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Introdugao

No cotidiano das criangas, nota-se a que a sua atividade principal esta vinculada ao
brincar (LEONTIEV, 1978); no jogo e na brincadeira, caracteristicas culturais sdo transmitidas
com o passar dos tempos: brincadeiras com o animal de estimacdo, pega-pega na calgada, jogo
de pedrinhas, acelerar os passos, cantar musica, etc. Por constituir o universo infantil, muitos
professores tém procurado relacionar o jogo ao processo de ensino-aprendizagem na Matema-
tica. Essa proposta metodolégica, mediante atividades lidicas, jogos e brincadeiras, vem sendo
discutida no ambito da pesquisa na area de Educacdo Matematica como uma possibilidade rica
e formativa aos estudantes em sala de aula.

A relevancia dessa tematica nessa drea de pesquisa é percebida, também, quando bus-
camos no Catalogo de Teses e Dissertacoes da Capes, com o uso das palavras-chave “Jogo” and
“Educacdo Matematica”, e identificamos 186 dissertacoes e teses defendidas entre os anos de
1992 e 2018

De maneira geral, a preocupagdo em valer-se de uma metodologia de ensino apoiada,
por exemplo, nos jogos, se deve a realidade constatada nas aulas de matematica, permeada
por dificuldade dos estudantes na interpretacdo e resolugdo de problemas e com implicagGes
em marcas negativas e de fracasso com a disciplina.

Concorda-se com Smole, Diniz e Milani (2007, p. 9) as quais afirmam que:

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos
implica uma mudanga significativa nos processos de ensino
e aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional
de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios
padronizados o seu principal recurso didatico (SMOLE; DINIZ;
MILANI, 2007, p. 9).

Foi por intermédio da experiéncia docente do primeiro autor deste artigo, marcada
por indagacGes e desafios sobre ser professor de matematica na atualidade, que este buscou
aprimorar-se matematicamente e pedagogicamente em um curso de Especializacdo em Mate-
mdtica para a Educagdo Basica, finalizada no ano de 2014 e sob a orientagdo do segundo autor.
O trabalho de conclusdo de curso produzido e defendido contemplou o uso de jogos em aulas
de matemadtica do 62 ano do Ensino Fundamental.

Logo apds a conclusdo da pesquisa e, com certo distanciamento temporal da pratica
empreendida, apurou-se que a dindmica promovida na época com aquelas classes desestabili-
zou as verdades e certezas do fazer docente do professor-pesquisador, antes pautadas em um
paradigma mais préximo da racionalidade técnica (DINIZ-PEREIRA, 2014).

Nesse sentido, expomos algumas reflexGes a respeito de uma experiéncia de pesquisa
em aulas de matematica, visando destacar as aprendizagens do professor-pesquisador cujo
[6cus de investigagado foi as suas préprias aulas. Para subsidiar o debate, apresentamos a seguir
uma interlocucdo entre referenciais tedricos que tratam do jogo como metodologia didatico-
-pedagdgica para a Educagdo Matematica Escolar e outros que versam sobre a formacgdo do
professor mediante a constituicdo de uma postura investigativa.

O jogo e as aprendizagens do professor que ensina matematica

Durante toda a infancia, desde o nascimento, é nitido como jogos e brincadeiras fazem
parte da vida das criangas, as quais consomem muita energia em atividades individuais e co-
letivas. Ao se observar uma crianca jogar, vé-se que ela desenvolve certa linguagem adequada
aquela acdo, busca solugGes e estratégias para vencer, elabora perguntas, discute as regras,
entre outros aspectos.

