
progressivo e organicamente constituido, como uma das fontes principais
de producdo de informacao. No didlogo se criam climas de seguranga,
tensdo intelectual, interesse, confianca, que favorecem niveis de
conceituacdo da experi€ncia que raramente aparecem de forma espontanea
na vida cotidiana.

A pesquisa qualitativa abrange, segundo Bogdan e Biken (1994, p. 11), a aquisi¢ao

de dados descritivos, conseguidos pelo pesquisador, diretamente com o fato a ser
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pesquisado, com maior énfase no processo de constituicdo do que no produto final,

preocupando também em destacar as perspectivas dos sujeitos pesquisados:

[...] um campo que era anteriormente dominado pelas questdes da
mensuragdo, definicdes operacionais, varidveis, testes de hipéteses e
estatistica alargou-se para contemplar uma metodologia de investigacdo
que enfatiza a descricao, a inducdo, a teoria fundamentada e o estudo das
percepgOes pessoais. Designamos esta abordagem por Investigacdo
Qualitativa.

Ao entendermos a pesquisa como um processo de producdo de sentidos e
significados, concordamos com Rey (2002, p. 80), quando afirma que os instrumentos de

pesquisa devem ser pensados como:

[...] uma ferramenta interativa, ndo uma via objetiva geradora de
resultados capazes de refletir diretamente a natureza do estudado
independentemente do pesquisador. O instrumento ¢é suscetivel de
multiplicidade de usos dentro do processo investigativo.

Desse modo, em um segundo momento do nosso trabalho, depois dos questionarios,
realizamos entrevistas com os professores selecionados. Desse modo, a pesquisa nos
forneceu condi¢des para conhecermos concretamente as concepgdes, habitos, vida, cultura
e contexto social e individual dos professores em sua subjetividade. Quanto ao uso da
entrevista em pesquisa, vale a pena destacar as consideracdes de Szysmanky (2002). Esta
autora explica que este instrumento € empregado em pesquisas qualitativas que investiguem

condutas atuais ou do passado, planos de acdo e sentimentos.

O trabalho com a pesquisa qualitativa consiste em que o investigador se preocupe

em compreender os eventos investigados, descrevendo-os e procurando suas possiveis
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relacdes, fazendo a interagdo do individual com o social. A descri¢do, fator importante
desse tipo de pesquisa, ndo deve se ater aos fatos singulares, mas sim, ter como objetivo
esclarecer a compreensdo como o0 acontecimento que se relaciona com outros

acontecimentos. E necessario, pois, analisar um acontecimento nas suas mais essenciais e

provaveis relagdes. Dessa forma, quanto mais relevante € a relagdo que se consegue retirar
de uma descricdo, tanto mais se consegue aproximar da esséncia do objeto estudado.

A pesquisa qualitativa é caracterizada por seu enfoque na singularidade do objeto
estudado. Cunha (2002) acredita que a questdo do individuo e de sua singularidade nao
pode ser esquecida quando se analisa qualquer processo formativo. Para isso € necessario
que estudemos os processos que caracterizam o mundo interno do pesquisado, ou seja, a
sua subjetividade. Por isso, em nosso trabalho, importante se faz considerar a trajetdria
histérica dos professores, sujeitos de nossa pesquisa e, para isso, utilizamos as entrevistas,
momento em que se pode organizar as idéias e propiciar um processo de interacdo entre os
interlocutores, constituindo, assim, em uma sucessdo de reflexdes entre as opinides e
consideragdes dos entrevistados envolvidos pelos sentimentos e emocoes.

Segundo Szymansky et al (2002, p. 14), a entrevista ¢:

[...] encontro interpessoal no qual € incluida a subjetividade dos
protagonistas, podendo se constituir em um momento de constru¢do de
um novo conhecimento, nos limites da representatividade da fala e na
busca de uma horizontalidade nas relagdes de poder [...].

