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RESUMO

Este trabalho apresenta os resultados de uma
pesquisa realizada a partir de entrevistas para
tentar identificar se os professores utilizam os
jogos nas aulas de Matematica da forma como
estd proposto nos atuais documentos e na
literatura da &rea de Educacdo Matematica.
Procuramos também identificar se as falhas
encontradas sdo decorrentes de sua formagdo.
Participaram da pesquisa trés professoras de
escolas publicas de Belo Horizonte. A coleta
dos dados foi feita por meio de uma entrevista
cujo objetivo era saber se os professores tém
clareza quanto ao significado do jogo no
ensino de Matematica e se conhecem as
propostas dos documentos oficiais sobre essa
tematica. Os resultados mostraram que 0 uso
dos jogos como metodologia de ensino ndo se
da de forma simples e que para alcangar 0s
objetivos desejados, € necessario que 0S
professores estejam constantemente refletindo
sobre como e porqué utilizar os jogos no
ensino de Matematica, se dispondo a
desenvolver estratégias que favorecam o
desenvolvimento de habitos de investigacdo
nos alunos.

Palavras-chave: Educacdo Matemadtica. Jogos.
Formacéo de professores.

ABSTRACT
These work, presents the results of an
enterview reseach to try identify if the teachers
utilizes games in the math class how is
proposed on actual documents and the literary
area of Mathematics Education. Seaching
idetify if the failures found are from your
formation. Three teachers of public schools of
Belo Horizonte participated on this research.
The data collect was dono by enterviews whose

goal was to know if the teachers has
distinctness about the means of the game on
math teach and if they know the purposes of
official documents about this case. The results
shows that the use of games like teach
methodology is not simple to reach the desire
objectives, it's necessary that the teachers be
thinking constantly how and why apply games
on math teach, developing new estrategy that
favor the habits of investigation students
Keywords: Mathematics Education.
Games.Teacher Training.

1 INTRODUCAO

Este trabalho teve sua motivacdo
em nossa caminhada enquanto alunos de
graduacdo. No decorrer do curso de
graduacdo em Matematica, presenciamos
por diversas vezes muitas discussdes sobre
a utilizacdo de metodologias diferenciadas
no ensino da matematica e fomos

motivados por nossos professores a

introduzir o jogo como meio de
desenvolver habilidades matematicas nos
alunos. Os jogos sdo considerados como
um recurso pedagdgico que se bem
utilizado pode contribuir e muito para que
desenvolva

o aluno competéncias

matematicas.
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(...) a atividade de jogar, se bem
orientada, tem papel importante no
desenvolvimento das habilidades de
raciocinio como organizacdo, atencao
e concentragao, tdo necessarias para o
aprendizado, e  especial da
Matematica, e para a resolugdo de
problemas em geral. (BORIN, 1995,

p. 8)
Sendo assim, 0 que despertou nossa

atencdo foi o confronto entre a parte
tedrica e a pratica de sala de aula ao
trabalharmos com jogos. Foi assim que
surgiu nossa pesquisa. Existe uma grande
motivacdo em trabalhar com jogos, mas
percebemos que na maioria das vezes ndo
h& preocupacdo por parte dos professores
de realmente ensinarem matematica a
partir de conhecimentos prévios dos alunos
através dessa metodologia e sim o0 seu uso
apenas com o objetivo de entreter seus
alunos. Além disso, outro fator que nos
intriga, é que apesar de durante todo o
tempo em que estivemos na faculdade os
jogos ndo foram escolhidos como prética
pedagdgica. Dessa forma, como
saberemos utiliza-los de modo a contribuir
no processo de ensino e aprendizagem se
ndés ndo experimentamos esse tipo de
trabalho no decorrer de nossa graduacgao?
Os jogos sdo  considerados
atividades que envolvem e motivam 0s
alunos. Além de proporem problemas de
forma mais interessante, possibilitam a
criacdo de estratégias e ainda, por se tratar
de jogo, ndo marca tanto o educando

guando este percebe seu erro.

(...) os jogos constituem uma forma
interessante de propor problemas,
pois permite que sejam apresentados
de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de
estratégias de resolucdo em busca de
solucBes. Propiciam a simulacdo de
situacfes problema que exijam
solugBes vivas e imediatas, o que
estimula o planejamento das acdes;
possibilitam a criacdo de uma atitude
positiva perante 0s erros, uma vez
que as situagbes  sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da acéo,
sem deixar marcas negativas.
(BRASIL, 1998, p. 46)

No entanto, na maioria das vezes
este recurso didatico é utilizado apenas
como meio de interacdo e descontracdo.
Muitos professores buscam uma maneira
de prender a atencdo dos alunos e até
mesmo fazer com que sua aula seja
agradavel, prazerosa e acabam deixando de
lado a possibilidade de se explorar o
pensamento matematico que 0s jogos
oferecem. Este é o tema de nossa pesquisa:
0 professor tem clareza quanto aos
objetivos de se trabalhar com jogos em sala
de aula de modo a potencializar o ensino
da Matematica? Ele foi preparado para
1Ss0?

Os jogos sdo mais uma metodologia
de ensino a ser utilizada de acordo com a
necessidade, ocasido e objetivo, mas sera
gue sdo usados de modo a ajudar o aluno a

compreender a Matematica?

