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RESUMO

O uso de jogos em aulas de Matematica, dentre outras praticas defendidas por pesquisas em
Educaciio Matemadtica, visa superar um ensino centrado em procedimentos mecénicos ¢
desprovido de significado para o aluno. Sabe-se que os jogos, além de possibilitarem uma
relacdo mais ladica e agradavel com os conteidos escolares, podem contribuir para uma
efetiva construgio de conceitos. Mas, para isso, € preciso que o professor conheca bem tanto
as formas de explorar esta estratégia didatica quanto os contetidos e conceitos matematicos
que um determinado jogo possibilita explorar. Infelizmente, o jogo ainda ¢ confundido com
passa-tempo ou atividade para suavizar, vez em quando, a monotonia de aulas de matematica
repetitivas € monotonas. Deste modo .Jo objetivo desta pesquisa foi verificar se professoreg'\
que utilizam jogos em aulas de Matematica o fazem de forma adequada, consciente e |
estimuladora de uma verdadeira aprendizagem de conceitos. Iniciei pelo levantamento de
“praticas efetivadas por professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental, por meio da
analise de relatdrios de observacdes orientadas. Recorri a técnicas de andlise de contetdos
para estudar relatdrios de aulas de matemdtica de 27 professores (num total de 113 aulas),
observadas por alunos da disciplina Matematica: conteudo e forma, do Curso de Pedagogia da
UNIRIO, em 2004. Como primeiro resultado percebeu-se que a maioria dos professores
observados nio faz uso de jogos cotidianamente - em apenas 12 das 113 aulas foram
encontradas atividades deste tipo. Além disso, quando utilizado, o jogo néo foi aproveitado de
forma adequada ou o professor propés ao aluno uma atividade rotineira revestida de
competigdo. As entrevistas com professores evidenciam, ainda, resisténcia e desconhecimento
do potencial dos jogos para o ensino de matematica.

Palavras-chave: Educagio Matematica; Ensino Fundamental; Jogos



ABSTRACT

The use of games in lessons of Mathematics, amongst practical others defended by research in
Mathematical Education, aims at to surpass an education centered in mechanical procedures
and unprovided of meaning for the pupil. One knows that the games, beyond make possible a
more playful relation and pleasant with the pertaining to school contents, they can contribute
for an effective construction of concepts. But, for this, she is necessary that the professor
knows the forms well in such a way to explore this strategy didactic how much the
mathematical contents and concepts that one determined game makes possible to explore.
Unhappyly, the game still is confused with pastime or activity to alleviate, time in when, the
monotony of repetitive and monotonous lessons of mathematics. In this way, the objective of
this research was to verify if professors who use games in lessons of Mathematics make it of
adjusted, conscientious and estimuladora form of a true learning of concepts. [ initiated for
the survey of practical accomplished by professors of the initial years of Basic Ensino, by
means of the analysis of reports of guided comments. I appealed the techniques of analysis of
contents to study reports of lessons of mathematics of 27 professors (in a total of 113 lessons),
observed for pupils of disciplines Mathematics: content and form, of the Course of Pedagogia
of the UNIRIO, in 2004. As first result perceived that the majority of the observed professors
daily does not make use of games - in only 12 of the 113 lessons had been found activities of
this type. Moreover, when used, the game was not used to advantage of adequate form or the
professor considered to the pupil a coated routine activity of competition. The interviews
with professors evidence, still, resistance and unfamiliarity of the potential of the games for
the mathematics education.

Keywords: Mathematical education; Basic Education; Game
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1 - POR QUE A MATEMATICA? POR QUE O JOGO?

Onde tudo comecou...

A professora disse para mim diante de
todos que a (disciplina ndo era
Matemdtica, mas “mortemdtica”, pois
para a maioria dos alunos é a morte
estudar matemdtica.

(Relato de uma observadora)

S0, aproximadamente, 18 anos de vida escolar. Depois de passar minha vida entre
duas escolas baseadas em metodologias tradicionais, fui parar no curso de Pedagogia da
UNIRIO. Durante todos esses anos que estive na escola sempre considerei que a Matematica
era uma disciplina que exigia o exercicio e treino de procedimentos para que seus conteiidos

pudessem ser aprendidos.

Desde o comego de minha trajetoria estudantil convivi com um ensino de Matematica
baseado em enormes listas de exercicios. Ainda na 3? série do Ensino Fundamental precisei de
uma explicadora, j4 que sozinha ndo conseguia resolver aquelas expressdes numéricas
enormes, problemas que me pareciam sem sentido, apesar de, muitas vezes, passar horas

tentando resolvé-los.

O tempo foi passando e as coisas foram piorando, a cada nova série escolar, iam sendo
apresentados mais ¢ mais conteidos ligados a procedimentos de resolugdo de exercicios
dissociados da realidade. Vieram as equagdes, as funcdes, e tantos outros conteddos que me

pareciam coisas estranhas e desagradaveis.

No Ensino Médio, ja era grande o temor pela Matematica. O que me aliviava era meu
maior interesse por disciplinas da area das ciéncias Humanas. Assim, fui deixando a

Matematica de lado, até porque, “ela ndo servia para nada”. Por ser ensinada de forma tio



abstrata, como eu, muitas pessoas nio conseguem ver a Matemdtica como algo importante,
sequer aprendem a reconhecer o significado dos conceitos e procedimentos, nem a

diversidade de suas aplicagdes.

Quando entrei para o curso de Pedagogia da UNIRIO, ja a partir do 2° periodo,
comecei a realizar observagdes em escolas como exigéneia de algumas disciplinas. Em
minhas idas a escolas percebia que a Matematica continuava a mesma, folhas de exercicios,
copias do quadro, treinos, treinos, treinos... Enfim, nada muito diferente da maneira pela qual

eu havia aprendido ha uns 10 anos atras, quando passei pelo Ensino Fundamental.

Quando cheguei ao 5° periodo, veio a disciplina Matemdtica: conteudo e forma. Foi a
partir deste momento que comecei a ver a Matematica com outros olhos. Parece incrivel, mas
foi s6 na Universidade que pude conhecer muitos materiais concretos, bem como suas
aplicagdes no ensino de Matemadtica; a importdncia da calculadora; livros paradidaticos,
coisas das quais eu e muitos colegas de turma nunca tinhamos ouvido nem falar. O uso de
jogos em aulas de Matematica, entre tantas outras possibilidades, me surpreendeu. Se para
nos, ja adultos, jogar em sala de aula possibilitava fazer novas aprendizagens, ficava

imaginando porque nunca havia participado ou presenciado aulas deste tipo com criangas.

Apds esse momento, a Matematica e a nogdo de aula passou a ser outra, me
questionava muito, queria entender o porque das aulas, que vivi ou observei, serem tio
mondtonas ja que existiam tantas outras possibilidades para que as criangas pudessem
aprender com prazer. A questio do lidico era a que mais mexia comigo, pois tentava imaginar

como seria esse aprender-brincando.

No ano seguinte tive a oportunidade de trabalhar com Informatica Educativa em
turmas de C.A a 4* série. Sem muita experiéncia ¢ sem qualquer auxilio da coordenagdo da
escola, muitas vezes me sentia um pouco perdida e reconhecia que algumas das minhas aulas

acabavam se tornando muito chatas. Um dia, resolvi experimentar a realizagdo de um jogo
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com meus alunos. Esta primeira experiéncia aconteceu com uma turma da 3° série, turma com
a qual eu tinha mais problemas. Era dificil para mim, planejar atividades de informatica,
relacionadas com os contetidos de Matematica desta série. Além disso, meu relacionamento
com aqueles alunos ndo era satisfatorio. Nossas aulas eram as segundas-feiras, e depois de
planejar uma atividade ludica para a turma, passei o final de semana pensando no que iria

acontecer. Sera que eles iriam gostar?

Na segunda-feira, quando a profissional da drea de informatica, responsavel pelo
laboratorio, me viu com um dado na mio, perguntou o que iria acontecer — provavelmente
preocupada com a bagung¢a que a aula poderia se tornar. Quando os alunos chegaram, falei
que aquela aula seria um pouco diferente: fariamos umn jogo! Como o leitor pode prever, virou
uma algazarra. Mas, apesar da ansicdade dos alunos € da minha, € claro, consegui apresentar

as regras do jogo e, animadamente, comegamos a aula.

A atividade fluiu muito bem! A responsavel pela sala de informatica, que permaneceu
presente na sala durante toda a atividade, disse que nunca tinha imaginado uma aula assim.
Percebeu que as criangas estudaram e brincaram. Disse que ficou surpresa com o
comportamento deles, achava que o barulho seria maior. Os alunos também se mostraram
satisfeitos e surpresos. Saindo do laboratorio, uma das alunas me perguntou se todas as aulas
nio poderiam ser como aquela, porque tinha sido a melhor aula que eu ja havia dado para
eles. Com isso, comecei a tentar entender porque o jogo ¢ um recurso tdo pouco utilizado,
principalmente nas aulas de Matematica. Porque a maioria das aulas sio monotonas,

cansativas e sem muito significado.

Busquei repetir esta prazerosa experiéncia com aquela e com outras turmas. Para isso,
comecei a levantar e conversar com colegas da Universidade sobre atividades ludicas que eu
pudesse utilizar. O sucesso destas experiéncias, as conversas com colegas, o levantamento de

diversos jogos, reforgaram o interesse despertado pela utilizagdo de atividades ludicas em
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aulas de Matematica iniciado na Universidade. A partir de entiio comecei a estruturar minhas
idéias para a elaboragfio desse trabalho monografico, que pretende contribuir com a reflexdo
sobre saidas possiveis para tornar as aulas de Matematica mais agradaveis. Considero que
estudos nesta 4rea sio muito necessarios, pois todos sabem quanto a Matemadtica € traumatica
para muitos alunos. Além disso, esta é a disciplina que mais contribui para a elevagio da

retencdo e do sentimento de fracasso escolar. E preciso encontrar saidas!

Na ualtima década, o baixo desempenho em Matemdtica da maioria dos alunos das
escolas do nosso pais deixou de ser apenas um sentimento social e passou a ser confirmado
por pesquisas oficiais de avaliagdo de desempenho tais como o SAEB (Sistema de Avaliagio
da Escola Basica) e o PISA (Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos). Outros estudos
mostram que a Matematica no inicio da escolarizagdo ¢ a disciplina que mais despeita
interesse nas criangas. Mas, a partir do momento que o ensino da Matematica assume um
carater de repeti¢io de tarefas sem significado, os estudantes se afastam e deixam de perceber
a importéncia e a aplicabilidade dos contetidos. Assim, vai crescendo um certo desprazer em

relacdo ao estudo desta disciplina.

Um dos problemas a serem enfrentados é que o ensino de Matematica, na maioria das
escolas, € centrado no treino de procedimentos mecanicos, desprovidos de significados para o
aluno. “A maionia das criancas jamais consegue aprender o verdadeiro significado dos
conceitos matematicos, pois estes sdo apresentados prontos, como um conjunto de técnicas e

regras sem nenhuma contradi¢do” (MANDARINO, 2004, p.8).

Diversos autores, dentre cles Paulo Freire, defendem que para que a aprendizagem
ocorra, esta deve ser significativa. Isto €, ela precisa assumir um carater dinamico, onde os
alunos sintam necessidade real de aprofundar ¢ ampliar seus conhecimentos por perceberem a
importéncia dos conteudos em sua formagdo. Sendo assim, o professor precisa fazer com que

os alunos participem de tarefas e atividades que os aproximem, cada vez mais dos conteudos
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que a escola tem para lhes ensinar (SMOLE, 2000).