Acreditamos que a recorréncia dos significados das falas dos entrevistados nos

forneceu uma diversidade de contribui¢des que foram obtidas ao analisar o papel
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desempenhado pela subjetividade/emocao tanto nas relagdes entre o professor-aluno quanto
nas relacdes do professor consigo mesmo.

O trabalho com jogos matemdticos em sala de aula de quinta a oitava série
desenvolvido pelos professores junto aos alunos é uma atividade acometida de
subjetividade decorrente de fatores distintos: de um lado, os alunos desmotivados, com
dificuldades para aprender devido a alguns “fantasmas”sobre a matéria enraizados em sua
cultura. De outro, estd o professor ansioso e dvido por mudar esse quadro de receio,
desinteresse e de sentimento de fracasso dos alunos e esperancoso de conseguir este
objetivo, acaba por utilizar estratégias didaticas diferentes.

Sobre a subjetividade, remetemo-nos a Rey (2002, p. 36) que explica:

A subjetividade é um sistema complexo de significagdes e sentidos
subjetivos produzidos na vida cultural humana e ela se define
ontologicamente como diferente dos elementos sociais, biolégicos,
ecolégicos e de qualquer outro tipo, relacionados entre si no complexo
processo de seu desenvolvimento. Temos definido dois momentos
essenciais na construcdo da subjetividade — individual e social — os quais
se pressupdem de forma reciproca ao longo do desenvolvimento.

Os professores, em especial, os que fazem parte de nossa pesquisa, dispdem de uma
subjetividade individual. Talvez isso se explique por serem pessoas que possuem uma
histéria de vida propria, detém culturas distintas, passaram por processos de formacdo em
diferentes periodos de tempo, de espaco e de prioridades profissionais. Porém, sao
elementos constituidos de uma subjetividade social, pois estdo inseridos dentro de um
contexto onde a sociedade gera permanentemente processos culturais, alteram seus modos

de vida constantemente, impondo e cobrando posi¢des.

E, ainda, sobre a subjetividade, Rey (2002, p. 37) complementa:
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A subjetividade é um sistema processual, plurideterminado, contraditorio,
em constante desenvolvimento, sensivel a qualidade de seus momentos
atuais, o qual tem um papel essencial nas diferentes op¢des do sujeito. A
subjetividade ndo se caracteriza por invariantes estruturais que permitem
constru¢des universais sobre a natureza humana. A flexibilidade,
versatilidade e complexidade da subjetividade permitem que o homem
seja capaz de gerar permanentemente processos culturais que
bruscamente, modificam seu modo de vida, o que, por sua vez, leva a
reconstituicio da subjetividade tanto social como individual.

Nesta pesquisa, pudemos constatar a flexibilidade, versatilidade e complexidade da
subjetividade dos professores, nossos colaboradores, pois a0 optarem por usar um recurso
pedagégico inusitado e, teoricamente ndo preparados para fazé-lo, ousando,
experimentando e aperfeicoando essa utilizagdo, esses professores criaram outras acoes
culturais que alteraram suas atividades profissionais e, também, seus modos de vida,
oportunizando assim, a transformac¢do da subjetividade individual e, conseqiientemente, da

social.

Diante disso e trabalhando com os 8 (oito) professores selecionados para a pesquisa,
elaboramos uma andlise embasada nos depoimentos dos entrevistados. Tentamos aclarar o
complexo caminho trilhado por esses professores. Na mesma andlise, foi considerada a
singularidade de cada professor. Dessa maneira, necessario se fez ouvir minuciosamente a
voz dos sujeitos pesquisados, concedendo-lhe maior destaque e ndo simplesmente
considerar apenas seus depoimentos como mais um relato. A seguir, apresentamos as
andlises, nas quais tentamos fazer um entrelacamento entre os dados produzidos, nossa

pratica e a literatura pesquisada.



“E preciso organizar o jogo

de tal forma que sem destruir

ou sem desvirtuar seu carater

ludico, contribua para formar

qualidade do trabalhador e do

cidadao do Futuro”.

G. Snyders