2 OBJETIVOS
Nossa proposta de pesquisa tem

como objetivo analisar se os professores de
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matematica utilizam 0s jogos no processo
de ensino-aprendizagem conforme

propdem o0s atuais documentos e

bibliografias da éarea.  Pretendemos

identificar também se 0s possiveis
equivocos encontrados na utilizagdo dos
jogos em suas aulas sdo decorrentes de sua
formagcéo.

Para isso analisamos se o0s
professores tém clareza de como podem
ser utilizados os jogos para potencializar o

ensino de Matematica.

Para fazer essa analise buscamos
identificar se o professor graduado tem

clareza quanto:

§ Ao significado do jogo no
ensino de Matematica.

§ As atuais propostas dos
documentos oficiais, 0S
Parametros Curriculares

Nacionais (PCN),
bibliografias que apontam o uso

ou outras

dos jogos como  préatica

pedagdgica.

Analisamos entdo se 0S jogos sdo

usados de modo eficaz podendo
“descentralizar, criar a possibilidade do
desenvolvimento da linguagem,
criatividade, raciocinio dedutivo e
argumentacdo” conforme afirma Borin

(1998).

3 JUSTIFICATIVA

Nos ultimos tempos temos visto
falar de novas praticas no ensino da
Matematica com o intuito de promover
alunos, maior

melhor interacdo dos

desenvolvimento do pensamento
matematico destes, além de desmistificar a
idéia de que a Matematica é um “bicho-de-
sete-cabecas”, tornando-a mais agradavel e
relacionada ao cotidiano do aluno.

Essas metodologias inovadoras sdo
muito discutidas e trazem estratégias
envolventes tais como

jogos, teatro,

computadores, entre outros. Realmente
essas metodologias sdo muito aclamadas e
de certo modo até empolgantes, mas sera
que sdo realmente usadas de modo que
ajudem o aluno a atingir verdadeiramente o
objetivo proposto com a atividade?

Sendo assim, optamos por escolher
0s jogos como trabalho de pesquisa no
sentido de observar e analisar quais 0s
rumos que estdo sendo tomados para a
utilizacdo de novas préaticas pedagdgicas.

A experiéncia que tivemos até o
momento com jogos em sala de aula foi
apenas tedrica e queremos saber se
realmente funciona. E como aprender uma
nova metodologia sem experimenta-la?
Apenas a nossa propria experiéncia
educacional sera suficiente para nos ajudar
a trabalhar com um novo jeito de ensinar
Matematica? O que se percebe, é que por

ser a Matematica conhecida como uma

e-xacta

| Belo Horizonte | ISSN 1984-3151

www.unibh.br/revistas/exacta |

V. 2, n. 3, dez.2009



http://www.unibh.br/revistas/exactav.
http://www.pdfdesk.com

matéria macante, cansativa, entediante e
muitas vezes chata, muitos professores
procuram a qualquer custo chamar a
atencdo de seus alunos. Sera que 0s jogos
qguando utilizados pelos professores de
Matematica terdo se constituido apenas
como uma forma de entreter os alunos?

Consoante ao que ja& foi acima
relatado, acreditamos que este projeto de
pesquisa tem importancia social, uma vez
que tentamos verificar se através dos jogos
é possivel contribuir para a formagdo de
um sujeito autdbnomo capaz de pensar,
articular, responder a questbes, ter seu
préprio ponto vista.

No momento em que VArios
professores e diretores sentem-se
divididos entre o desejo de mudar e a
estatistica trazida pelos testes de
aquisicdo de conhecimentos, néo
podemos nos furtar de lembrar o
papel da autonomia em outros
movimentos de reforma. (KAMII,
1995, p. 14)

Esse projeto possui ainda um

carater formativo, visto que 0s jogos tém
sido apontados como grande incentivo para
tentar diminuir a rejeicdo dos alunos a se
envolverem em situacdes problema.

Dentro da situacdo de jogo, onde é
impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos
falam matematica,  apresentam
também um melhor desempenho e
atitudes mais positivas frente aos
processos de aprendizagem. (BORIN,
1998, p. 9)

Para tanto buscamos mostrar alguns
referenciais tedricos sobre como e porque

utilizar jogos em sala de aula.

Ainda

possibilidades de

podemos considerar as

tentar recuperar a
vontade de aprender dos alunos e o
possivel desenvolvimento de atitudes
favoraveis a aprendizagem da Matematica
por meio dos jogos.

(...) um determinado jogo é bom se
permite vérias exploracdes no sentido
de promover o exercicio do
pensamento critico daqueles que
jogam. Caso contrario, ele se
caracteriza como um passatempo e
pode ser deixado para 0s momentos
de lazer, quando os aspectos ludicos e
sociais sdo importantes. (BORIN,
1998, p. 18)

Dito isto, acreditamos ser o estudo
dos jogos como metodologia de ensino de
Matematica um assunto de extrema
importancia na formacdo de professores,
pois devemos analisar e compreender
como trabalhar com essa nova tendéncia
sem abrir mdo dos conhecimentos
cientificos que devem ser apropriados
neste tipo de proposta pelos alunos. Deixar
de encarar 0S jogos apenas Ccomo
brincadeira e utilizar os préprios jogos ou
qualquer outra metodologia como forma de
levar os alunos a fazer Matematica sé

depende de nos: os professores.