Os estudos e as experiéncias que realizei me levaram a perceber € acreditar que uma
das formas de aproximar os contetdos escolares da Matematica de situagdes significativas
para os alunos, em especial dos anos iniciais do Ensino Fundamental, € por meio da utilizagdo
de jogos. Tendo-se uma intencionalidade educativa, com situagdes bem planejadas e
orientadas, o uso desse recurso, pode ser extremamente importante para que se atinjam o0s
objetivos desejados (RICCETTI, 2001). Conforme explicitam os Pardmetros Curriculares

Nacionais,

Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras,
computadores e outros materiais t€ém urn papel importante no processo
de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a
situacdes que levem ao exercicio da andlise ¢ da reflexdo, em fltima
instdncia, a base da atividade matematica. (PARAMETROS, 1997,
p.20)

Diversos autores defendem que atividades mais dindmicas auxiliam na aprendizagem
dos conteudos. No entanto, é necessario que o professor conhega bem, tanto as formas de
trabalhar com esta estratégia didatica, quanto os conteiidos e conceitos matematicos que um
determinado jogo possibilita explorar. De nada adianta o professor dizer que se utiliza deste
ou daquele recurso ou jogo se ndo o fizer corretamente ou apenas “fazer por fazer”, para

entreter. Nfo basta que a turma goste da aula, é necessario que todos consigam aprender.
Na verdade, segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais,

A recomendagdo do uso de recursos didaticos, incluindo alguns
materiais especificos, é feita em quase todas as propostas curriculares.
No entanto, na pratica, nem sempre ha clareza do papel dos recursos
didaticos no processo ensino-aprendizagem, bem como a adequagio
do uso desses materiais, sobre os quais se projetam algumas
expectativas indevidas, (PARAMETROS, 1997, p.26)

Nio ha material ou recurso didatico milagrosoe por si mesmo. Além disso, ndo basta
que documentos oficiais e textos académicos defendam o uso desta ou daquela metodologia.

Muitas vezes, certos discursos pedagogicos passam a se incorporar em diversos textos € nas
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declaragdes dos professores, sem que efetivamente haja mudangas nas praticas adotadas
cotidianamente. Considero que sem uma formag¢do sélida, sem experimentar pessoalmente a
diferenca que um recurso ou estratégia diddtica pode promover para a aprendizagem,
dificilmente nos, professores, mudamos nossa prética cotidiana. Ha ainda casos nos quais a
mudanca é apenas superficial. Por falta de conhecimentos solidos dos conteudos de
Matematica, ha professores que até passam a usar jogos ¢ materiais concretos, por exemplo,
sem tirar proveito de tais atividades para uma verdadeira construgdo de conceitos, ficando

apenas no lidico pelo prazer que ele oferece.

Deste modo, este estudo vem investigar se professores, que utilizam jogos em aulas de
Matemdtica, o fazem de forma adequada, consciente e estimuladora de uma verdadeira
aprendizagem de conceitos. Procurei perceber o que efetivamente ocorre em algumas salas de
aula de um grupo de professores dos anos iniciais. Acredito que € preciso compreender
melhor a realidade, as resisténcias e dificuldades dos professores em agdo, para, entdo,
repensar a formagcéo inicial e continuada de profissionais do magistério e poder desmistificar

o uso do jogo como recurso didatico.

Sendo assim, o presente trabalho se propde a diagnosticar ¢ descrever praticas
docentes de um grupo de professores em aulas de Matematica, ministradas para alunos dos
anos iniciais do Ensino Fundamental, sustentando as analises no referencial tedrico que

aborda o uso de jogos no ensino da Matematica dos primeiros de escolarizagdo.

Este relatério de pesquisa monografica se estrutura em capitulos que abordam a
pesquisa bibliografica realizada, as estratégias de pesquisa de campo e a analise dos dados.
No primeiro capitulo — Por gque a Matemadtica? Por que o jogo? Onde tudo comegou... —
procurei mostrar os motivos que me levaram a escolher o tema desenvolvido e falar
brevemente sobre a recomendacdo feita em relag8o ao uso dos jogos na sala de aula. No

segundo capitulo — O grande terror: a Matemadatica — fago uma breve analise sobre a histéria
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recente do ensino de Matematica, chegando aos dias de hoje para ajudar a compor o quadro
no qual as praticas observadas ocorrem. O terceiro capitulo — Jogando e aprendendo: uma
Matemdtica mais dindmica — aborda o conceito de jogo, sua importancia para a educagdo
como um todo, € em especial na educagio matematica. O quarto capitulo — O caminho das
descobertas — faz uma abordagem sobre a metodologia utilizada na realizagdo deste trabalho.
No quinto capitulo — Hora de investigar — descrevo ¢ analiso 0os dados obtidos a partir dos
relatorios, bem como as praticas descritas pelos observadores. Finalmente, no ultimo capitulo
— Consideragdes finais, fago uma analise geral a partir do que foi estudado e encontrado

durante a execugdo deste trabalho.



16

2 — O GRANDE TERROR:

A Matematica

A educagio hoje tem o objetivo de formar cidaddos cada vez mais criticos, reflexivos e
que sejam capazes de atuar com competéncia e responsabilidade. Individuos que estejam
preparados para participar de processos decisivos da sociedade, contribuindo para as
transformacoes sociais.

A presenga da Matematica no nosso cotidiano é um fato. “Faz parte da vida de todas as
pessoas nas experiéncias mais simples como contar, comparar e operar sobre quantidades.”
(PARAMETROS, 1997, p.29). Por todos os lugares, em diferentes situagdes nos deparamos
com a Matematica. As aplica¢bes da Matematica no nosso dia-a-dia vém ganhando cada mais
espago. Numeros, graficos, tabelas, medidas, maquinas nos rodeiam diariamente. Desta
maneira, o que se pode perceber é a extrema necessidade que ha de se aprender Matematica
para uma verdadeira formagdo de individuos que atuem de maneira critica ¢ reflexiva na
sociedade e que estejam aptos a se adaptar ao permanente desenvolvimento tecnologico em

todas as atividades. De acordo com os PCNs

A constatagio da sua importdncia apdia-se no fato de que a
Matematica desempenha papel decisivo, pois permite resolver
problemas da vida cotidiana, tem muitas aplicagdes no mundo do
trabalho ¢ funciona como instrumento essencial para a construgdo de
conhecimentos em outras dareas curriculares. Do mesmo modo
interfere fortemente na formagfo de capacidades intelectuais, na
estruturacio do pensamento € na agilizagdo do raciocinio dedutivo do
aluno. (PARAMETROS, 1997, p.15)

A ligagiio da Matemadtica com a vida cotidiana, porém, ndo ¢ vista facilmente no
trabalho que vem acontecendo nas escolas. As aulas de Matematica aparecem geralmente
marcadas por uma quantidade exagerada de conteudos, distantes da realidade, sem muita
significa¢do para o aluno. O trabalho realizado nas salas de aula ainda esta distante de

possibilitar uma formacgfo inicial das criangas que a sociedade precisa. De acordo com
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D’ Ambrosio, “a Matematica que se da hoje na escola € morta” (D’AMBROSIO, 1996, p.31)

Isso faz com que os alunos, cada vez mais, figuem desinteressados pela disciplina.
Resultados do SAEB aplicados em 1993 ja comprovavam que nas primeiras séries 0s
desempenhos dos alunos em Matemética séo melhores, e com o passar do tempo vai piorando.
Os resultados obtidos a partir dos testes de rendimento mostraram que “na primeira série do
Ensino Fundamental, 67,7% dos alunos acertavam pelo menos metade dos testes. Esse indice
caia para 17,9% na terceira série, tornava a cair para 3,1% na quinta série, e subia para
5,9% na sétima série.” (PARAMETROS, 1997, p.23)

Os resultados da primeira aplicagdo do SAEB, em 1993, ja mostravam a necessidade
de mudancas no processo de ensino aprendizagem de Matematica e a importincia de
avaliagBes periddicas do desempenho dos alunos. Apesar das estratégias € metodologias
daquela primeira aplicagdo do SAEB serem bastante diferentes do que veio a se tornar este
sistema de avaliagdio, a comparac¢do dos resultados nos biénios consecutivos nos fornece um
quadro nada animador.

No grafico a seguir podemos observar o desempenho médio dos alunos de 4* série, em
Matematica, de 1995 a 2003, periodo que, devide a metodologia utilizada, fornece dados
comparaveis.

Média de desempenho em Matematica na 4* série E.F.
Brasil - 19952003

2150 -—
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1960 . = -

\&Q
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—‘_—-ﬂ“__.————‘ 1771
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1309 v ) : :
1928 1957 1925 2881 2002

Fonte: MEC/INEP, 2004.
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O resultado do ultimo SAER, realizado no ano de 2003, mostra que o rendimento
médio dos alunos de 42 série € inferior ao dos anos de 95, 97 e 99, apresentando um pequeno
crescimento em relagiio a 2001, mas ainda estd muito distante do que seria desejavel. Uma
grande parte dos alunos (51,6%) apresenta-se num estagio muito elementar, evidenciando

pouco aprendizado da Matematica escolar.

Percentual de estudantes nos estagios de construcio de competéncias
Matematica — 4 Série EF — Brasil - Saeb 2003

Estagio %o Competéncias e habilidades

Nio conseguem transpor para uma [inguagem matematica
especifica, comandos operacionais elementares compativeis com a
série. (Ndo identificam uma operacio de soma ou subtragdo
envolvida no problema ou nio sabem o significado geométrico de
figuras simples).

Desenvolvem algumas habilidades elementares de interpretagio
de problemas aquém das exigidas para o ciclo. Sdo capazes de
40,1 | reconhecer partes de um todo em representagdes geogrificas e
calcular areas de figuras desenhadas em malhas quadriculadas
contando o namero de lados; resolvem problemas do cotidiano
envolvendo pequenas quantias em dinheiro.

Desenvolvem algumas habilidades de interpretagido de problemas,
aproximando-se do esperado para a 4a série. Entre outras
habilidades, resolvem problemas do cotidiano envolvendo adigdo
de nimeros racionais com o mesmo numero de casas decimais,
calculam o resultado de uma adi¢do e subtragdo envolvendo
nimeros de até 3 algarismos, inclusive com recurso e reserva, de
uma mulitiplicagdo com um algarismo.

Interpretam ¢ sabem resolver problemas de forma competente.
Apresentam as habilidades compativeis com a série. Reconhecem
e resolvem operagdes com numeros racionais, de soma, subtragio,
6.4 multip]icacéo ¢ divisdo. Além das habilidades descritas-para 0s
Adequado ? estigios anteriores, resolvem problemas que utilizam a
multiplicagio envolvendo a nog¢do de proporcionalidade,
envolvendo mais de uma operagdo, incluindo o sistema monetario
e calculam o resultado de uma divisdio por nimero de 2
algarismos, inclusive com resto.

Muito Critico 11,5

Critico

Intermediario

41,9

Fonte: MEC/INEP

O baixo desempenho de um percentual tio grande de alunos € um reflexo do ensino de

Matematica que vem acontecendo nas nossas escolas. A Matematica € uma disciplina que
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pode ser interessante, mas para que isso acontega, seu ensino precisa tomar um rumo diferente
do que vem acontecendo atualmente.

Reconhecendo o problema e buscando solugdes para a melhoria do desempenho dos
alunos e da qualidade de ensino da Matematica, muitas pesquisas vém sendo realizadas e
diversas publicagdes podem ser encontradas, hoje em dia. Tais trabalhos variam desde
sugestbes metodologicas, passando por revisdo de propostas curriculares ¢ chegando a
formagio inicial e continuada de professores. Apresento, a seguir, uma breve revisdo das

principais tendéncias da area de Educag@io Matematica, que estdo em pauta hoje em dia.
2.1 — A Histéria - tendéncias na Educacao Matematica

Ainda hoje entramos nas salas de aula e 0 que vemos ¢ um ensino centrado em
exercicios exaustivos, copias, memorizagdes ¢ treinamentos. Uma situagdo que vem a ser um
resquicio de um Ensino Tradicional, onde n3o havia uma preocupagio em se fazer um
trabalho voltado para as transformagdes sociais. Nessa concep¢iio o ensino de Matematica
acontece distanciado das situagdes reais e cotidianas dos alunos, tendo a escola, a fungdo de
difundir instrugio, repassando conhecimentos acumulados.

Até a década de 50 tinhamos uma Matematica baseada numa concepgéo Tradicional
de Ensino, que tinha como objetivo o desenvolvimento do raciocinio légico-formal. Nesse
momento havia uma preocupagio excessiva com os contelldos, a quantidade era priorizada. O
aluno era um receptor de informagdes, um sujeito passivo, sendo portanto o professor, o dono
do saber. Cabia ao professor repassar seus conhecimentos ao aluno e manter a disciplina em

sala de aula.

A partir da década de 60, em diferentes paises, inclusive no Brasil, surge um
movimento educacional, que veio a determinar os rumos do ensino da Matematica nesse
periodo, 0 movimento da Matematica Modema. De acordo com Mandarino, os principais

propdsitos deste movimento foram:
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= Unificar os trés campos fundamentais da Matematica, com a
introdugdo de elementos como Teoria dos Conjuntos, Estruturas
Algébricas, Relacdes e Fungdes;

= Dar mais énfase aos aspectos estruturais ¢ logicos da
Matemdtica em lugar do carater pragmatico, mecanizado, ndo-
justificado e regrado, presente, até aquele momento, na Matematica
escolar;

= Refletir o espirito da Matematica contemporinea que, gragas ao
processo de algebrizagdo, tornou-se mais poderosa, precisa €
fundamentada logicamente; (MANDARINO, 2004, p.11)

A relagdo professor-aluno ndo sofreu muitas modificagdes nesse periodo, o aluno
continuou sendo um ser passivo e o professor, o disciplinador e o centro do processo ensino-
aprendizagem.