Quando se propde um jogo, sdo diversas as a¢des despertadas na crianga: comega a
querer se envolver na atividade, quer saber quem é o seu adversario, como jogar e quais sao
as suas regras. Ao se pensar na potencialidade do jogo em aulas de matemdtica, ou seja, com

1 Levantamento realizado em 10 de novembro de 2019 emhttps://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-
teses/#!/.
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a finalidade pedagdgica do jogo, entende-se “o processo de interven¢do pedagdgica como de-
terminante na evolugdo do “jogo pelo jogo” (carater nocional) ao jogo pedagogico (carater
conceitual)” (GRANDO, 2001, p. 53). Sem duvida, é importante que os estudantes, além de
precisarem de um tempo para conhecer 0 jogo, as suas regras, explorarem as estratégias, etc.,
tomem contato com jogos escolhidos cuidadosamente pelo professor, os quais abarquem com-
peténcias e habilidades que se deseja ampliar e problematizar. Nesse sentido, corrobora-se
com Petty (1995), citado por Grando (2000), quando afirma que

jogar é uma das atividades em que a crianga pode agir e
produzir seus proprios conhecimentos. No entanto, nossa
proposta ndo é substituir as atividades em sala de aula por
situacGes de jogos (...) a ideia sera sempre considera-los como
outra possibilidade de exercitar ou estimular a construcdo
de conceitos e nogGes também exigidos para a realizagdo de
tarefas escolares (PETTY (1995) citado por GRANDO (2000, p.
18)).

Em narrativas de sala de aula, Oliveira e Calejon (2016), ao debaterem as potenciali-
dades da torre de Handi — tratadas pelos autores como um jogo —, para a compreensdo de
conceitos matematicos, tais como a fungdo exponencial e a progressao geométrica, destacam
a relevancia do jogo como recurso metodolégico para a formacdo do estudante do Ensino
Médio, frisando que com ele o ensino de matematica torna-se mais eficiente e eficaz. Em
consonancia, Pavanelo, Jesus e Soares (2017) relatam uma experiéncia em uma classe do 92
ano do Ensino Fundamental, decorrida no ambito do programa PIBID, sobre o jogo Labirinto
da Tabuada. Os autores ressalvam que a professora responsavel da classe exerceu uma acdo
de insubordinacdo criativa, pois a exploracdo do jogo sobre a tabuada ndo estava programada
no plano de ensino da professora que, mesmo assim, considerou a eficiéncia de estruturar as
aulas usando o jogo como recurso.

Diante do exposto, compreende-se que, ao entender o jogo como perspectiva metodo-
l6gica de ensino, pode-se promover uma aprendizagem matematica significativa e formativa
aos alunos da escola basica. Hd uma construgao do conhecimento pelo individuo mediante
interacBes e relagdes com outras pessoas e/ou com objetos. Nesse sentido, qual o papel do
professor diante desse processo? Caberia a ele, nesse caso, fazer intervencdes pedagdgicas no
intuito de incentivar o estudante a fazer interpretacdes e andlises diante das decisdes tomadas
nas jogadas. Desse modo, o professor deixa de assumir centralidade na aula de matematica e
passa a desempenhar o papel de mediador do processo de ensino-aprendizagem; o estudante,
por sua vez, € quem ocuparia o centro desse processo.

Entende-se que esse modo de organizac¢do do trabalho pedagdgico com o jogo esta co-
nectado a uma perspectiva metodoldgica de resolucdo de problemas. Concorda-se com Smole,
Diniz e Milani (2007) que as caracteristicas dessa perspectiva estariam vinculadas a atitudes
como: “considerar como problema toda situacdo que permita alguma problematizagdo” (ibi-
dem, p.12); “enfrentar e resolver uma situacdo-problema néo significa apenas compreender o
que é exigido, aplicar as técnicas ou formulas adequadas e obter a resposta correta, mas, além
disso, adotar uma atitude de investigagcdo em relacdo aquilo que esta em aberto” (ibidem, p.
12-13); “[implicar] que a resposta correta é tdo importante quanto a énfase a ser dada ao pro-
cesso de resolucdo (ibidem, p.13); “a uma postura de inconformismo frente aos obstaculos e
ao que foi estabelecido por outros, sendo um exercicio continuo de desenvolvimento do senso
critico e da criatividade” (ibidem, p.13).