4 REVISAO DE LITERATURA

De acordo com a proposta dos PCN
(1998), ndo existe um unico caminho a ser
seguido para se ensinar melhor em
qualquer disciplina e o importante é que o
professor conheca as diversas praticas que

podem ser adotadas para potencializar o
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ensino e possa entdo construir a sua.
Dentre estas praticas, destaca-se o trabalho
com jogos para potencializar o processo de
ensino e de aprendizagem.

Kamii(1995), defende que o jogo €
um instrumento que pode auxiliar os
alunos a desenvolver a autonomia, 0 senso
critico e confianga. Ainda segundo esta
autora, 0s jogos desenvolvem a capacidade
de criar estratégias sendo  mais
interessantes do que apenas resolver listas
de exercicios.

Nos PCN (1998), o

considerado uma pratica que desenvolve

jogo ¢€

principios psicologicos, € uma atividade
que ndo é vista como obrigacéo, tornando a

aprendizagem  mais  prazerosa, Sem

obrigacédo para as criangas e ainda pode ser
visto como uma atividade funcional que da
significacdo a aprendizagem.

O jogo é uma atividade natural no
desenvolvimento  dos  processos
psicolégicos  béasicos, supde um
“fazer sem obrigacdo imposta”
embora demande exigéncias, normas
e controle.

(...) Para criancas pequenas, 0s jogos
sd0 as acbes que elas repetem
sistematicamente, mas que possuem
um sentido funcional (jogos de
exercicios), isto é, sdo fontes de
significado, e portanto possibilitam a
compreensdo, geram  satisfacéo,
formam habitos que se estruturam
num sistema. (BRASIL, 1998, p. 42)

Estudos sobre o ludico e os jogos
na aprendizagem escolar (Macedo; Petty;
Passos, 2005), apontam que 0S jogos Sao
um aprimoramento do brincar, é um
brincar organizado:

(...) O jogar é um dos sucedaneos

mais importantes do brincar. O jogar
€ um brincar com contexto de regras

e com um objetivo predefinido. [...] O
brincar € um jogar com idéias,
sentimentos, pessoas, situagbes e
objetos em que as regulagbes e
objetivos ndo estdo necessariamente
predeterminados. No jogo ganha-se
ou perde-se.]..] O jogar € uma
brincadeira organizada, convencional,
com papéis e posicOes demarcadas.
(MACEDO; PETTY; PASSOS,
2005, p.14)

A idéia de jogar é muito mais do

que simples diversdo. Esses autores

acreditam no lddico no ensino de
Matematica, ou de outra disciplina, como
estimulador do desenvolvimento do
raciocinio légico, fazendo dele uma forma
diversos olhares as
Ainda

segundo Macedo; Petty; Passos (2005), se

de observar por
possibilidades de expressao.
soubermos observar a presenca do ludico

nas escolas, poderemos compreender
resisténcias e limitacbes que acabam por
tornar a escola sem significacdo para as
criancas.

Nas salas de aula de hoje, temos
muitos alunos desinteressados em aprender
e a partir da utilizacdo de jogos o professor
deve buscar instigd-los na busca pelo
conhecimento, tentar diminuir os blogqueios
e fazer com que os alunos possam
desenvolver suas proprias capacidades e

potencialidades na aprendizagem de

Matematica, fazendo-os comunicar-se
através dos jogos. (BORIN, 1998;
KAMII,1995; MAECEDO; PETTY,
PASSOS 2005)
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Borin (1998) recomenda que para
alcancarmos este objetivo de comunicar,
aprender e ensinar através dos jogos, 0S
professores devem estar atentos para né@o
transformar tudo em jogo, sempre se
questionar por que e para que usa-lo e

enxergd-lo como uma das muitas

estratégias no ensino e aprendizagem da
Matematica.

(...) as condigBes para aprender ndo
se encontram no jogo, assim como
ndo se encontram em nenhum
material que possamos utilizar.A
aprendizagem decorre das reflexdes
que o aluno elabora e dos
significados que ela estabelece a
partir do que ja conhece. Os jogos e
0s materiais didaticos sdo bons na
medida em que permitam a reflex&o e
a construgéo de multiplos
significados para cada idéias a ser
aprendida. O sucesso de uma
metodologia, ou do uso de um
material, estd na confianga e no
conhecimento que o professor tem
sobre o potencial dos mesmos e na
disposicdo de aprender junto com
seus alunos. (BORIN, 2005, p.80).

41 JOGOS E RESOLUCAO DE
PROBLEMAS

Para Skovsmose (2000), “um
cenario para investigagdo € aquele que
convida os alunos a formularem questdes e
buscarem explicacfes”. Para que isto
ocorra 0 autor recomenda que deve ser
feito um convite aos alunos a participarem
do processo de exploragéo e explicagdes de
situacbes problemas. E este cenario de
investigacdo somente existe se 0s alunos

aceitam o convite.

Conforme afirmam Macedo et. al
(2005), qualquer jogo supde uma pergunta
inicial: vamos jogar? Podendo a pessoa
dizer sim ou ndo ao convite. Ao responder
sim, a crianca podera ser levada a despertar
em si 0 desejo de aprender e o prazer de
realizar as atividades escolares
promovendo o aprendizado.