No inicio dos anos 70 a educacdo sofre novas transformagdes, a presente situagéo do
pais reflete dentro da escola. O Brasil passava por um momento de repressio onde se impedia
a realizagfio de um trabalho mais critico, com uma amplitude problematizadora. O interesse
do pais estava em produzir mio-de-obra, pensava-se, portanto, num ensino profissionalizante.
E o momento do movimento Tecnicista da educagiio. Com essa concepgio a escola passa a ser
vista como modeladora de comportamentos, como uma produtora de individuos competentes
para o mercado de trabalho, ¢ ainda, como mantenedora da ordem social vigente.

Mandarino recorrendo a Fiorentini relata que com a decadéncia da Matematica

Moderna e o aparecimento do Tecnicismo

...0 formalismo vai perdendo espago € a matematica tornando-se
mecanicista ¢ pragmatica. As técnicas, as regras ¢ os algoritmos v&o
sendo enfatizados, sem no entanto serem fundamentados ou
justificados. O que importa ¢ aprender a fazer. (FIORENTINI apud
MANDARINO, 2004, p.13)
No final de 70, continuando pela década de 80 comecga a se falar na necessidade de um
aluno que pense, reflita e que tenha desenvolvida, a sua capacidade de critica. Aparece entdo

o Construtivismo, com a idéia de que o conhecimento nfo € algo pronto e acabado, e se da a

partir da interagdo do individuo com o meio. Nessa teoria o aluno aprende mediante



experimentagio ¢ trabalhos em grupo, sendo o professor mediador, facilitador ¢ orientador do
processo de ensino-aprendizagem; tendo ainda, a fungdo de estimular a criatividade do aluno,
auxiliando a este na construgiio de seus conhecimentos a partir do que esse ja se sabe, 0
chamado conhecimento prévio.

De acordo com Arce

Para o construtivismo a aprendizagem seria um processo de
construcdo individual do sujeito e este ndo copia a realidade mas a
constr6i a partir de suas representacdes internas. A interpretagdo
pessoal rede o processo de conhecer, o qual desenvolve seu
significado através da experiéncial...].

O conhecimento é fruto da interagdo com o meio e da construcdo
adaptativa que cada pessoa realiza. O sentido € sempre resultado da
negociagdo entre 0 que vem do externo e o que existe no interior do
aluno. Ndo existe conhecimento objetivo e absoluto[...].” (ARCE,
2000, p.50)

E com o construtivismo que vém a énfase no trabalho com os materiais concretos e
com os jogos. E a partir desse momento o lidico ganha espago dentro da sala de aula. Sendo
visto como um importante e estimulante caminho para a aprendizagem.

Mandarino afirma que

Nessa postura pedagogica acredita-se que o conhecimento logico-
matematico nasce da capacidade natural de pensar; logo, ¢ possivel
facilitara aprendizagem & medida que se dé oportunidade para os
alunos construirem o seu proprio conhecimento, usarem sua propria
inteligéncia, serem criticos e criativos. Tanto em termos das pesquisas
quanto nos documentos oficiais, ha uma mudanca de foco significativa
das preocupag¢des com o ensino para a preocupagdo com 0S Processos
de aprendizagem, ja que a educagcdo ¢ centrada no aluno.
(MANDARINO. 2004, p. 14)

Apoiada no pensamento de Paulo Freire, surge ainda nos anos 80, uma outra tendéncia
pedagogica, a etnomatematica. Esta foi idealizada pelo matematico brasileiro Ubiratan
>’ Ambrosio, seguindo os passos da Pedagogia Libertadora representada por Paulo Freire,
onde os conteudos sdo temas geradores extraidos da problematica social do aluno; ¢ a

. ; o - e
aprendizagem ocorre a partir da compreensdo, reflexdo e critica, descartando-se a
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memorizacio. Nesse aspecto, Mandarino revela que

..a etnomatematica valoriza o conhecimento pratico, produzido
historica e culturalmente nas diversas praticas sociais, e defende que a
atividade escolar deve se dar, principalmente em discussdes de temas
sociais e politicos e de ag¢des possiveis sobre a realidade social.[...] Os
etnomatematicos defendem uma pedagogia ativa, ndo concebendo a
existéncia de um curriculo preestabelecido. (MANDARINO, 2004,

p-14)

A proposta pedagogica da etnomatematica é fazer da matematica algo vivo, lidando
com situagdes reais no tempo € no espago, 0 aqui € agora. “A etnomatemdtica procura partir
da realidade e chegar a a¢@o pedagogica de maneira natural, mediante um enfoque cognitivo
com forte fundamentagdo cultural.” (PARAMETROS, 1997, p. 23)

Ainda na década de 80, tomando ainda mais forca por volta de 90, aparece a
metodologia de Resolug@o de Problemas, iniciada por George Polya em seu livro 4 arte de
resolver problemas (1978); e ainda, apoiada pelas recomendagdes feitas pelo National
Council of Teachers of Mathematics (NCTM) dos Estados Unidos.

Pode-se perceber que muitos caminhos e concepgdes para o ensino da Matematica
apareceram, alguns excludentes, outros que se complementam, porem, ainda ndo se chegou a
um caminho correto, pois como ja foi mencionado, o fracasso escolar em relagdo a
Matematica ainda ¢ muito presente.

Esse fracasso, porém, ndo pode estar relacionado apenas a questdo de tendéncias que
ndo deram cerio ou que estfo distantes das necessidades reais da sociedade. Muita das vezes
acontece é o ndo saber fazer da maneira correta. As vezes por estar na moda uma certa
concepgio, muitos resolvem utiliza-la, porem ndo realizam um trabalho efetivamente correto.
O desconhecimento a fundo dessas teorias faz com que as praticas acabem se misturando,
porem sem uma complementagdo, fazendo com que o trabalho se desnorteie. O que falta

muita das vezes € a certeza € um conhecimento pleno do trabalho que estd se realizando.
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3 - JOGANDO E APRENDENDO:

Uma Matematica mais dinimica

3.1 — O prazer de aprender — a educagio ¢ o lidico

Com a entrada da Psicologia na Educagfio o aluno passa a ser dinamizador da sua
aprendizagem, tornando-se um sujeito que participa ativamente do seu processo de
aprendizado, mediante a experimentag3o, a pesquisa, as atividades de manipulagdo, e
constru¢do, e ao trabalho em grupo, deixando de ser assim, apenas um receptor de

informagdes.

Os estudos de Piaget e sua epistemologia genética sdo os primeiros alicerces tedricos
do construtivismo e da utilizagio dos jogos na educagdo. Segundo este autor, a crianga
aprende o que ela vivencia e o que ela tem a possibilidade de sentir, desta maneira percebe-se
a extrema importancia de se aprender através do ludico, dos matenais concretos e dos jogos.

De acordo com Grando (2000), dois grandes teédricos, que fazem uma importante
discussdo em relagdo a questdo do jogo e da brincadeira para o desenvolvimento da crianga,
Leontiev (1991) e Kamii (1991), defendem que os jogos, as brincadeiras, enfim, as atividades
ludicas exercem um papel fundamental para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e
moral das criangas, representando um momento que necessita ser valorizado nas atividades
infantis.

Hoje, muitos sdo os autores que ressaltam a importincia do ladico, dos jogos ¢ da
brincadeira na educagdo. No caso deste estudo monografico, venho ressaltar o valor do jogo

como recurso didatico, por isso € necessario que verificar o que alguns autores entendem por

jogo.
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3.2 — Mas afinal, 0 que € o jogo?

Iniciei este estudo procurando identificar as defini¢Ses de jogo utilizadas por diversos
autores que tratam do tema. Neste levantamento busquei encontrar pontos de convergéncia, e
detectar posturas didatico-pedagogicas que fundamentam estas definigbes, de modo a realizar,
posteriormente, analises atualizadas e consistentes em relagdo ao referencial tedrico.

Apresento, a seguir, algumas das definigdes mais comuns.

O jogo é um fenémeno cultural com miltiplas manifestagdes e
significados, que variam conforme a €poca, a cultura e o contexto.
(RICCETTI, 2001, P.2)

O jogo € uma atividade fisica ou mental organizada por um sistema de
regras. E uma atividade lidica, pois joga-se pelo simples prazer de
realizar esse tipo de atividade (HAIDT, 2002, p.173)

Os jogos representam relagfo interpessoal entre dois ou mais sujeitos
realizada dentro de determinadas regras. (ANTUNES, 2004, p.9)

Qualquer competi¢do (cendrio) entre jogadores que interagem dentro
de um conjunto de limitagGes (regras) para alcancar um objetivo.
(EVANS apud MIRANDA, 2001, p.29)

Toda atividade onde se observem as seguintes caracteristicas: ordem,
tensdo, movimento, mudanca, solenidade, ritmo, entusiasmo. (MEC,
1991, p. 104)

Atividade fisica ou mental, utilizando materiais concretos ou ndo,
amparada por regras, imbuida de objetivos, seja ela realizada com
brinquedos ou ndo. (MIRANDA, 2001, p.102)

E uma atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras
que definem a perda ou ganho. (FERREIRA, 1999, p.1163)

Atividade livre, conscientemente tomada como n#fo-séria e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa ¢ total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro dos limites espaciais ¢ temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. (HUIZINGA apud GRANDO, 2000,

p-2)

O levantamento bibliografico e as leituras realizadas sobre o tema revelaram que
muitas sfo as definigSes encontradas para o “jogo”. As relagdes entre jogo, ludico, brinquedo
¢ brincadeira aparecem, na maioria das vezes, tdo interligadas, que se torna dificil delimitar

diferengas claras entre esses. Para muitos autores esses termos sdo utilizados indistintamente.
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Porém outros tedricos diferenciam o jogo das brincadeiras, dos brinquedos ¢ do ladico em

geral, a partir da existéncia das regras. Segundo Miranda,

O lidico é uma categoria geral de todas as atividades que tém
caracteristicas de jogo, brinquedo e brincadeira. O jogo pressupde
uma regra, brinquedo é o objeto manipuldvel e a brincadeira, nada
mais é que o ato de brincar com o brinquedo ou mesmo com o jogo.
(MIRANDA, 2001, p.30)

Entendendo o ludico como algo mais amplo, que envolve o brinquedo, as brincadeiras
e o jogo; enxergando os brinquedos como algo manipuldvel que tem o objetivo de entreter,
gerando assim uma brincadeira; e ainda, considerando uma situagéo de jogo, como aquela que
trabalha com regras, ¢ que resolvi embasar meus estudos. Seguindo esta concepgdo de jogo
passei, entdo, a levantar e estudar o que a literatura apresenta como vantagens ¢ beneficios do

uso do jogo como estratégia didatica.

O jogo, desde muito cedo, faz parte do universo da crianga, tendo extrema importancia
no seu processo de desenvolvimento. Durante o ato de jogar, além do prazer que é
proporcionado, a crianga esta desenvolvendo sua linguagem oral, seu pensamento associativo,
seu raciocinio dedutivo, sua criatividade e imagina¢io. A crianca ¢ ainda, levada a
desenvolver sua autonomia, a aprender a cooperar com 0Ss OUtros, a pensar no coletivo,

auxiliando assim, na construc¢io de valores morais. Segundo Smole,

A brincadeira auxilia a cnanga a criar uma imagem de respeito a si
mesma, manifesta gostos, desejos, dividas, mal-estar, criticas,
aborrecimentos, etc. [...] Através do brincar a crianga consegue
expressar sua necessidade de atividade, sua curiosidade, seu desejo de
criar, de ser aceita e protegida, de se unir e conviver com 0s outros.
(SMOLE, 2000, p.14)

Kishimoto revela que “ao brincar a crianga movimenta-se em busca de parceria e na
exploracdo de objetos; comunica-se com seus pares; expressa-se através de multiplas

linguagens; descobre regras e toma decisoes”. (KISHIMOTO, 2004)

Durante uma brincadeira ¢ possivel que sejam revelados momentos que em uma aula
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formal ndo seriam vistos tio facilmente. As atitudes s3o mais espontdneas e as criangas estdo
mais envolvidas na atividade, deixando de enxergar o professor como uma autoridade. E um
momento que possibilita que os alunos se expressem, revelando seus hébitos, comportamentos
e vontades. Cada aluno tem a possibilidade e se sente mais a vontade para colocar suas
opinides diante dos colegas, tornando a aula um momento riquissimo para a troca de pontos

de vista. Desta maneira, de acordo com Haidt,

Ao recorrer ao uso de jogos, o professor esta criando na sala de aula
uma atmosfera de motivagido, que permite aos alunos participar
ativamente do  processo  ensino-aprendizagem,  assimilando
experiéncias e informagdes e, sobretudo, incorporando atitudes e
valores. (HAIDT, 2002, p.173)

O ato de jogar pode tornar-se um momento privilegiado para o desenvolvimento
competéncias e habilidades e para a aprendizagem de conceitos, assim, o jogo pode ser
considerado como um valioso recurso a ser utilizado no processo educativo, além de fornecer
um ambiente agradavel, motivador ¢ enriquecido.