Para além das caracteristicas da perspectiva metodoldgica da resolucdo de problemas
inerente ao uso do jogo nas aulas de matematica, esta pratica pode propiciar ao professor a
oportunidade de, por meio da investigacdo da propria pratica (PONTE, 2002), compreender a
sua acdo docente e refletir sobre ela. Além disso, por se tratar de um recorte de uma pesqui-
sa realizada em sala de aula, entende-se que elementos caracteristicos do autoestudo e da
formagdo pela pesquisa (FLORES, 2014) também instigam o professor a aprimorar-se ante os
desafios surgidos no ensino de matematica na Educagao Basica.
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Cristovdo (2009), ao refletir sobre suas experiéncias com as investigagbes matemati-
cas em sala de aula e a participagdo em grupos colaborativos, aponta o papel do ambiente
constituido nas aulas exploratdrio-investigativas e nas discussGes do grupo como um terreno
fértil para o professor cultivar uma postura investigativa sobre as aulas. Concomitante a isso, a
organizagao e participacdo em uma dinamica de aula de matematica com foco no estudante, e
ndo no professor, permite a este, ou a ambos, uma experiéncia diferente com o conhecimento
matematico e do processo de ensino-aprendizagem. A autora ressalta que “deixar uma zona de
conforto e entrar na zona de risco ndo é tarefa facil para o professor, principalmente levando
em consideragdo as condi¢des de trabalho que temos enfrentado em nosso pais” (CRISTOVAO,
2009, p. 23).

Em experiéncia na formag¢do continuada de professores que ensinam matematica, Fer-
nandes (2017) destaca o potencial do contexto exploratério-investigativo para encorajar pro-
fessores participantes de um projeto de extensdo, os quais foram ““provocados” a (re)pensar
em suas praticas pedagogicas” (FERNANDES, 2017, p. 114, grifo do autor), experimentando as
primeiras iniciativas com as tarefas exploratério-investigativas em suas aulas.

Diferentemente do cendrio de colaboragao presente nas experiéncias narradas por Cris-
tovao (2009) e Fernandes (2017), esta pesquisa ndo contou com um espago para compartilhar
conhecimentos nem refletir sobre a pratica pedagdgica em matematica. Ressalta-se, porém,
que o primeiro autor participou ativamente do projeto de extensdo coordenado por segundo
autor e, possivelmente, a sua participagao no projeto deu-lhe subsidio e confianga para desen-
volver sua pesquisa na propria pratica. Ademais, assinale-se ainda que, apos a realizagdo da
pesquisa e a defesa do Trabalho de Conclusao de Curso, no ambito do Curso de Pés-Graduag¢ado
Lato Sensu em Matemdtica para a Educagdo Basica no ano de 2014, ele passou a se debrugar
sobre a pratica de ensino e pesquisa realizada visando assimilar as aprendizagens do contexto
escolar.

Na sec¢do seguinte, serdo apresentados os aspectos metodoldgicos da pesquisa, acom-
panhados de reflexdes e aprendizagens do professor-pesquisador em face da experiéncia di-
datica realizada.

A metodologia e o desenvolvimento da experiéncia didatica

A metodologia empregada na investigacdo é de natureza qualitativa (FIORENTINI, LO-
RENZATO, 2007), e contou com instrumentos de produgdo de dados relatdrios produzidos pe-
los estudantes ao final da experiéncia e de didrio de campo do professor responsavel pela
classe, o primeiro autor deste artigo. Essa experiéncia verificou-se em duas classes do 62 ano
do Ensino Fundamental, com um total de 60 alunos de uma escola publica do municipio de
Rondondpolis — estado de Mato Grosso, no ano de 2014. O primeiro autor era o professor
responsdvel das turmas em que houve a intervencao, o qual teve o apoio da dire¢do para a ex-
periéncia, tendo em vista que os conteddos desenvolvidos e mobilizados pelos jogos estavam
previstos no planejamento docente.