Uma forma interessante de promover
a aprendizagem ou avaliar é a
situacdo-problema.  Contextos de
projetos ou jogos sdo prenhes de
situacdes-problemas, as quais
consistem em colocar um obstaculo
cuja superacdo exige do sujeito
alguma aprendizagem ou esforco.
(MACEDO; PETTY; PASSOS,
2005, p. 18).

O jogo nesse sentido passa a ter um
sentido de investigacdo e curiosidade
fazendo com que o aluno reflita enquanto
faz suas jogadas e a partir dai consiga
desenvolver seu raciocinio. O jogo se
configura assim como um cenario que dara
suporte para a investigagéo.
(1998),

resolugdo de

Para Borin “algumas

técnicas de problemas
aparecem naturalmente durante os jogos”.
Dentre essas técnicas podemos destacar a
reducdo a um problema mais simples,
tentativa e erro, resolugédo de um problema
de tras para frente ou mesmo analogia a
problemas semelhantes.

Os jogos como formas de resolugéo
de problemas devem construir um
ambiente em que haja reflexdo, levando o
aluno construir seus significados de modo

a tornar a matematica mais criativa,

e-xacta

| Belo Horizonte | ISSN 1984-3151

www.unibh.br/revistas/exacta |

V. 2, n. 3, dez.2009



http://www.unibh.br/revistas/exactav.
http://www.pdfdesk.com

fazendo as coisas de um jeito melhor, mais
saudavel e com mais sentido. (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2005; BORIN, 1998).

Para Skovsmose (2000), um cenario
para investigacdo devera levar o aluno a
reconhecer suas proprias capacidades
matematicas e a consciéncia da forma pela
qual a Matematica opera em certas
estruturas légicas, buscando através dessa
metodologia, um ambiente diferente de
aprendizagem de modo que tenha uma
dimensao critica.

A metodologia de resolugdo de
problemas para o trabalho com jogos é a
mais adequada segundo Borin (1998) por
ser essencial que os alunos trabalhnem em
grupo. Este tipo de organizacdo dos alunos
pode favorecer a obtencdo de melhores
resultados além de fazer com que os alunos
possam desenvolver uma postura critica
em qualquer situacdo que exija uma
resposta. Cada pergunta feita em um jogo
pode desencadear uma série de outras que
fazem com que o0s alunos pensem,
conjecturem e cheguem a conclusdes

matematicas.

5 METODOLOGIA

Nesta pesquisa, optamos por fazer a
coleta de dados por meio de entrevistas
com professores do ensino médio e
fundamental de  escolas  publicas.
Inicialmente a escolha por fazer a coleta de

dados por meio de entrevistas deu-se por

pensarmos, naquele momento, que haveria
da nossa parte uma maior facilidade de
acesso aos professores pesquisados do que
realmente houve.

Para obtencdo dos dados aplicamos
um questiondrio para trés professoras da
rede publica de ensino de entrevistas com
dez perguntas basicas sobre o trabalho com
jogos: como e por que utiliza-los, com que
objetivo, com que frequiéncia e de onde as
atividades eram retiradas. Este questionario
permitiu unificar as entrevistas de modo a
criar as categorias de analise.

Durante as entrevista tentamos
perceber como os professores trabalhavam
com jogos e se possuiam dificuldades ou
facilidades na utilizagdo dessa prética
pedagdgica. Além disso, procuramos saber
se 0s professores pesquisados conheciam
0s documentos oficiais a fim de tentar
entender se existe ou ndo a dificuldade de
se fazer Matematica através do ludico.

6 TRATAMENTO DE DADOS

A andlise dos dados dessa pesquisa
foi feita considerando as trés professoras
entrevistadas. S&o elas: Catilene, Maria e
Lara. Todos os nomes sdo ficticios para
que possamos preservar a identidade das
professoras.

Realizamos um encontro para cada
entrevista exceto no caso da professora

Lara que respondeu apenas ao questionario
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pela internet, ndo havendo contato pessoal

com esta professora.

6.1 AS PROFESSORAS ENVOLVIDAS

Catilene

Catilene tem 23 anos, é solteira e
trabalha em uma escola publica da rede
estadual de ensino. Formou-se no Centro
Universitério de Belo Horizonte em 2006.
Aparentemente gosta do que faz e
mostrou-se disponivel e acessivel para a
realizagdo da entrevista. Cursou a
educacdo basica em escola publica e no
momento estd fazendo especializacdo em
Educacdo Matematica. Acredita que por
trabalhar em um laboratério de ensino de
matematica possui uma bagagem grande
no trabalho com essa pratica: “Quem esta
ali em contato com o laborat6rio tem uma
bagagem grande em relacdo a jogos”, diz
Catilene.

Maria

Maria tem 26 anos, é solteira
trabalha com ensino fundamental numa
rede particular de ensino e com ensino
médio de uma escola publica. Cursou a
educacdo basica em escola publica e
graduou-se em Matematica Licenciatura
Plena no Centro Universitario de Belo
2005. Hoje  faz

especializacdo em Educagdo Matemaética

Horizonte em

nessa mesma instituicdo. Mostra ter paix&o
pelo que faz. Durante a entrevista

demonstrou grande preocupagdo em como

trabalhar com jogos com seus alunos no
intuito de ndo ser apenas um modo de
entreté-los, mas admite ndo ter maturidade
suficiente para criar jogos com o intuito de
potencializar o ensino da Matematica.
esteve bastante

Maria disponivel e

interessada durante a entrevista.