Em uma situagdo de jogo, o aluno busca vencer esse jogo, superando, desta maneira,
mais uma etapa. Mesmo quando n#o acontecem disputas, o jogo por si 59, Ja € o adversarno a
ser derrotado, enquanto o aluno nfio o vence, ele vai sendo instigado a pensar em outras
saidas. Esse tipo de atividade, portanto, auxilia o aluno na elaboragéo do seu raciocinio logico
e o leva a pensar em diferentes estratégias para a resolugiio do problema a ser enfrentado.

Grando destaca que,

Ao observarmos o comportamento de uma crianga em situag¢des de
brincadeira e/ou jogo, percebe-se o quanto ela desenvolve sua
capacidade de fazer perguntas, buscar diferentes solugdes, repensar
situacdes, avaliar suas atitudes, encontrar e reestruturar novas
relagBes, ou seja, resolver problemas. (GRANDO, 2000, p.20)

Um momento de jogo € contagiante, ¢ um desafio que leva aduitos e criangas a
pensarem e repensarem suas estratégias. E uma situagio, que devido ao interesse despertado,

leva os alunos a refletirem sobre cada momento. A vontade de vencer cada etapa faz com que



se pense em diferentes estratégias, avaliando cada jogada, para que ndo haja ou se repita um

erro. A todo o momento surgem problemas a serem resolvidos, e novas saidas precisam ser

encontradas.

Ao pensar em novas estratégias, o aluno percebe que a presenga do outro ¢
extremamente importante, ja que um grupo ¢ capaz de encontrar mais solugdes do que alguém
sozinho. O trabalho em grupo facilita a construg@o do conhecimento, permite a troca de idéias
e opinides, e possibilita a pratica de cooperagdo para que se consiga um fim comum. Neste
momento acontece entdo, o desenvolvimento da conscientizagdo do aluno em relagio a

importancia do outro, refletindo sobre as atitudes a serem tomadas diante de um grupo.

Recorrendo a Kamii constatamos que “nos jogos em grupo as criangas estdo
mentalmente muito mais ativas e crilicas e aprendem a depender delas mesmas para saber se o

seu raciocinio esta correto ou ndo.”(KAMII, 2003, p.63)

Muito mais vélido que uma avaliagdo dentro de sala de aula, durante uma atividade
como essa o aluno por si s0, pensa nas suas atitudes, avaliando cada momento seu dentro do
jogo. Uma atitude errada resulta instantaneamente num resultado negativo, levando o a

jogador a elaborar novas estratégias e seguir outros caminhos.

Pode-se perceber que o jogo auxilia muito o desenvolvimento do aluno tanto em
relacdio ao desenvolvimento social do aluno quanto as habilidades desejaveis no ensino de
Matematica. Porém, ao recorrer a utilizagdo de um jogo € necessario que o professor tenha
bem definido os objetivos a serem alcancados para que a atividade ndo desencadeie apenas

em um entretenimento. Segundo os PCNs,

um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam
no aluno, que gera interesse € prazer. Por isso, é importante que 0s
jogos fagam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e
avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto
curricular que se deseja desenvolver. (PARAMETROS, 1997, p.49)



A entrada de um jogo na sala de aula, bem como a escolha apropriada do mesmo,
requer um planejamento, pois, como qualquer outra estratégia didatica, o referido recurso
precisa estar interligado aos objetivos estabelecidos tanto pela escola quanto pelo professor.
Fsta escolha ndo pode acontecer aleatoriamente, o professor precisa pensar nos conteudos ¢

habilidades que pretende desenvolver, e assim entdo, pensar no jogo que podera utilizar.

A organizagio de um jogo requer que o professor o conhe¢a muito bem, o que s6 ird
acontecer se 0 mesmo ja tiver jogado antes. S6 apos explorar bem o jogo, analisar as
estratégias e as jogadas feitas, bem como o conhecer as dificuldades apresentadas, € que se
torna possivel que o professor coloque questdes que auxiliem o aluno no andamento da

atividade.

Para Antunes, “jogos bem organizados ajudam a crianga a construir novas descobertas,
a desenvolver e enriquecer sua personalidade e é jogando que se aprende a extrair da vida o

que a vida tem de essencial.” (ANTUNES, 2004, p.11)

Ap0s a escolha e organizagio da atividade parte-se entdo para 0 momento pratico da
atividade: o jogo, as criancas ¢ a sala de aula. E esse 0 momento que requer mais cuidado,
porque mesmo que o professor tenha feito uma excelente escolha de jogo, e elaborado
minimamente sua atividade, se nio forem tomados certos cuidados, a atividade perde o seu

real valor ¢ passa a ter, simplesmente, um carater de diversio.

Primeiramente o professor precisar ter em mente que um tipo de atividade como esta
jamais deixara que exista siléncio. E um momento que causa euforia, portanto algumas regras
podem ser estabelecidas para que ndo haja um excesso, mas a “bagun¢a” € inevitavel, e o

professor precisa ter consciéncia disso.

O valor pedagogico da atividade dependerd do andamento da mesma. O sucesso

dependera do trabalho feito ndo s6 durante, como também, antes e depois do jogo. As regras



precisam ser estabelecidas por alunos ¢ professor antes do inicio da atividade. Apés o a
realizagdo do jogo é fundamental que se faga um registro ¢ posteriormente, uma analise e do
que aconteceu, ja que muita das vezes, as criangas ndo se ddo conta de que estavam
aprendendo algo enquanto jogavam. Essa conversa apds o encerramento da atividade permite,
ainda, que o professor perceba, a partir da fala dos alunos, o que se aprendeu em relagdo as

metas e objetivos estabelecidos.

Os registros usados nas brincadeiras tém papel importante como
auxiliares na comunicagdo oral e a escrita [...]. Mais que isso,
permitem as criangas estabelecer relagdes entre suas nogdes informais
e as nogdes matemadticas envolvidas. (SMOLE, 2000, p.17)

Em rela¢do ao jogo em si ¢ importante destacar que durante a condug@o do jogo o
professor deve intervir 0 minimo possivel. Apenas no comego da atividade isto se torna
necessario para que o professor faga a intermediagfo na definigdo das regras, e distribui¢do de
material, por exemplo. Porém, a partir do momento em que as criancas forem capazes de

jogar sozinhas, o papel do professor passa a ser o de estimulador do pensamento da crianga,

fazendo perguntas certas em momentos oportunos. (RICCETTI, 2001}

Em uma situagiio de jogo o professor assume o papel de organizador, observador,
consultor, mediador e incentivador da aprendizagem, levando o aluno a pensar e criar
hipéteses. Muitas vezes, é importante a participag@o do professor no jogo, desta maneira, este
passa a ser visto como um companheiro, facilitando a sua relagdo de proximidade com o
aluno e ampliando as possibilidades do professor conhecer efetivamente as reagdes de cada

participante.

E extremamente necessario que o professor observe a forma com que cada aluno lida
com as situagdes. Na utilizagio de um }jogo que gere competicdo, por exemplo, tal
acompanhamento ¢ indispensavel para que ‘o perder’ nfo resulte em uma baixa-estima. E

importante ressaltar que em uma atividade como esta o mais importante € o processo, € o
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encaminhamento que o jogo tem, ¢ ndo o resultado.
3.3 — Matematica: que jogo € esse?

A utilizagdio do jogo como um recurso nas aulas de Matematica € até mesmo
aconselhada pelos Parimetros Curriculares Nacionais. O jogo ¢ apontado como uma das
diversas possibilidades para as aulas de Matematica. Segundo este documento “o jogo € uma
atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supde um ‘fazer
sem obrigacdo externa e imposta’, embora demande exigéncias, normas e controle.”
(PARAMETROS, 1997, p. 48)

Os jogos ultrapassam do aspecto lddico quando estdo presentes em aulas de
Matematica, sdo capazes de desenvolver o trabalho em grupo, a linguagem oral e escrita, e
diversas habilidades, seria um meio da crianga se integrar e se relacionar com o ambiente,
portanto € um rico instrumento para a educacdo ja que possibilita ao aluno que a
aprendizagem esteja ligada ao prazer. Ao jogar, a crianga desenvolve suas percepgdes, a

inteligéncia, as experimentagdes a e imaginagdo, construindo, entdo, seu conhecimento sobre

o mundo.

Trazer o jogo para deniro da sala de aula é tornar a educagio mais compativel com o
desenvolvimento natural das criangas, ou seja, € contribuir para que a aprendizagem escolar

seja relevante para o desenvolvimento. (RICCETTI, 2001)

Seguindo a dtica de Claparéde’, Cotrim aponta que

[...] a escola deve ser ativa, isto €, deve mobilizar atividade da crianga.
Deve ser mais um laboratério do que um auditério. Com esse fim,
podera tirar um partido atil do jogo, estimulando ao maximo a
atividade da crianca. A escola deve fazer amar o trabalho. Demasiadas
vezes, ensina a detesta-lo, criando em torno dos deveres impostos,
associa¢des afetivas desagradaveis. Portanto, € indispensavel que a
escola seja para a crianga um meio alegre. (COTRIM apud
MIRANDA, 2001, p.25)

' Edourad Claparéd, suigo, 1873-1940.
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A sala de aula precisa ser um ambiente que propicie uma ponte com a realidade do
aluno. Um lugar onde, o aluno deixe de, simplesmente, ouvir ¢ de ter medo, e passe entéo, a
ser um espago de troca de idéias, trabaihos em grupo e efervescéncia do raciocinio. As aulas
de Matematica precisam ainda mais, se aproximar da realidade dos alunos, ja que um dos
problemas apontados em relagiio ao estudo da Matematica pelos alunos, ¢ que esta ¢ uma
disciplina que nfio tem sentido, sua relagdo com o mundo ndo ¢ vista tio facilmente devido ao
tipo de ensino de Matematica que estamos tendo. Assim, a crianga, muitas vezes, vai
perdendo o interesse pelas aulas de Matematica. E necessario que o aluno perceba que ha uma

relagiio entre a Matematica estudada na sala de aula e o0 mundo 14 fora.

De acordo com Arando,
A crianga tem de explorar o0 mundo que a cerca e tirar dele as
informagdes que lhe sdo necessarias. Nesse processo, o professor deve
agir como interventor e proporcionar-lhe o maior nimero possivel de
atividades, materiais e oportunidades de situagdes para que suas
experiéncias sejam enriquecedoras, contribuindo para a construcdo de
seu conhecimento. Sua interagdo com o meio se faz por intermédio de

brincadeiras ¢ da manipulagéo de diferentes materiais, utilizando os
proprios sentidos na descoberta gradual do mundo. (ARANAQ, 2004,

p.16)

E ¢ a partir da ligagdo com o mundo, tomando por base a observagio ¢ a investigago
que a crianga desenvolve o pensamento € o aprendizado. Quanto mais ela explora as coisas do
mundo, mais ela € capaz de relacionar fatos e idéias, e tirar conclusdes, ou seja, mais ela €
capaz de pensar ¢ compreender.

A experimentacio € essencial para a aprendizagem, a crianga so aprende a fazer,
fazendo. “A aprendizagem da Matematica ocorre quando a crianga sente, manipula,
redescobre, entio, generaliza e particulariza situagdes novas.” (MANDARINO, 2004, p.42) O
jogo apresenta essa possibilidade de fazer com que o aluno vivencie situa¢des que o levem a

abstracgéo.