Foram propostos trés jogos, a saber: Divisores em Linha, Pescaria de Poténcias e Avan-
¢ando com o Resto. Os dois primeiros compdem o livro Jogos de matemdtica de 62 ao 92 ano,
da Série Cadernos do Mathema (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).

Seguem as regras do jogo Divisores em Linha:



Figura 1 - Regras do Jogo “Divisores em Linha”

Fonte: Smole, Diniz e Milani (2007, p.25)

A folha de registros segue a seguinte disposicdo:



Figura 2 - Folha de Registros do Jogo “Divisores em Linha”

Fonte: Smole, Diniz e Milani (2007, p. 26)

Observa-se que o jogo visa problematizar os divisores de um nimero natural, de forma
tal que exige daquele que o joga a retomar os critérios de divisibilidade e nimeros primos.
Pelos tabuleiros que constam na Figura 1, verificam-se também os sentidos da divisdo por 1 e
por zero (nesse Ultimo, o estudante pode fazer uso de uma estratégia de preencher a linha que
ndo tenha o zero). Enfatiza-se que, a critério do professor e do nivel de dominio dos contetdos
pelos estudantes, o professor pode permitir o uso da calculadora.

Ao final da aula, houve uma avaliacdo dos estudantes sobre o referido jogo, na qual
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poderiam escrever o que aprenderam e quais foram as dificuldades. A seguir, apresentam-se
alguns excertos:

GE e BRU — Nés relembramos a divisdo no jogo e estdvamos mais craques na divisGo
Na fala de GE e BRU, os estudantes frisam a importancia da retomada de conteldos
matematicos ja estudados por meio do jogo, a qual pode ser uma interessante estratégia, por
recuperar e reforgar certas habilidades matematicas em determinados conceitos, nesse caso o
algoritmo da divisdo. Realga-se que ndo havia sido pensado o jogo para atender a essa carac-
teristica, tendo em vista que os estudantes demonstraram conhecer a nogao de dividir bem
como a de execugdo do algoritmo.

IAS e LU — Devemos prestar muita atengdo no jogo nos cdlculos e nos numeros primos
Fica claro a necessidade de concentragdo e atengao para realizar agdes estratégicas no
jogo. IAS e LU também sublinham que é preciso ter cautela com os nimeros primos presentes
no formuldrio, pois, quando se escolhe certa linha a ser preenchida, sdo afetadas também as
chances de vencer o jogo.

DIO e KAY - Aprendemos a trabalhar em equipe e cada jogador jogar um cada vez e
aprender a perder e quando ganhar do adversdrio ndo falar que é ruim.

Ja Dio e Kay citam a relevancia do jogo para os estudantes aprenderem a trabalhar em
grupo e a lidar com possiveis conflitos, especialmente quando se perde alguma partida, defen-
dendo assim um ambiente de respeito mdtuo entre os estudantes.

Além de apreender os contelidos matematicos, muitos alunos demonstraram compre-
ender o jogo e suas regras, puderam trabalhar em grupos e aprenderam a lidar com diferengas
entre eles. Nao houve, no planejamento prévio da sequéncia didatica, a preocupagao de di-
mensionar competéncias socioemocionais e, por isso, foi motivo de surpresa a nova situagao,
vista como enriquecedora do processo de ensino-aprendizagem.

Foram raros os momentos em que o professor precisou intervir, notadamente no es-
clarecimento de duvidas sobre as regras do jogo, quando algum grupo ndo concordava com a
solu¢do encontrada, ou ainda quando achava que a possivel solugdo ndo estava correta.

Essa outra fun¢do ocupada pelo professor nos levou a refletir sobre o papel das me-
todologias de ensino de matematica na autoformagdo docente. Constatamos uma mudanga
no papel do professor de matematica nesse ambiente de aprendizagem em que a aula comu-
mente é marcada pela centralidade no professor; mas, quando se trazia os jogos matematicos
para a sala de aula, esse foco era deslocado para o estudante. Nessa circunstancia, o professor
exercia o papel de mediador no processo de ensino-aprendizagem. Mas, afinal, o que se pode
aprender nesse processo formativo do professor?