(...) inicialmente para mim o jogo era
s0 para ficar bonitinho e atrativo. [...]
Acredito que o0 jogo tem que ser
atrativo sim, mas depende da forma
que vocé trabalha o jogo vocé
consegue mais matematica.
(MARIA).

Lara

Lara tem 27 anos, é casada e
trabalha com ensino médio e fundamental
da rede publica de ensino. A professora
cursou a educacdo basica em escola
publica e graduou-se no primeiro semestre
de 2008 pelo Centro Universitario de Belo
Horizonte. Pretende fazer especializagéo
em Educagdo Matemaética no préximo ano.

Contou que sempre quis ser
professora, desde pequena, e agora faz o
que gosta. Devido a incompatibilidade de
horérios, a entrevista de Lara foi realizada
pela internet e houve varios contatos por
telefone com essa professora. Apesar de
acreditar que o trabalho com metodologias
diferenciadas, como 0s jogos, possa
potencializar o ensino da Matemaética,
acredita ndo saber trabalhar corretamente
com 0s jogos em sala de aula visto que
durante toda a sua vida escolar, inclusive
na graduacéo, baseou-se no

tradicionalismo: “Como ndo tive a

e-xacta

| Belo Horizonte | ISSN 1984-3151

www.unibh.br/revistas/exacta |

V. 2, n. 3, dez.2009



http://www.unibh.br/revistas/exactav.
http://www.pdfdesk.com

oportunidade de trabalhar com jogos

durante a graduagdo nd me sinto
preparada para fazer bem feito. Acho que
estou acostumada com as aulas
tradicionais”, conta Lara.

Contudo, se diz satisfeita com seu

trabalho e gostar muito de ensinar.

6.2 ANALISE DAS ENTREVISTAS

Nosso trabalho contemplou

entrevistas com as trés professoras
supracitadas no intuito de analisar como
essas professoras percebiam o jogo nas
aulas de Matemética, o conhecimento e a
utilizacdo dos jogos como forma de
potencializar o ensino da Matematica.

Nas entrevistas pudemos observar
que todas as professoras consideram
importante o uso dos jogos em sala de aula
e os utilizam.

A professora Catilene justifica a
importancia do uso de jogos em sala de
aula por ser uma ferramenta motivadora:
“O jogo €é uma atividade motivadora
porque se utilizado na hora certa, vai ser
muito eficaz”.

Ja a professora Maria acredita que a
importancia da utilizacdo dos jogos se da
pelo seu carater ludico e por este motivo o
aluno se sente livre para colocar suas idéias
e criar estratégias de resolugdo:

(...) dependendo da forma
que se trabalha o jogo vocé consegue
mais matematica, porque o aluno fica
mais livre para colocar suas idéias.

Quando vocé pega um jogo ele tem
uma idéia de competicdo, entdo ele
tem uma empolgagdo maior. O aluno
consegue  criar  estratégias  de
resolucdo. (MARIA)

Quanto a Lara, esta acredita que o
uso de jogos em sala de aula é uma forma
de praticar o raciocinio légico fugindo de
repetigdes:

O uso de jogos em sala de aula é
vélido porque faz com que o aluno
possa ter e poder criar outras formas
de raciocinio, ndo ficando com aquilo
que se diz de repeticdes e sim praticar
o raciocinio logico. (LARA)

A partir dos dados coletados
pudemos perceber que todas as professoras
percebem a importancia da utilizacdo de
jogos em sala de aula e como estes podem
de algum modo contribuir para a
potencializagdo do ensino da Matemaética.
Conforme afirma Kamii (1995), os jogos
séo instrumentos que fornecem

oportunidades de criar estratégias e
tornam-se muito mais estimulantes do que
apenas completar folhas de exercicios.
Além disso, segundo alerta Borin (1998),
através dos jogos o aluno pode ser um
“elemento ativo do processo de
aprendizagem, vivenciando a construgdo
do seu saber e deixando de ser um ouvinte
passivo de nossas [dos professores]
explicagdes”. Para a autora, 0S jogos Sdo
também as atividades que mais envolvem e
motivam os alunos.

No entanto, os dados também
evidenciaram que apesar das professoras

demonstrarem consciéncia quanto aos
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objetivos de se utilizar os jogos na prética
escolar, todas afirmaram ja terem utilizado
essa pratica sem o objetivo de fazer
Matematica através deles. Usaram 0s jogos

sem um aspecto de investigacdo que

levasse os alunos a conseguir criar suas

préprias conclusGes e demonstracoes.

Apenas os levaram a jogar por jogar.
Afirmaram que o0s jogos foram apenas
utilizados para acalmar a turma ou para
fixar algum conteddo.