O jogo também € um recurso pedagogico eficaz para a construgdo do conhecimento
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O motivo para a introdugio de jogos nas aulas de Matematica € a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a Matemdtica ¢ sentem-se incapacitados
para aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo, onde € impossivel uma
atitude passiva, e a motivagio € grande, notamos que, ac mesmo
tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um
melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos
de aprendizagem. (BORIN, 1996, p.9)

Em uma situacdo de jogo, o interesse esta garantido, mas ao se falar em aula de
Matematica, isso ja é bem diferente. Durante um jogo, as criancas ficam totalmente
envolvidas e motivadas, por isso é importante relacionar todo o interesse despertado por esse
tipo de atividade com as aulas de Matemadtica. O medo pela Matematica € deixado de lado em
fungfo da vontade de participar dessa atividade mais prazerosa. A derrubada desse medo ja é
um grande passo para que os alunos consigam aprender, ja que a Matemadtica torna-se muito

mais interessante.

Enquanto joga, o aluno tem a possibilidade de realizar aprendizagens ligadas até
mesmo aos conteidos como: identificar algarismos, fazer comparagdes, medir grandezas,
fazer localizagdes, entre tantos outros. Um trabalho muito mais prazeroso do que folhinhas de

exercicio que ndo levam o aluno a pensar num fazer mais critico ¢ criativo.

Sendo os jogos atividades tdo prazerosas e interessantes, ¢ ainda, considerados
indispensaveis para o desenvolvimento das criangas, ja que em atividades deste tipo elas
podem confrontar idéias e desenvolver a capacidade de tomar decisdes, como em muitas
outras situagdes do dia-a-dia por que ndo os trazer para dentro de sala de aula, e assim,
substituir as antigas atividades em folhas interminaveis que tornam a aprendizagem um tédio?

(RICCETT]H, 2001)



4 - O CAMINHO DAS DESCOBERTAS

A metodologia

Esse trabalho monografico é um dos produtos de projeto desenvolvido pela professora
Mbnica Mandarino, que vem sendo feito desde o ano de 2001 com os alunos da disciplina
Matemdtica: conteiido e forma, do Curso de Pedagogia da Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro (UNIRIO). O referido projeto de pesquisa tem como objetivo compreender o
cotidiano escolar de aulas de Matematica e ajudar a enriquecer a discusséo de alternativas
didaticas, visando, a partir das observagdes realizadas pelos licenciandos, diagnosticar ¢
discutir os problemas que emergem da pratica, ampliando, assim, o referencial te6rico dos

alunos.

A coleta de dados da pesquisa utiliza estratégias de carater etnografico. Estas
estratégias incluem a realizagdo de uma entrevista com professores regentes ¢ a observagdo
direta de aulas de Matematica, destes professores, que atuam nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Para isso, foram construidos instrumentos de coleta de dados: um roteiro de
entrevista, um roteiro de observagdo e um modelo de relatério a ser preenchido pelos

licenciandos.

Sendo realizada desde o ano de 2001, hoje, esta coleta de dados conta com total de 238
relatorios dos quais 116 vém sendo analisados pela professora Monica Mandarino em sua tese
de doutoramento pelo programa de pos-graduagio de Departamento de Educagdo da PUC-
Rio. Outro trabalho que analisou um conjunto desses dados foi a monografia de final de curso,
apresentada no ano de 2004, pela entdio aluna do curso de Pedagogia da UNIRIO, Cristina de
Lemos Barbosa Lima. Esta optou por analisar os relatérios do primeiro semestre de 2003,

realizando um estudo das tendéncias pedagoOgicas expressas nas aulas de matematica €
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buscando correlaciona-las com a utilizagdo da metodologia da resolugéo de problemas.

Para a realizacio deste estudo delimitei a investigag@o aos relatorios construidos pelos
alunos do primeiro semestre de 2004. Busquei identificar ¢ analisar o que os professores

consideram como jogo, quando usam tal estratégia didatica em suas aulas.

O desenvolvimento desse trabalho iniciou-se com o levantamento das praticas
efetivadas pelos professores do grupo da delimitagio estabelecida. Utilizer técnicas de
pesquisa documental para analise de relatorios de observagdes de aulas. norteados pelos
roteiros elaborados pela professora Monica Mandarino. Nestes relatorios encontram-se 113

aulas de Matematica de 27 professores, observadas durante o primeiro semestre de 2004.

Para a elaboragdo dos relatéorios os licenciandos realizam observagdes néo-
participativas, de, em média, quatro aulas de uma mesma professora regente. A importancia
de que sejam 4 aulas consecutivas da mesmo professora, se da pelo fato de que isso possibilita
que o aluno-observador verifique se o professor, ao abordar um determinado assunto, utiliza-
se de diferentes estratégias, se hd uma conexfo entre as aulas, ¢ ainda, revela atitudes e

momentos que em um so dia de convivio ndo seria possivel detectar.

Seguindo o roteiro proposto, os alunos descrevem as atividades desenvolvidas, os
aspectos fisicos da sala de aula e da escola, as relagGes interpessoais e, ainda, fazem uma
entrevista com o professor, em relagdo ao trabalho desenvolvido ¢ aos materiais utilizados nas

aulas de Matematica.

A escolha das escolas pelos observadores, bem como dos professores, ocorre
aleatoriamente. Como a escolha ¢é aleatdria, possibilita-se a ocorréncia uma grande

diversidade e representatividade da populagéo trabalhada.

Muitos alunos encontram dificuldades em realizar suas observacdes, uns por falta de

tempo (por se tratar de um curso noturno ¢ muitos alunos trabalham) e cutros pelos obstaculos



apresentados por algumas escolas. Desta maneira, o aluno-observador acaba optando pela
escola e pelo professor de mais facil acesso para ele. Desta forma, alguns dos relatorios de
observagdes ocorridas no primeiro semestre de 2004 tiveram que ser eliminados do corpus
deste estudo que pretendia analisar apenas escolas do ensino regular. Ndo foram analisadas

observacdes realizadas no ensino supletivo ou em cursos de carater ndo formal.

Tratando os relatorios como documentos, utilizei técnicas de anélise de conteudos para
fazer a analise tanto do relato descritive das aulas quanto dos documentos recolhidos ou

reproduzidos pelo observador e anexados ao relatorio.

Para a organizacio e interpretagdo dos dados foram também utilizadas técnicas
quantitativas. O levantamento estatistico de dados da realidade das escolas, professores e
praticas declaradas nas entrevistas contribuiu significantemente para a construgdo de um
panorama descritivo da realidade na qual o estudo foi realizado. As andlises descritivas, que
serdo apresentadas no capitulo 5, mostram a diversidade de rede, série, professores com a qual

estive trabalhando.

A organizagio desses dados se deu a partir da construgdo de um Banco de Dados, que
se constitui como um sistema de armazenamento fundamental para registro e manutencdo de
informagdes significativas para a realizagio do trabalho de andlise. Armazenados desta
maneira é mais facil visualizar, comparar e entender os dados. Para a constru¢do do banco
foram tabulados os dados obtidos diretamente ou ndo, a partir da analise dos relatorios, tais
como: escola; cidade; bairro; regido administrativa; IDH (indice de Desenvolvimento
Humano); dependéncia administrativa; série; turno; formagdo do professor; area de formagio;
tempo de magistério; utilizagdo ou de ndo de recursos (livro didatico, livro paradidatico,
resumo, folha de exercicios, caderno de problemas, copia do quadro, correcdo coletiva, visto
em caderno e livro, dever de casa, material concreto, tv e video, computador, maquina de

calcular, jornal e revista; e freqiiéncia do dever de casa).
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A seguir realizei, apos muitas leituras, a digitagdo dos textos de forma codificada. Um
dos objetivos da codificagdo foi destacar, em todos os relatérios, aspectos relevantes das aulas
e estrutura-los com a mesma forma, facilitando comparagdes e analises dos relatos. Esta foi a
primeira etapa da andlise qualitativa, dos textos que relatam as observagdes, baseada na

metodologia de Andlise de Conteudos, que, segundo Bardin, pode ser definida como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter,
por procedimentos sistematicos e objetivos de descrigio do conteido
das mensagens, indicadores (quantitativos ou n#o) que permitam a
inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des de produgéo
/recepgiio (varidveis inferidas) destas mensagens. (BARDIN, 1979,
p.42)

Ainda segundo esta autora, “a leitura de um analista de conteudo, ndo € apenas uma
leitura ‘ac pé da letra’, mas um trabalho a nivel mais aprofundado. Trata-se¢ de obter
significados de natureza psicolégica, socioldgica, histérica, etc” (BARDIN apud
RICHARDSON, 1989, p.177). E uma leitura que vai além do que esta escrito, onde hé a

necessidade de se fazer descobertas, de se ultrapassar a incerteza, buscando sempre um

sentido mais amplo para o que o texto expressa, utilizando conhecimentos que ja se possui.

A partir de um primeiro diagndstico das praticas efetivadas nas aulas de Matematica
observadas, busquei verificar a utilizagdo do jogo como um recurso didatico. Assim, a
identificacdo e compreensdo de situagdes de jogo ou consideradas como jogo pelos
professores passou, num segundo momento, a ser o foco da analise dos relatorios. Iniciel esta
investigagio buscando nas aulas descritas, a presenga de préticas que ndo fossem aqueles que
conhecemos e encontramos ha muito tempo, como aulas baseadas em listas de exercicios,

copias, e tantas outras atividades tradicionais.

Identificados e selecionados os relatérios que continham experiéncias mais ricas e
inovadoras, passei a uma nova fase de classificagdo destas experiéncias. Era preciso localizar

propostas que pudessem estar associadas ao que se entende, teoricamente, como jogo



(capitulo 3) para além daquelas batizadas como tal.
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V - HORA DE INVESTIGAR...

Analise dos relatorios

QO primeiro momento da analise teve como objetivo tragar o perfil das escolas, dos
professores ¢ suas declaragdes sobre as aulas. Para este estudo descritivo foram utilizados os
dados da entrevista realizada pelo observador. Os dados relativos aos professores ajudaram a
identificar algumas caracteristicas como formagdo e tempo de magistério. As informacGes
sobre as escolas onde os professores lecionam (rede, localizagdio, niveis de ensino que
oferecem, por exemplo) contribuiram para compreender ou inferir algumas das condi¢des que
envolvem as praticas observadas. Além disso, apresento uma analise do que os professores
declaram quanto as estratégias didaticas utilizadas em suas aulas a partir dos itens
apresentados pelo entrevistador. Na segunda etapa, analiso os relatos dos observadores sobre

as aulas assistidas, em especial em relagio ao uso de jogos, foco principal deste estudo.
5.1 - Onde estou? Quem sio eles? — O grupo estudado

Esta pesquisa analisou aulas de 27 professores que atuam em 19 escolas diferentes,
localizadas em bairros distintos do municipio do Rio de Janeiro € em algumas de municipios
do Grande Rio (Duque de Caxias, Sdo Gongalo e Nova Iguagu). A maioria das institui¢des
(63%) onde as aulas foram observadas é da rede puablica, sendo uma federal, duas estaduais e

nove municipais, como apresentado na tabela 5.1.

Tabela 5.1 — Distribui¢do das escolas por rede
INSTITUICOES | FREQUENCIA Yo
Publica 12 63
Particular 07 37
Total 19 100

As aulas observadas estdo distribuidas entre a Classe de Alfabetizagio € os quatro

anos iniciais do Ensino Fundamental. A tabela 5.2 mostra as séries observadas. Vale destacar
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que apesar da organizagio dos anos iniciais em ciclos, que ja ocorre no municipio do Rio de

Janeiro, os professores declararam uma série especifica para a turma em que lecionam.

Tabela 5.2 - Distribui¢io das observacdes por série

SERIE OBSERVADA | FREQUENCIA %
Classe de alfabetizagio 02 7.4
la série 04 14,8
2a série 02 7.4
3a série 06 222
4a série 13 48,2
Total 27 100

Os 27 relatorios que compdem o corpus deste estudo foram realizados em salas de aula

de professores do sexo feminino. Este resultado, esperado, reforga o fato da educacgio para

criangas ser uma profissdo majoritariamente feminina como apontam diversos estudos sobre a

profissdo docente e sobre a historia da educagdo. Desta forma, a partir deste ponto, passarei a

me referr no feminino ao grupo de professores estudado.

Em relagdo as professoras, a analise nos revela que, em média, estas profissionais

possuem 15 anos de carreira, sendo que, ha no grupo professoras com apenas dois anos de

experiéncia e outras com mais de 30 anos de magistério. A distribuigdo por intervalos de

cinco anos de magistério esta apresentada na tabela 5.3.