A partir de alguns excertos do didrio de campo produzido pelo professor-pesquisador
quanto a intervengdo praticada em sala de aula, serdao abordadas algumas dessas aprendiza-
gens docentes:

Trabalhar com jogos em sala traz um desafio, uma metodologia diferente e ao mesmo
tempo algo que se ja discute no ensino da matematica. Avaliar aplicagdo dos jogos é trazer
um olhar diferenciado nas aulas onde se pode notar a participagao dos alunos, o dinamismo
entre eles até os mais calados, menos comunicativos comegam a se soltar mais ter mais parti-
cipagdes nas aulas e podemos ver que aplicar em jogos em sala pode trazer uma motivagao a
mais e ser de grande avalia e positiva nas aulas de matematica (Excerto do didrio de campo do
professor-pesquisador).

Antes de efetuar a produgao de dados, o professor-pesquisador ndo se preocupava
com o publico heterogéneo de estudantes em suas classes, especialmente no que concerne
ao dominio dos conteudos matematicos. Para o professor, ministrar uma aula diferente da
convencional foi um desafio, todavia também foi motivo de satisfagdo verificar o engajamento
de estudantes mais timidos nas atividades propostas. A satisfagdo do professor também trans-
parece no excerto a seguir:
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A experiéncia com jogos foi excelente faz com que o professor
tenha mais bagagem e maturidade em sala e aprenda mais
didlogo com seus alunos e uma observagdo maior em sala no
comportamento, atitudes, maturidade e mudangas de seus
alunos (Excerto do didrio de campo do professor-pesquisador).

Com a mudanga da dinamica da aula de matematica, o professor pode perceber como
é importante a relagdo dialdgica com os estudantes, e como essa é limitada em um modelo
de aula convencional — em que o professor exerce o papel de transmissor, e o estudante o de
receptor da mensagem. Além do didlogo, o professor pode observar melhor os comportamen-
tos e atitudes dos alunos, o que também seria limitador na aula convencional, tendo em vista
a preocupacdo do docente em apenas transmitir os contelidos propostos para tal aula cujo
suporte sdo as definicdes, os exemplos e os exercicios para fixacdo.

Chama-se a atencdo para o fato de que a aprendizagem docente ndo se deve, apenas,
a utilizagdo do jogo em si. O ambiente de aprendizagem constituido para estudantes e profes-
sor integrou também a perspectiva metodoldgica da resolugdo de problemas:

Trabalhando os jogos com base na resolugdo de problemas
veio trazer um ensinamento de que cada vez mais temos
que aprender a trabalhar a leitura e interpretagdo no ensino
da matematica, tendo como base a resolugdo de problemas
(Excerto do didrio de campo do professor-pesquisador).

Cristovao (2009) e Fernandes (2017) assinalam o valor do contexto exploratdrio-inves-
tigativo para a formacdo docente. No excerto anterior, em seu ponto de vista, o professor-pes-
quisador estabelece como fundamental a leitura e a interpretagdo de textos, além do suporte
da metodologia de resolugdo de problemas. Com a mudang¢a de modelo de organizagdo do
ensino de matematica, o professor reconhece que resolver problemas ndo se pauta somente
na obtencdo de uma sequéncia de operagées e procedimentos matematicos para, assim, en-
contrar a solugdo Unica do problema.

O processo de aprender a ser professor examinando a sua prépria pratica também
deixa entrever os obstaculos que surgem no ambito de uma aula diferenciada:

Durante a aplicagdo dos jogos o mais complicado foi tentar
manter uma ordem em sala uma vez que isso pode fazer
parte durante a aplicacdo, isso porque é uma mistura de
euforia, prazer, divertimento, conflitos, aprendizagem, ensino,
socializacdo, interagdo e companheirismo na aula (Excerto do
diario de campo do professor-pesquisador).