J& aconteceu de eu levar os alunos
para 0 patio com jogos sO para
distrair os mesmos. (CATILENE)

Sdo [os jogos, propostos em CD que
a professora possui] uma forma
diferente de fazer exercicios, ndo séo
investigativos. Ndo vou dizer que ndo
utilizei, j& usei sim, mas ndo tem esse
potencial investigativo. (MARIA)

Muitas vezes uso o0s jogos para fazer
com que os alunos fiquem quietos.
Nem sempre tenho um objetivo
matematico com o jogo. (LARA)

Essas afirmagdes conflitam
com as propostas dos Parametros
Curriculares Nacionais (1998):

Os  jogos  podem
contribuir  para um

trabalho de formacéo
de atividades -

enfrentar desafios,
lancar-se a busca de
solucdes,

desenvolvimento  da
critica, da intuicdo, da
criacdo de estratégias
[...] necessaria para a

aprendizagem da
Matematica. (BRASIL,
1998, p. 47)

Os depoimentos ainda védo contra as
propostas de Borin (1998), que aponta o

jogo como forma de desenvolver nos

10

alunos o habito de pensar sobre um
problema sem esperar respostas prontas.

O jogo desenvolveu nos alunos o
habito de explorar as possibilidades
ao acaso, sem a preocupacéo de achar
uma formula pronta, sem uma técnica
especifica, exatamente como se inicia
a pesquisa em matematica. (BORIN,
1998, p. 5)

A autora alerta ainda que os jogos
ndo devam ser vistos apenas como
diversdo para que se possa conseguir
desenvolver, por exemplo, o raciocinio
I6gico que é uma grande meta do ensino da
Matematica. Borin (1998) aponta que “(...)
é necessario que 0s jogos sejam escolhidos
e trabalhados com o intuito de fazer o
aluno ultrapassar a fase da mera tentativa e
erro, ou jogar pela diverséo apenas”.

Um dos motivos para que as
professora adotem tal postura acerca do
trabalno com jogos, pode ser a pouca
dessa

experiéncia com o trabalho

metodologia enquanto estudantes de

graduacdo do curso de Matematica,
conforme afirmam as proprias professoras.
As entrevistas evidenciam que o fato de
néo terem tido a oportunidade de trabalhar
com jogos enquanto estudantes foi
significativo uma vez que dentre as trés
entrevistadas, Maria e Lara afirmaram que
ndo tiveram oportunidade de experimentar
o trabalho com jogos antes da prética de
sala de aula.

O fato de ndo ter tido oportunidade
de praticar os jogos quando era
universitaria, prejudicou de forma
significativa, pois tive uma formacéo
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tradicional, e entdo, vocé acaba
acreditando que o outro também
aprendera desta forma. [..] Tive a
parte tedrica, mas faltou a parte
pratica. (MARIA)

N&o tive oportunidade de trabalhar
com jogos na faculdade, mas néo
condeno tal fato, porque acho que 0s
professores antigamente ndo tinham
suporte para esse tipo de aula.
Deveriam mas ndo tinham. (LARA)

Ainda foi possivel destacar, apds a
analise das entrevistas, que durante a
graduacdo houve a introducdo da parte
tedrica sobre o objetivo da utilizagdo dos
jogos. Mas, segundo as professoras, o
contato com textos oficiais e outras
sobre durante a

bibliografias jogos

graduacdo ndo foi suficiente para a
aplicacdo dessa pratica em sala de aula.
Elas acreditam que a prépria pratica é que
faz pensar qual o melhor jogo, porque e
como utiliza-lo.

Para Maria, mesmo tendo feito a
leitura dos Pardmetros Curriculares
Nacionais no que diz respeito a utilizagdo
de jogos nas aulas de Matematica, esse
objetivo ndo ficou muito claro. Somente na
Pds-graduacdo a professora se sentia mais
madura para usar esse tipo de metodologia:

Na graduacdo a gente teve contato
sim [PCN’s e outras bibliografias
sobre jogos], porém vocé néo percebe
isso tdo claramente. Na pratica e na
pos essas idéias foram mais bem
discutidas, pois minha maturidade de
acolher as informac@es era diferente,
ndo é especifico do curso. Sai da
graduacdo conceituando jogo apenas
como ldadico. (MARIA)

Catilene por sua vez, acredita saber
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documentos oficiais mas ndo os utilizou
até hoje durante a préatica de sala de aula:

Tenho sim [0 conhecimento] bésico
sobre os PCN’s. O que eu aprendi na
faculdade.

N&o me aconteceu isto [recorrer ao
PCN]! Pode até ser falha minha [...]
mas até entdo o conhecimento que eu
tenho é realmente o que aprendi na
faculdade. (CATILENE)

Ja Lara, acredita que é a pratica que
auxilia no pensamento dos objetivos da
utilizacdo dos jogos:

Tenho um pouco de conhecimento
[sobre os pcn’s]. A prética na sala de
aula é que realmente te faz pensar e
analisar sobre tais jogos que deve
fazer uso. (LARA)

Apesar de ja terem utilizado os
jogos apenas como entretenimento, sem
objetivos concretos no ensino de
Matematica, as professoras também os
utilizaram como forma de levar o aluno a
refletir e elaborar conhecimentos a partir
do que ja conhece. Mas, segundo elas
afirmam, ndo sdo capazes de introduzir
conteldos matematicos. As professoras
ttm clareza quanto aos objetivos da
utilizacdo de jogos, ja que conhecem as
propostas dos documentos oficiais. Mas de
todo modo, elas ndo conseguem utilizar
essa metodologia para propiciar o
desenvolvimento do raciocinio
investigativo introduzindo conteudos.