Tabela 5.3 — Distribui¢io das professoras

por tempo de magistério

TEMPO DE FREQUENCIA %
MAGISTERIO

0 a5 anos 2 7.4

6 a 10 anos 2 7.4

11 a 15 anos 3 11,1

16 a 20 anos 9 33,3

21 a 25 anos 6 22,2

26 a 30 anos 1 3,7

Mais de 30 anos 4 14,8

Total 27 100

A formagdo dessas profissionais varia desde aquelas que possuem o Ensino Médio.
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com o curso Normal, até outras que chegaram a um curso de pos-graduagio. Apesar de uma
grande parte possuir apenas curso Normal, a maioria buscou fazer o Ensino Superior. A
formagdo em Pedagogia é a mais presente, embora aparegam professoras de outras dreas, e até

mesmo uma formada em Direito, conforme mostra o grafico 5.1.

Tabela 5.4 — Distribuigiio das professoras por formacio

FORMACAOQO DAS PROFESORAS | F REQUENCIA %o
Curso normal 10 37
Curso supertor incompleto 4 15
Curso superior 12 44
Pos-graduagéo 1 4
Total 27 100

Grifico 5.1 — Area de formagio das professoras

Area de Formagio
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Pedagogia
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Histéria
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Em relagdo 4 area de formagdo o roteiro de entrevista ndo continha uma questio
especifica. A maioria dos observadores, no entanto, ao perguntarem o nivel de formagdo das
professoras, requisitado no roteiro, acrescentaram a area. Apenas quatro relatorios ndo
continham esta informagdo o que esta apresentado no grafico anterior com o valor “ndo
respondeu”. As respostas fornecidas pelas 27 professoras fornecem um primeiro diagnostico
das aulas a partir do que elas declaram em relacio as estratégias e aos materiais utilizados,

diante da lista de opgdes apresentada.
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A primeira questio deste bloco diz respeito ao livro didatico. Este € um recurso muito
presente nas salas de aula. 20 das 27 professoras adotam livro didatico, seis usam apostila da
propria escola (todas de escolas particulares) ¢ uma professora que declara utilizar varios
livros didaticos, apenas para preparar suas aulas. Considerando que as apostilas de escolas
particulares fazem o papel do livro didatico, observa-se que 94% das professoras do grupo
estudado buscam apoio para o ensino de Matematica em materiais impressos. Como foi
observado pelos licenciandos, e sera discutido na proxima segdo, o livro estd muito presente
nas aulas de Matematica, em especial para que os alunos fagam os exercicios propostos neste

material.

A tabela 5.5, a seguir, mostra as respostas das professoras para os demais itens do
roteiro. Lembro que se pediu as professora apenas para responderem sim ou ndo para cada
item apresentado. Ndo foi solicitado que o professor comentasse ou justificasse sua opgio.
Vale ainda destacar que a lista de estratégias e recursos foi consolidada por meio de um pré-
teste e ao longo de diversos semestres foi se confirmando como suficiente para estudos sobre

o tipo de metodologia de ensino de Matematica adotado por professores.

Tabela 5.5 — Estratégias e recursos que as professoras declaram utilizar

ESTRATEGIAS UTILIZADAS Sim %o
Livro paradidatico 4 15

Resumo 11 41

Folha de exercicios 19 70
Caderno de problemas 14 52
Cépia do quadro 25 93

Corre¢do coletiva no quadro 27 100
Da visto em caderno e livro 23 85
Passa dever de casa 27 100

Usa material concreto 18 67

Usa TV e video 8 30

Usa computador 11 41

Usa maquina de calcular 9 33
Usa jornal e revista 17 63
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O grafico 5.2 evidencia a forca de praticas tradicionalmente relacionadas com
tendéncias tradicionais de ensino. Ainda € bastante raro, por exemplo, o uso de recursos

tecnolégicos nas aulas de Matematica.

Grifico 5.2 — Percentual das priticas declaradas na entrevista

-
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Nzo ha na lista de estratégias e recursos apresentada aos professores ¢ item “jogo™.
Apesar disso, ha no roteiro, uma pergunta de resposta aberta que possibilita aos entrevistados
apresentarem, espontaneamente, outros elementos usados para enriquecer suas aulas. Usando
esta opgdo, foram registradas pelos entrevistadores 11 ocorréncias de professoras (41%) que
acrescentaram, a lista inicial, o uso de “jogos™ como uma pratica que utilizam. Pode-se
perceber ainda que ha uma forte associa¢io entre o uso de jogos ¢ de materiais concretos. Os
exemplos dados pelas professoras mostram que, para muitas, nio ha uma verdadeira
diferenciagdo entre o uso de materiais concretos € as possiveis estratégias de uso deste

TCCUrsQ.
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Dentre as professoras do grupo estudado, a utilizagdo de recursos diversificados nas
aulas de Matematica ainda é poucas vezes declarada. Suas respostas mostram que folhas
avulsas de exercicios (70%), copia de exercicios e conteudos do quadro negro (93%),
corregio coletiva realizada no quadro (100%), visto em cadernos e livros (85%), sdo
estratégias muito valorizadas. Além disso, o dever de casa, que 100% das professoras
afirmam utilizar, pela leitura das descri¢des das aulas, se traduz em exercicios de aplicagdo
imediata de procedimentos e técnicas de célculo e sdo, quase sempre, semelhantes aos que

foram feitos em sala de aula.

Por outro lado, vale destacar que algumas estratégias, como distribui¢do de resumos
(que costumam ser constituidos de regras, “dicas” e “macetes”) e o uso de cadernos de
problemas (tratando os problemas como atividade diferente do construir e fazer matematica
cotidianamente), consideradas equivocadas pelos educadores matematicos, nio se mostraram

tdo expressivas no discurso das professoras sobre sua pratica.

Apesar das copias (67%) e listas de exercicio (63%) ainda serermn 0s recursos mais
utilizados, um namero significativo de professoras j& declara utilizar recursos como materiais
concretos, jornais e revistas, como elementos facilitadores do processo de ensino-

aprendizagem da Matematica.

Com base nos dados das entrevistas e consultando comentédrios expressos pelas
professoras, reproduzidos pelos observadores nas descrigdes das aulas ou no parecer final que
os licenciandos elaboram, fica evidenciada uma certa resisténcia e um desconhecimento do
potencial dos jogos e atividades ludicas para o ensino de Matematica. As falas reproduzidas a
seguir exemplificam a postura de muitas professoras em relagdo ao uso dessa estratégia
didatica.

Utilizo pouco, materiais ludicos, em minhas aulas porque tenho dificuldade de

colocar os alunos em grupo, pela indisciplina que acaba causando ja que em
atividades ludicas os alunos ficam euforicos, acham que é apenas brincadeira
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e diversdo. (R2004127, publica, 3%., p.4)': 23 anos de magistério, normal.

A professora disse que acha que o trabalho com o jogo ndo é necessario pois
os alunos jd sdo bastante agitados, e o jogo os iria distrair. (R2004113,
publica, 3%., p.8): 19 anos de magistério, nivel superior.

S6 uso jogos e brincadeiras nas aulas quando sobra tempo. (R2004109,
particular, 4%s., p.6): 32 anos de magistério, normal.

Ndo utilizo esse tipo de atividade porque eles ndo sdo mais criangas.
(R2004126, particular, 4., p.6): 16 anos de magistério, nivel superior em
Pedagogia.

Apesar destes exemplos de resisténcia ao ludico, na segunda fase dessa analise

busquei identificar, nos relatos das aulas, situa¢bes consideradas como jogo pelas professoras

e analisar que concepgdo de jogo aparece, quando fazem uso desta estratégia.
5.2 - Sem segredos, 2 mascara caiu. Essa é a realidade! — As aulas observadas

Para esta segunda etapa realizei a leitura e interpretacdo detalhada dos relatos
descritivos das 113 aulas observadas. Vale destacar a relevincia de poder, verdadeiramente,
verificar o que acontece no dia-a-dia das aulas de um grupo de professoras. A leitura das
descrigdes me leva a afirmar que a quase totalidade destas se baseou na copia e em exercicios
de fixagdo descontextualizados. Apesar de declararem, na entrevista, o uso de outras
estratégias, foi raro detectar aulas que se estruturassem de forma diferente da seqiiéncia —
apresentac¢io de conteiido > exercicio de aplica¢do imediata = corre¢do — que a maioria das
criangas ¢ adolescentes poderia prever quando se fala em aula de Matematica. A utilizagdo do
jogo como recurso didatico, objeto desse estudo, foi encontrada em apenas em 12 aulas das
113 observadas (10,6% das aulas) ministradas por 10 professoras diferentes (37% das
professoras). Como visto no capitulo anterior, 11 dessas professoras declararam utilizar o jogo
como estratégia, porém, ao analisar efetivamente os relatos das aulas, constatet que uma nio

declarante fez o uso de um jogo.

Este resultado vem confirmar a importincia de estudos que levem em conta a

! Nimero do relatério utilizado.
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observagdo sistematica do cotidiano das salas de aula. Primeiramente, o reduzido namero de
ocorréncias do uso de jogos demonstra quio longo ainda é o caminho de disseminagdo de
mudangas importantes no ensino de Matematica. Além disso, como veremos, ndo seria
suficiente considerar os dados das entrevistas, no caso das professoras que declaram usar esta
estratégia. Observando o que as professoras realmente fazem, pude detectar o0 que ¢las
consideram jogo e como a pratica esta distante do que preconizam diversos educadores. Os
trechos a seguir, retirados de relatorios de observagdo que serviram para as minhas analises,

exemplificam as preocupagbes que acabei de anunciar.

Exemplo 1:

Relatorio (R2004102, 1%s., publica, p.4): 2 anos de magistério, nivel superior incompleto.

A professora iniciou a aula de matematica com uma brincadeira de
boliche. Usou garrafas plasticas (de refrigerante) que foram pedidas
aos alunos na aula anterior. Poucos alunos trouxeram as garrafas
solicitadas. A professora colou papéis com numeros nas garrafas.
Estes numeros seriam os pontos que cada uma ia valer se derrubada. A
bola foi feita pela professora, com meia. A seguir, a professora
explicou as regras: cada aluno tinha direito a trés jogadas; a bola
deveria ser lancada de um ponto marcado no chéo; e a pontuagio
obtida dependia da garrafa derrubada. Apds cada aluno derrubar ‘suas’
garrafas, a professora anotava na lousa a pontuagdo conseguida por
ele. Depois de jogarem 3 vezes a bola, cada aluno voltava para seu
lugar e devia copiar no caderno os pontos para calcular o total, usando
o algoritmo da adigdo.

Os alunos que acabavam de jogar, quando e se sentavam, ficavam
impacientes e dispersos enquanto esperavam os outros jogarem, talvez
por ndo estarem acostumados com esse tipo de atividade. Alguns
alunos ndo se mostravam interessados em fazer as contas, ja sabiam
(calculando mentalmente ou por estimativa) que haviam perdido o
jogo [...]. Pedro se recusou até a copiar suas pontuagdes do quadro.
Depois de todos jogarem a professora perguntou quem ganhou o jogo.
O aluno vencedor ficou muito contente ¢ ganhou um biscoito da
professora.

Neste relatério, infelizmente, nio havia a informagio sobre o nimero de alunos dessa
turma. Sabe-se, porém que se trata de uma turma de 1* série de uma escola publica, onde na

maioria das vezes as turmas possuem mais do que 25 alunos. Com este numero de alunos,
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uma atividade como esta, torna-se desestimulante, ja que enquanto um aluno joga, toda a
turma tem que esperar. Como se pode perceber, pela descri¢@o da observadora, os alunos néo
tinham paciéncia de esperar, eles jogavam, faziam o registro dos seus pontos no caderno ¢
entio, deveriam aguardar que todos os outros alunos jogassem €, como se poderia prever, se

dispersavam.

QOutro aspecto que se pode perceber € que a professora perde a oportunidade de,
durante a atividade, estimular o cadlculo mental e a habilidade de fazer estimativa. Os alunos
apoOs participarem de uma atividade motivadora, acabam tendo que voltar as situagdes
rotineiras, como copiar os pontos e fazer a conta, usando, obrigatoriamente, o algoritmo
convencional da adi¢do. Com o célculo mental eles estariam trabalhando o raciocinio e a
participagdo de todos poderia ser estimulada por perguntas, comparagdes numéricas, previsao

de pontos necessarios para passar a frente do aluno que tinha mais pontos, por exemplo.