O excerto acima revela a sensagdo do professor em ndo ter o controle pleno das au-
las, como no modelo convencional. Tal fato seria, para muitos professores, motivo suficiente
para abandonar o uso de uma metodologia e organizagdo do ensino diferenciada. Entretanto,
ndo parece ser o anseio do professor, que conclui ser ainda um desafio lidar com questdes de
comportamento dos estudantes, mas que se sente satisfeito com os resultados obtidos. Smole,
Diniz e Milani (2007, p. 10) tém o entendimento de que uma das fung¢des do jogo é promover
a interagdo e a socializagdo, acreditando “que, na discussdo com seus pares, o aluno pode de-
senvolver seu potencial de participacdo, cooperagado, respeito mutuo e critica”.

Como avalia Cristovao (2009), sdo inimeras e complexas as condi¢des das escolas de
educacgdo basica, condigdes tais que poderiam desencorajar os professores a tomar a inicia-
tiva de organizar o ensino de matematica de outro modo, isto é, em um ambiente em que
o didlogo, a exploragdo, a investiga¢do, a argumentag¢do, a comunicacdo matematica fossem
mobilizados e valorizados.

Esse processo de transformagdo ndo é simples e ndo se dd mediante uma Unica expe-
riéncia bem sucedida. E preciso ponderar as experiéncias de vida pessoal e profissional do
professor, as quais podem ter sido marcadas de maneira negativa diante do seu processo de
constituicdo como docente. Nesse sentido, propor uma intervengao de pesquisa em sala de
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aula, em que o professor responsdvel pode também exercer o papel de pesquisador e, por
meio de outros instrumentos metodoldgicos, olhar para a sua prépria pratica, exp0s a relevan-
cia do autoestudo no processo de desenvolvimento profissional docente.

Consideragoes Finais

O objetivo deste artigo foi compartilhar as aprendizagens de um professor-pesquisa-
dor que investigou a propria pratica em aulas organizadas em torno de jogos pedagdgicos. A
realizagdo de um trabalho de conclusdo de curso de especializa¢do levou o professor-pesquisa-
dor a um estranhamento sobre o seu modo de ver e conceber o ensino de matematica, sobre-
tudo a respeito da organizagdo do ensino dessa disciplina para turmas do Ensino Fundamental.

A introdugdo de jogos pedagogicos, e com o apoio em uma perspectiva metodold-
gica da Resolugdo de Problemas, permitiu ao docente avaliar o seu papel na condugdo de
suas aulas, antes centrada no modelo convencional. Essa experiéncia ensejou ao professor a
oportunidade de sobrepesar a dimensao atitudinal de seus alunos, de registrar a mudanga de
comportamento de alunos que, antes, de acordo com suas observagdes, pouco interagiam nas
aulas e que, ao contar com o jogo, engajaram-se na tarefa. Além dos aspectos comportamen-
tais e atitudinais observados pelo professor, a pratica organizada por meio de jogos também
permitiu, concomitamente, retomar e esclarecer conteddos matematicos.

Assim, pode-se asseverar que, ao adotar o autoestudo para a produgdo de sua pesquisa,

o professor-pesquisador habilitou-se a colocar em suspei¢do um modo de conceber o ensi-
no de matematica, aventurando-se em outras praticas de ensinar e aprender matematica, as
quais ndo eram as mais confidveis e confortdveis, inicialmente. Sem duvida, a explora¢do com
jogos na perspectiva metodoldgica da Resolugao de Problemas deu margem ao professor de
perceber que é possivel ensinar matematica na educagdo basica explorando outros sentidos
dos conteudos matematicos, em especial os divisores de um numero natural, mas em uma
estrutura de aula diferente da convencional e que se distancia do paradigma da racionalidade
técnica.
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