(...) nunca consegui trabalhar com
jogos para introduzir uma definigéo.
Através do jogo eu consigo perceber
se o0s alunos assimilaram o contetdo.
(MARIA)

(...) tem quer ja um conhecimento [0

0 bésico sobre as propostas dos aluno] para que o jogo funcione, tem
que ter uma introducdo basica para
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que ele [o aluno] entender porque
vocé esta dando aquele jogo, porque
vocé estd dentro daquele contetdo.
(CATILENE)

(...) [para escolher os jogos] eu faco
uma pequena pesquisa voltada para o
conteddo que estd sendo aplicado
para a classe. (LARA)

O jogo assim foge da proposta de se
trabalhar com esta metodologia a fim de

fazer com que os alunos estejam

envolvidos em cenéarios de investigacdo em

que formulam questbes e buscam

explicagdes como propde Skovsmose

(2000). Ainda neste sentido, o uso de jogos
em sala de aula discorda com a proposta de
Borin (1998) que aponta 0 uso dos jogos
na resolucdo de problemas.

(...) dentro da metodologia de
resolucdo de Problemas, é possivel
explord-los ou transforma-los [os
jogos] de tal modo que um jogo
estratégico possa servir para estudo
de algum contetdo e o jogo de
treinamento possa envolver algumas
decisdes estratégicas sobre como
melhorar as chances para vencer o
jogo. Por isso ao tratarmos de cada
jogo, iremos além de seus objetivos
iniciais transformando-os em vérias
situacBes-problema que podem servir
também  para introducdo  ou
aprofundamento de  determinado
contelldo matematico. Na verdade um
determinado jogo é bom se ele
permite vérias exploracfes no sentido
de promover o exercicio do
pensamento critico daqueles que
jogam. (BORIN, 1998, p. 17-18)

Ao solicitarmos as professoras que
descrevessem uma atividade em que
utilizassem jogos, pudemos perceber dois
tipos de jogos utilizados por elas: os jogos
de estratégia e 0s jogos de treinamento.

Maria descreveu sua forma de

utilizar o jogo como uma atividade que
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possibilitasse os seus alunos a criarem uma

estratégia para conseguir  encontrar

divisores comuns de numeros. Mas,
somente utilizou o jogo apds ja ter
trabalhado o conteddo anteriormente em
sala e acredita ser necessario possuir um
grande conhecimento de Matemética para
conduzir esse tipo de atividade:
(...) O jogo foi utilizado depois do
conteddo trabalhado. [..] Uma
estratégia utilizada pelos alunos que
me chamou atengdo e acabou
servindo para avaliar se realmente
assimilaram o conteddo foi de que
quando os alunos ndo conseguiam um
nimero comum multiplo de outros
dois usavam o zero, pois € mdltiplo
de qualquer nimero. [...] o professor
precisa reconhecer que pode existir
uma estratégia que ele ndo havia
pensado, porém matematicamente

correta e por isso precisa ter um bom
dominio do contetido. (MARIA)

J& Lara e Catilene desenvolveram
atividades em que trabalhavam com
treinamento  das  operagdes. Lara
desenvolveu um jogo com dominds, cujo
objetivo era que os alunos gastassem todas
as suas pecas tentando, através de somas,
subtracGes, multiplicagdes ou divisdes
chegar a determinado valor. Como nos
relatou a professora, os alunos deveriam
conseguir encontrar através das quatro
operacdes, 0 nimero 30 e quem acabasse
primeiro sem pecas seria 0 vencedor.
Catilene utilizou um jogo para trabalhar
com nUmeros inteiros, que se encontravam
em uma trilha. Cada aluno possuia
pininhos e havia dois dados: um azul e

outro vermelho. O dado azul representava
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0S numeros positivos e o vermelho os

negativos. Os alunos recebiam uma

tabelinha para anotar as operacGes que
estavam fazendo. Jogavam os dados e
realizavam a operacdo de adicdo ou
subtracdo. Se o resultado fosse positivo,
andavam na trilha pra frente e se fosse
negativo para trés.

(...) os alunos ndo sabem as
operacfes fundamentais direito entdo
posso treinar um pouco com esse
jogo ja que ficam mais interessados.
(LARA)
(...) depois eu corrigia todas as
tabelinhas para verificar como estava
o nivel de aprendizagem dos nimeros
inteiros [...] Como eu ndo achei que o
conhecimento dos alunos estava bom,
eu dei uma recapitulada na matéria e
marquei jogo para proxima aula.
(CATILENE)

Todas as professoras trabalharam

com jogos, ja que as atividades se

enquadram nos critérios que aponta Borin
(1998) de como devem ser 0s jogos:

O jogo deve ser para dois ou mais
jogadores, ou seja, ndo pode ser um
jogo “solitario”.

O jogo deve ter regras pre-
estabelecidas que ndo podem ser
modificadas no decorrer da rodada
As regras devem ser formuladas de
modo que ao final s6 haja um
vencedor.

O jogo ndo deve ser apenas mecanico
e sem significado para os alunos.

O jogo deve permitir que cada
jogador possa fazer a jogada dentro
das regras. A sorte deve ter um papel
secundario ou mesmo em nada
interferir (BORIN, 1998, p. 13-14)

No entanto, 0S jogos propostos
pelas entrevistadas ndo tém como objetivo
a construgdo de conceitos matematicos.
N&o levam os alunos a desenvolver suas

préprias capacidades e potencialidades ja
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que ndo propiciam um cenario onde 0s

alunos investiguem, criem conjecturas,

experimentem, formulem hipdteses e
facam generalizacbes. Mesmo assim, ndo
deixam de ser jogos que propiciam o
desenvolvimento do raciocinio ldgico,
calculo mental, desenvolvem estimativa e
realizar

que criam estratégias para

calculos.