Exemplo 2:

Relatorio (R2004119, 4%., publica, p.5): 20 anos de magistério, nivel superior.

No terceiro dia de observag@o, a professora utilizou um jogo. Ela
distribuiu uma tabela para cada aluno. Separou a turma em trés
grupos. Cada fileira de carteiras virou um grupo: equipe amarela,
equipe azul e equipe vermelha. A brincadeira consistia em um sorteio
de 12 fragdes, escritas pela professora em papeizinhos que estavam em
uma lata. Cada equipe sorteava uma dessas fragdes por rodada. A
fracdo que era retirada pela equipe devia ser multiplicada por 500 [...].
Foram feitas quatro rodadas para cada equipe, ¢ ao final venceu a
equipe vermelha, equipe que acertou todas as contas e terminou mais
rapido.

Nesta atividade, verifica-se que hd um sorieio das fragdes que deverdo ser
multiplicadas, por cada equipe. O aspecto ludico, se é que este existe, se restringe ao sorteio e
a competitividade. Além disso, todas as fragdes escritas pela professora, e colocadas na lata
para serem sorteadas, deveriam ser multiplicadas sempre pelo mesmo numero natural, 500.

Do ponto de vista da aprendizagem da Matematica este jogo també€m se constitui como uma
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atividade pobre. A muitiplicagdo exigida envolve apenas o calculo do produto do numerador
por 500. Por mais que as fragdes parecessem ou ndo mais “dificeis”, de fato a atividade

envolveu apenas o produto de naturais por 500.

A mesma atividade poderia ser realizada a partir de uma lista de fragdes fornecida a
cada equipe sem qualquer sorteio. A competitividade, baseada no acerto de calculos ¢ na
rapidez, poderia ser substituida pela descoberta de propriedades. Multiplicar diversas fragdes
ndo s6 por 500, mas também por outras centenas exatas, seria interessante se 0s alunos fossem
estimulados, por exemplo, a verificar por meio da notagdo decimal das fragGes, antes e depots
da referida multiplicagdo, o que acontece com a posi¢do da virgula quando se multiplica o

numerador por um multiplo de 100.

Exemplo 3:
Relatorio (R2004124, 1%s., publica, p.8): 20 anos de magistério, normal.

A professora dividiu a turma em cinco grupos de cinco alunos e disse:
‘agora vamos jogar com o tabuleiro da centena’. O jogo tinha por
objetivo relembrar o que se conhecia - numeros até 100 - e ampliar o
conhecimento para os nameros até¢ 200. O tabuleiro consistia de um
quadrado com 100 espacos (10 quadrados no comprimento € 10
quadrados na largura). Havia ainda, varios quadradinhos soltos,
numerados de | a 100. Ganharia o jogo o grupo que completasse o
tabuleiro primeiro. Os alunos levaram o resto do dia para terminar a
atividade.

Nessa aula introduziu-se um contetdo novo. De modo adequado, a professora
relembrou nimeros até 100 para, a seguir, ampliar o campo numérico até 200. Porém o “jogo”
proposto explorou apenas a ordenagdo dos numeros, sem levar os alunos a observar
regularidades, o que poderia dar sentido a atividade.

Exemplo 4:

Relatorio (R2004105, 3%., publica, p.4): 25 anos de magistério, nivel superior incompleto.

Quando os alunos voltaram do recreio a professora organizou a turma
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em grupos de cinco ou seis criancas. A seguir, explicou a atividades:
ela enunciaria alguns problemas oralmente ¢ a equipe que fosse mais
rapida na resolugdo ganhava um ponto. Ganhava o jogo a equipe que
fizesse mais pontos. [...] No decorrer da atividade, a professora
resolveu colocar os problemas no quadro e a equipe que terminou
todos os exercicios primeiro, e corretamente, ganhou o jogo. Enquanto
os alunos faziam os exercicios, a professora circulava entre as
carteiras tirando as davidas dos grupos. No final da atividade a
professora corrigiu os exercicios no quadro junto com os alunos.

A atividade proposta nesta aula, considerada como jogo pela professora, reflete o que
vem acontecendo demasiadamente nas aulas de Matematica. Na tentativa de tornar a aula
mais ludica, muitas professoras acabam utilizando a competitividade para propor mais listas
de exercicio, tentando camufla-las com uma brincadeira. Na verdade, o jogo proposto, nio
tem nenhuma contribui¢cdo pedagogica para o desenvolvimento de habilidades matematicas, a

atividade trabalha apenas com a competi¢éo entre os alunos.

Exemplo 5:
Relatorio (R2004127, 3%s., pablica, p.5): 23 anos de magistério, normal.

‘Vamos abrir o caderno de matematica porque agora a aula vai
comegar’. A expressdo facial dos alunos ndo era muito boa, eles
sabiam que seria a continuacgdo da auia anterior, sobre multiplicaco.
Neste momento, a professora exclama: ‘Ndo adianta vocés ficarem
fazendo essas caras, ndo! E impossivel vocés conseguirem multiplicar
sem saber a tabuada. Vocés devem sentar com a tabuada na mio ¢
decorar, ndo existe milagre para a multiplicagdo sem a tabuada’.

Depois desse alerta, propds uma competi¢io entre meninos e meninas.
Um menino € uma menina eram chamados ao quadro para escrever
toda a tabuada de um nimero. Os que acertavam passavam o giz para
outro colega. Quando erravam, a professora 1a ao quadro e mostrava o
resultado desenhando bolinhas, estrelinhas, etc. Enfatizou, sobretudo,
a tabuada de nove. A vitodria foi do grupo dos meninos. Eles, como
vencedores, debocharam das meninas, chamando-as de burras, etc. A
professora interferiu dizendo que ndo ¢ feio a gente errar, pois com o
erro nds também estamos aprendendo, e que eles tinham que ter mais
respeito. Terminada a competig&o, e a confusdo, a professora passou
para uma aula expositiva sobre a multiplicagdo com multiplicador de
dois algansmos.

De acordo com a descrigdo desse relatorio, as equipes ndo podiam ajudar o colega que
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estava quadro. Portanto, a formag#o de equipes ndo teve sentido, ndo se trata de um jogo em

grupo. Na verdade, o que ocorreu foi atividade competitiva para treinar a tabuada.

Exemplo 6:

Relatorio (R2004113, 3%s., publica, p.9): 19 anos de magistério, nivel superior.

Para terminar a aula, a professora fez um jogo com seus alunos. O
jogo era assim: um aluno falava ‘pin’, correspondendo ao zero, e outro
dizia 1, o préoximo dizia ‘pin’, e assim sucessivamente. A proposta era
que somente os nimeros impares fossem ditos. Confesso que ndo
entendi muito bem o objetivo dessa brincadeira, e nem as criangas. A
brincadeira nfio deu certo, os alunos sempre esqueciam de falar o tal
do ‘pin’.

A atividade descrita acima foi proposta para ocupar o tempo que sobrou de aula. Este
exemplo evidencia a concepgdo de uso de jogos apenas como passatempos € ndo como uma
importante estratégia para as aulas de Matematica. Ndo houve sequer a exploragido de um
conceito ou de alguma regularidade. A brincadeira nio foi compreendida pelos alunos € a
professora ndo explicou a regra, recorrendo, por exemplo, ao conceito de par € impar ou a

estrutura de seqiiéncias numéricas. O relato da observadora mostra, ainda, que a atividade foi

improvisada e, pior, ndo deu certo.

Exemplo 7;
Relatorio (R2004120, 3%., particular, p.3): 14 anos de magistério, nivel superior.

A professora sugeriu um campeonato de expressdes numéricas,
meninos contra meninas. A pontuagio do jogo era dada pelos acertos e
pelo siléncio durante a resolugdo. Todas as criangas terminaram as
expressdes corretamente e reclamaram que ndo havia vencedor, houve
empate. A professora disse [para a observadora] que o jogo era apenas
para treinar expressdes.

Mais uma vez fica claro o uso do que alguns professores chamam de “jogo” realizado

apenas para explorar conteudos e listas de exercicios, camufladas por um aspecto que elas
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consideram lidico, mas que se revela apenas como estimulo & competitividade. Neste
exemplo, como em outros, o que foi chamado de jogo em sala de aula trata-se de mais um
exercicio tradicional, feito individualmente e em siléncto. A diferenca deste exemplo € que
ndo ha competigiio relacionada com a rapidez de execugdo da tarefa. O foco se volta para a

questdo disciplinar, ou seja, fazer a tarefa em siléncio.

As descricdes dos observadores revelam que o uso da estratégia de jogo ndo se associa
com uma metodologia de ensino estimuladora da aprendizagem. O que os professores
chamam de jogo estd associado, apenas, com um estimulo competitivo para magquiar
atividades tradicionais. Além de pouco utilizado, quando identificado, o jogo ndo fol
aproveitado de forma adequada ou o professor propds aos alunos uma atividade rotineira

revestida de competigo (quem acaba primeiro, quem acerta mais casos, etc.).

Apenas uma das 27 professoras observadas planejou jogos com regras claras e fez uso
da atividade para desenvolver habilidades de observagdo e descoberta de regularidades
matematicas, em duas de suas quatro aulas que foram observadas. Na primeira. ela usou um
jogo para explorar o sistema de numeragio decimal e, na quarta aula observada, ela planejou
um jogo que envolvia estimativa e uso de caracteristicas numeéricas. Em ambas as atividades o
relatério informa que, enquanto os grupos trabalhavam, a professora acompanhava os alunos
de perto, fazendo perguntas adequadas. E possivel observar também que, apos a realizagdo do
jogo, houve sistematizagdo de conceitos explorados. Apresento, a seguir, parte da descrigdo

destas atividades.

Exemplo 8:

Relatdrio (R2004107, 2., publica, p.6): 35 anos de magistério, nivel superior.
1" aula observada

A aula se iniciou com a chamada e minha apresenta¢do a turma. A
seguir, a professora propés uma atividade em grupo para os alunos.



Distribuiu para cada grupo quatro dodecaedros com os 10 algarismos
escritos nas faces {como eram 12 faces, havia mais de uma face com o
algarismo zero). Cada dodecaedro era de uma cor ¢ a professora
escreveu no quadro uma legenda: unidade->rosa;, dezena-»>amarelo;
centena> azul; milhar»> verde. Houve duas rodadas do jogo. Na
primeira vencia quem obtivesse o maior niimero €, na segunda, quem
tirasse o menor namero. Cada um dos alunos dos grupos jogava os
dodecaedros duas vezes e anotava o nimero obtido. Os alunos
comparavam os nimeros e decidiam quem era o vencedor (a
professora passava nos grupos para verificar o acerto e tirar davidas).
Depois, ela fez véarias perguntas tais como: ‘0 que aconteceu com
quem tirou zero no dodecaedro verde?’; ‘e o zero nos outros
dodecaedros, o que significa?’; ‘na primeira rodada quem obteve a
maior centena?’, etc. A seguir pediu que os alunos escrevessem todos
os numeros sorteados no grupo em ordem crescente.

No relatério desta aula é interessante observar as anotagdes de como os alunos
discutiam sobre ordem de grandeza e valor posicional. A professora conversou com a turma
sobre as descobertas realizadas por meio do jogo e, na atividade seguinte, ela mesma sorteou
outros nimeros, usando os dodecaedros, escreveu estes nimeros no quadro para os alunos

fazerem diferentes tipos de decomposigdes em seus cadernos.

4° aula observada

No inicio da aula a professora propds uma atividade lddica para ser
realizada coletivamente. Ela disse que pensou um numero e escreveu
este numero em um papel. A seguir foi dando pistas sobre o nimero
pensado. Disse que o numero estava no intervalo entre 3800 e 4000,
Os alunos tinham que adivinhar o nimero pensado fazendo perguntas
como: ‘é par?’; ‘¢ maior que 3950?° etc, que pudessem ser
respondidas pela professora apenas com sim ou ndo e ajudassem a
determinar o namero “secreto”.

Depois desta atividade coletiva a professora dividiu a turma em quatro
grupos para que os alunos reproduzissemn a brincadeira entre si. Eles
sorteavam o primeiro a escolher um nimero e responder as questdes.
Quem no grupo adivinhasse o numero pensado pelo colega ganhava o
direito de escolher o proximo nimero. A cada rodada, a professora
delimitava um intervalo no qual o nimero deveria ser escolhido.