7 CONSIDERAQC)ES FINAIS

Neste projeto de pesquisa, pudemos
analisar como 0s jogos séo trabalhados em
sala de aula por trés professoras da rede
publica de ensino.

Pudemos constatar que as trés
professoras tiveram incentivo para utilizar
jogos durante os cursos de graduagdo e
conhecem a parte tedrica relativa ao
assunto, ou seja, conhecem as propostas do
uso de jogos nos Parametros Curriculares
Nacionais. No entanto, todas as
entrevistadas afirmaram ja terem utilizado
0 jogo somente como entretenimento ou 0
fazem como treinamento das quatro

operagbes  ou como  jogos  de
desenvolvimento de estratégia, mas nao
conseguem fazer este trabalho com o
intuito de desenvolver o raciocinio
investigativo nos alunos. Ficou claro que
ao utilizar os jogos em suas aulas, as
professoras entrevistadas ndo tém como
objetivo  que,

a partir de situagcdes

problema, o aprendizado decorra das
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proprias reflexdes dos alunos a partir
daquilo que ja conhecem.
Acreditdvamos, no inicio desta
pesquisa, que encontrariamos respostas
definitivas e ainda, que 0s equivocos
encontrados na utilizacdo de jogos em sala
de aula seriam decorrentes de uma ma
formacéo dos professores. No entanto, ao
final nos deparamos com mais questdes.
Nesta pesquisa foi possivel perceber que
faltou experimentagdo na formacgdo, mas
existiu a parte teodrica. E que, apesar de
terem tido essa nova leitura da educacdo
em que o professor deve ser capaz de
reformular sua pratica através de
estratégias diferenciadas, as professoras
entrevistadas acabaram por conhecer e
estudar 0os documentos oficiais e
bibliografias da area somente durante a
graduacéo. Para elas existe uma ampliacéo
das habilidades e competéncias que o
professor adquiriu durante sua formagéo na
sua experiéncia em sala de aula. Este fato
nos fez pensar que a formagdo ndo pode
ser encarada como a Unica Vild, pois faltou
experimentar na faculdade, mas também
faltou

empenho das professoras

pesquisadas na superacdo de suas
capacidades. De todo modo, ficou claro
que as professoras  entrevistadas
conseguem, através do jogo, envolver seus
alunos, criar possibilidades de
desenvolvimento de estratégias, célculo

mental e estimativa caracteristicas do
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aprimoramento  do  raciocinio  l6gico
essenciais na Matematica.

A dificuldade de encontrar as
razdes pelas quais 0s jogos nesta pesquisa
ndo tiveram carater investigativo nos faz
concordar com Kamii (1995), para quem o
uso dos jogos pelos professores é uma arte
que requer reflex&o e experimentacdo para
que possa potencializar o ensino.

Além

construir cenarios investigativos é muito

disso, concluimos que

dificil. Fazer Matematica a partir de novas
perspectivas requer a superacdo de nossas
capacidades para que possamos permitir

novas experiéncias de aprendizagem.

Como aponta Guérios (2002):

A perspectiva inovadora reside, na
verdade, na postura diferenciada que
professores e alunos passam a ter em
relacio ao conhecimento. Uma
postura interrogativa, questionadora,
investigativa, exploratéria e de
producdo e negociacdo de sentidos
perante o saber. Ou seja, uma postura
em que alunos e professores se
constituem, ambos, em sujeitos
criticos do aprender e do conhecer.
(GUERIOS, 2002 apud FREITAS,
2008, p. 78)

A pesquisa nos permitiu perceber
que ser professor € muito mais complexo
do que se imagina. Podemos nédo estar
totalmente preparados para fazer tudo o
que desejamos, mas cabe a nds buscarmos
cada vez mais uma melhor qualidade de
ensino onde todos, professores e alunos,
possamos ter acesso ao saber.

Ao  desenvolver o trabalho

percebemos que ndo chegariamos a uma
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Unica resposta que concluiria a questao que
desencadeou a pesquisa e constatamos o
surgimento de inquietacdes e
guestionamentos que poderdo servir para
futuros trabalhos. InquietacGes tais como:
sera que o conhecimento matematico do
professor da seguranca para que ele possa
trabalhar com metodologias diferenciadas
no ensino da Matematica?

Ao realizar este trabalho tivemos
oportunidade de conviver em grupo

desenvolvendo um tipo de pesquisa
cientifica, aprendendo uma maneira de
buscar entender alguns questionamentos
surgidos  atraves  de  experiéncias
vivenciadas por n6s. Aprendemos com isso
a relacionar dados reais com a teoria
estudada. Além disso, pudemos crescer
como profissionais da  educacédo
aprendendo como é possivel potencializar
0 ensino de Matematica através da
utilizacdo de jogos que ndo devem ser
apenas para divertir, mas precisamos
extrair dessa atividade contetdo suficiente
para gerar um conhecimento, fazendo os
alunos pensarem e se motivarem nas aulas

de Matematica.
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