Nesse jogo, de acordo com o relato, os alunos participaram ativamente tentando fazer
adivinha¢Bes dos numeros de um intervalo. Nessa atividade, chamada de ‘jogo de

adivinhag¢do’ pela professora, foram exploradas diversas propriedades e conhecimentos sobre
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os niimeros. Por meio de perguntas envolvendo comparagio, estimativa, intervalos numéricos,
valor posicional de algarismos num namero etc., os alunos realizaram também descobertas
importantes, ja que buscavam criar perguntas que eliminasse a maior quantidade de numeros
possivel, no intervalo estabelecido. Neste processo a professora aproveitou para sistematizar e

tirar davidas sobre estimativa, a partir de uma discussdo coletiva, oriunda do jogo.

Nos exemplos relatados, apenas uma das professoras que tiveram suas aulas
observadas, possui menos de dez anos de magistério. Todas as outras ja trabalham na area ha
bastante tempo. Desta maneira, pode-se concluir que essas se formaram, em média, ha uns 20
anos, sendo que apenas duas relatam ter nivel superior incompleto, nfo sendo possivel saber
se ainda estdio cursando ou se houve abandono. Uma das professoras possui pos-graduagiio e
foi exatamente na sua aula que encontramos os melhores exemplos de atividades (exemplo 8).
Com isso, fica visivel que além de uma boa formagio inicial ¢ preciso que os professores
continuem sempre se atualizando, que tenham oportunidade de manterem-se atualizados por

cursos de formagéo continuada.

A sociedade sofre modificagbes € a educagfo também, porém, infelizmente, muitos
professores nfio acompanham tais mudangas, ¢ acreditam fielmente no que aprenderam no
inicio da formag¢do. Seguem com o discurso do “foi assim que eu aprendi”, “eu sempre fiz
assim, e é assim que vou continuara fazendo”. Ignoram as mudangas sociais e ndo conseguem
enxergar que se utilizam, muitas vezes, métodos ultrapassados. QOutras até tentam incorporar
discursos pedagdgicos atualizados, mas, por falta de formagdo continuada eficiente, quando
tentam utilizar novas estratégias o fazem de forma equivocada, porque estad na moda, sem
evidenciarem conhecimento s6lido para uso de novas metodologias de ensino e

aprendizagem.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Durante todo o tempo que passei realizando estudos para a confecgdo deste trabalho
pude perceber o quanto o jogo vem assumindo uma grande importéncia na Educagio. Muitos
sd0 os autores que tratam do assunto, apesar de ainda haver algumas confusdes em relagdo as
defini¢des de jogo, brinquedo e brincadeira. Sem duvida, seja qual for a definigdo, todos
parecem concordar que atividades lidicas sfo um instrumento didatico que contribui para a
aprendizagem. No caso da Educagdo Matematica, em especial, a importincia dos jogos nas
aulas ja é algo bastante consolidado na academia, merecendo destaque, inclusive nos
Pardmetros Curriculares Nacionais. Porém, a utilizagdo de atividades deste tipo ainda parece

ser um mito para muitos professores ou receber interpretagdes equivocadas.

Cada vez mais as criangas estfo se afastando das brincadeiras realizadas no portdo de
casa com os colegas, trocando-as por jogos eletronicos realizados individualmente, em video-
games ou computadores. Com isso, propor um jogo em uma sala de aula, torna-se uma tarefa
ainda mais relevante, ja que, além de ndo fazer parte do cotidiano de muitos alunos, contribui
para a socializacdo, para aprender a dividir tarefas, estabelecer, cumprnir e fazer cumprir regras
coletivas, dentre outras caracteristicas importantes para a vida em sociedade. Por outro lado,
jogos ajudam a agugar o raciocinio 16gico, o estabelecimento ¢ comparacdo de estratégias, a
discussdo de procedimentos, a descoberta de regularidades e a criatividade. Ressalto que tais
competéncias estdo diretamente associadas 3 construgdo do conhecimento matemadtico ¢ a
habilidade de resolugdo de problemas. Os jogos também podem contribuir para dar
significado aos conteidos num contexto tipico do mundo infantil. No entanto, tais vantagens
sO se revelam se, ao optar por realizar um jogo em sala de aula, o professor tiver clareza de

seus objetivos de ensino ¢ planejar a atividade adequada para tal. Ndo se pode confundir,
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ainda, a realizacio de jogos apenas com o estimulo a competitividade. Ha uma grande
quantidade de jogos educativos, inclusive, que exploram conceitos, estratégias, e descobertas,
sem que haja necessidade de competigdo, ja tdo arraigada as sociedades modernas. Destaca-se
também a necessidade de um bom dominio didatico para que atividades deste tipo acontegam
sem que com énfase no respeito matuo, na valorizagdo de diferentes posturas e estratégias,
que devem ser discutidas do ponto de vista da aprendizagem de conceitos. Muitos professores
dizem evitar jogos por considerarem que estes causam problemas disciplinares, no entanto,
para evitar este tipo de inadequagfo ¢ preciso familiarizar os alunos com esse tipo de aula e
nio simplesmente evita-la. Atividades lidicas ndo podem acontecer esporadicamente, elas
precisam fazer parte do cotidiano do aluno, deixar de ser novidade. Desta forma, os proprios
alunos, com o tempo, passam até mesmo a gerenciar e administrar divergéncias, estabelecer

regras proprias € negociadas com os colegas.

A andlise dos relatorios de mais de 100 aulas de 27 professores, confirma que apesar
de parecer tdo disseminado e discutido, o uso adequado de jogos em aulas de Matematica
ainda ndo se configura como uma pratica. Para uma grande maioria dos docentes o jogo € um
entretenimento, uma competi¢io ou uma forma de premiar os alunos. O tipo de atividade que
se defende como jogo educativo nfo faz parte da aula, até porque para muitos professores, a

sala de aula se tornaria uma bagunca.

Analisando as aulas relatadas percebe-se facilmente que, ainda hoje, temos uma
educacgio baseada em treinos e repeti¢des, com alunos sentados em carteiras arrumadas em
fileiras, uns atras dos outros, com énfase em defini¢des, nomenclaturas e técnicas de calculo.
Este tipo de énfase se reflete inclusive na sele¢do de contetdos privilegiados pelos professores
que, em praticamente todas as aulas observadas, se restringiram ao campo de ndmeros e
operagdes, relegando a segundo plano outros conhecimentos matematicos importantes como

geometria, grandezas ¢ medidas e tratamento da informagdo, previstos nos Pardmetros
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Curriculares Nacionais.

O grupo estudado, apesar de pequeno, reflete poucos avangos nas concepgdes de
ensino de Matematica. Nos relatorios, a maior parte das aulas observadas ndo proporcionam
experiéncias agradaveis para os alunos e nfo parece haver preocupagéo com um verdadeiro

desenvolvimento de conceitos e do gosto pela disciplina.

O que pude compreender, a partir da analise feita, € que ainda temos um ensino de
Matematica que privilegia aulas expositivas, baseado em tarefas “rotineiras” e
descontextualizadas. A estratégia didatica mais observada foi o uso de enormes listas de
exercicios de fixagdo, que devem ser realizados individualmente € em siléncio. Nio se
valoriza a construgdo e confrontagdo de estratégias de resolugdo de probiemas desafiadores,
de nenhum tipo, muito menos de jogos. Este tipo de ensino, que ndo valoriza a participagio
dos alunos na construgdo do préprio conhecimento torna-se cansativo € desestimulador. Os
recursos principais utilizados sdo o livro didatico, muita cépia e folhas avulsas de exercicios,

em aulas que se tornam bastante monétonas, at€ para quem apenas 1€ seus relatos.

Ha ainda, uma grande resisténcia em relagiio a utilizagdo de jogos nas aulas de
Matematica, e as professoras parecem, até mesmo, desconhecer as possibilidades e
potencialidades do uso deste recurso ¢ de sua eficacia na melhoria da aprendizagem, em
especial, de criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Percebe-se entfio, que ainda
estd distante 0 momento em que teremos as “‘temidas” aulas de Matematica proporcionando
experiéncias mais agradaveis e possibilitando que os conceitos de sejam realmente
compreendidos, levando assim, a uma melhor aprendizagem e ao gosto pelo estudo da

Matematica.

Enquanto 1sso, a Matematica continua sendo a disciplina do terror, chata e sem muitas

significagGes para os alunos, fazendo com que muitos ndo tenham vontade de estuda-la.
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Inés, em seu texto monografico, apresenta e discute a acdo investigativa realizada que teve
como objetivo “ verificar se professores que utilizam jogos em aulas de matematica o
fazem de forma adequada, consciente e estimuladora de uma verdadeira aprendizagem de
conceitos.” Realiza, com competéncia uma revisio bibliografica sobre o tema e discute,
com bastante propriedade, para um trabalho monografico, a op¢do metodologica
desenvolvida durante a pesquisa. O texto esta bem escrito. As andlises sobre os relatorios
das aulas observadas pelos estudantes do curso de Pedagogia/UniRio — dados da pesquisa -,
estdo bem feitas, evidenciando o movimento de articulagdo entre a pratica e a teoria. A
pesquisa se inscreve no campo dos estudos do cotidiano, estudos imprescindiveis a
formagdo de professores e revela, também., a rede de agdes investigativas tecidas a partir da
pesquisa desenvolvida e coordenada pela orientadora. O trabalho evidencia a necessidade
de existir, nos cursos de formagdo inicial e continuada de professores, a discussio e
reflexdo sobre uma pratica pedagogica em Matematica que, de fato, tenha o jogo como eixo
da agdo docente realizada cotidianamente com as criangas nas escolas de Educagdo Baésica.

- 1




59

Segundo avaliador:

Professor orientador: f{@ 27U L0 C@? @22 ﬁfgzé,g,,z,_( Z 22, Eﬂ(& Ao

Nota: 100 (Des)

Consideragées
Crom M. lo pora2en gty P ol Lin o nelilgnes

Linnal 4o ﬁaaéza//f o /// 2 d P 4

f ;
ﬁﬂ@é@fdt&n nj//,f Tt n/b/m anle ///’é/ﬂ V) AR S5

7. ULMQ(W%G) ALl cn ¢ T G/M

ol mg %{h(m’w f&éxﬁ"l/fl;d . A /ﬂm/éjz A I
/QZA_Q//JAQ /24&&0@/2&7}/0” s e adis cils 2 ok

Z&Cz Ay /mf/ﬁ/v‘* WMJ) WW////&Q 27

a_Qnélire oo {2 - f&wﬂ D ah il s A2

f/(@f}/,uﬁ /76{’ 43 danes /4410/@{4 A g st

Fundammental - sufy tnaballie 4o wn,&‘/,ﬂc.

Cem o Ayl 4 VG e M aAh MCL{/MA/*.{A Aol ohee

oL LMC’&&:&U /7&/’2’44/:(4445“ W Wc(mw (2K~

Ve dan & /94{ bt A 24 /A//m . Aiense /s

Néiasnds Gt Tovid  orondisarges A Les-

oo an o Chnmps Ao ;W,%/////,‘?c Y

7

I LA ‘ ,daﬂ\ (omdng ém/;d!éff A s 5’/7144
cw My wu 4 o477 Ann fma 7‘&%7‘.« ol —
/Jé! =3 La —_— / /

( /&/L/l zz/ Al fapidins 10 06

s ot T il i B

S/



0005008000000 0 ° 0

Terceiro avaliador:

Professor da disciplina Monografia II: r/?ﬁ@; /10pihe Gk
.‘/
Nota: /0,0

Consideragoes:
(fuinr_tona o fh//q 2 Quup el 1pp Jiloue _fudn

60

Nunnnns. z///m P///ﬂ/x Y27 ,w/* A Mmz /;/,mefm

’

—_—

RESULTADO FINAL

Avaliador 1 Avaliador 2 Avaliador 3 Pontos Nota Final

/0 /0 Yz, §, 1O

Rio de Janeiro, _76/07 /-0té Ll

INES PEREIRA GOMES DE OLIVEIRA



e

61

O PRAZER DE APRENDER E O DESAFIO DE ENSINAR
O jogo nas aulas de Matematica, uma pratica ainda ndo consolidada.

Monografia de Conclusdo de Curso
apresentada ao Curso de Pedagogia
da Universidade Federal do Estado
do Rio de Janeiro, como requisito
parcial para a obtencdo do Grau de
Licenciado em Pedagogia.

Aprovada em, de de

BANCA EXAMINADORA

Prof. (Nome do Professor) — Orientador

rl/ /ol ¢
d//\ﬂx’ﬁ{,\m/l] S NVAY
\ rof. (Non’te(do professorla)
¥
J/éfkwm

Prof. (Nome do professor/a)

Rio de Janeiro
2005



	



