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RESUMO

Vérias pesquisas na area de jogos matematicos tém trazido contribui¢des,
tanto sobre jogos concretos quanto sobre jogos de computador. Seja em sala de
aula, seja em ambientes extra classe, varios jogos tém sido mostrados quanto a
sua confeccao, utilizacdo e investigacao de validade. Nosso trabalho corresponde
a monografia de conclusdo do curso, cujo objetivo geral € estudar, para fins de
comparacao, as possibilidades de utilizagdo destes dois tipos de jogos nas aulas
de matemética.

O desenvolvimento deste trabalho se dara em dois momentos: primeiramente,
faremos uma pesquisa bibliografica buscando elementos para fundamentacdo
tedrica; em seguida, pretendemos selecionar uma turma de ensino fundamental
em uma escola, na qual aplicaremos, durante o ano letivo, alguns jogos dos dois
tipos, juntamente com o0s conteddos matematicos a serem ministrados para
verificarmos, posteriormente, o efeito desses jogos na aprendizagem. Analisando
os fins dados, pretendemos coletar as impressfes dos alunos sobre a aplicacao
desse tipo de atividade como também as do professor verificando se houve
alguma melhoria na aprendizagem destes.

Esperamos com este trabalho contribuir para as pesquisas sobre o
processo ensino-aprendizagem em matematica dando mais um passo na direcédo

de um trabalho mais efetivo na Educacédo Matemaética.



INTRODUCAOQ: Um dos aspectos de maior interesse dos estudiosos da Educac&o

Matematica se refere a busca de novas metodologias que norteiam o0s aspectos
referentes ao processo ensino-aprendizagem. Neste contexto, uma das atuais
tendéncias, considerada de fundamental importancia no processo ensino-
aprendizagem de matematica, corresponde a busca de aproximacdo entre a
matematica cotidiana e a matematica formal, traduzida basicamente via insercéo
de jogos e material concreto nas atividades pedagogicas. Neste sentido, diversos
trabalhos na area de jogos matematicos tém trazido contribuicbes ao processo de
ensino e aprendizagem de matemética, tanto sobre jogos concretos quanto sobre
jogos de computador. Seja em sala de aula, seja em ambientes extra classe,
varios jogos tém sido estudados quanto a sua confeccgédo, utilizacdo investigacao
de validade. Nosso trabalho corresponde a monografia de conclusédo do curso,
cujo objetivo central é estudar, para fins de comparacdo, as possibilidades de
utilizacéo destes jogos nas aulas de matematica.

JUSTIFICATIVA: Com o ingresso na Universidade tivemos acesso a

embasamentos tedricos que nos possibilitaram construir um pensamento mais
acurado sobre educacdo. A compreensdo de que a praxis ndo € neutra, e sim
reveladora da visdo que temos de homem e sociedade, nos fizeram entender
porque muitos educadores nao desenvolvem uma prética pedagdgica voltada para
aprendizagem como um processo de construgdo de conhecimentos e sim uma
pratica voltada para o repasse de conhecimentos.

Essa forma de "fazer" educacdo, a qual permeou e ainda permeia nas
nossas escolas e universidades, e em especifico nos cursos de licenciatura vem
contribuindo para a formagdo de professores como meros reprodutores de
conhecimentos. Esses professores ("espelhos"), ndo refletem o ensinar como uma
"arte”, como uma possibilidade de transformar, mas sim como uma cruz a ser
carregada, e isso reforca um senso comum atual de que os alunos dos cursos de
licenciatura ndo vém sendo "preparados” para desenvolver uma praxis voltada a

formacéo efetiva do cidadéo.



Portanto, acreditando que o conhecimento € historicamente construido pela
humanidade e a educacdo formal um meio de instrumentalizar o individuo numa
sociedade complexa, procuramos um meio de nao repassar, apenas,
conhecimentos, e sim fazer com que nossos alunos questionassem 0 porqué
estavam aprendendo, qual a funcionalidade do que estavam aprendendo,
deixando de ser meros ouvintes do processo, para ser autor e construtor da sua
histéria e da histéria social. Com esta intencdo € que priorizamos a educacédo
matematica, procurando investir em novas metodologias voltadas para o uso de
jogos matematicos, esta nossa intencdo fortificou-se no decorrer do curso, e
concretizou-se nas aulas de Metodologia do Ensino da Matematica onde
obtivemos o auxilio da Professora da disciplina. Podemos dizer com muito
entusiasmo, que sem este auxilio, concluiriamos nosso curso com apenas mais
uma idéia a ser desenvolvida e provavelmente ao decorrer dos anos veriamos
esta intencéo se diluir no tempo.

Foi entdo que a partir das aulas de Metodologia pudemos iniciar nossas
pesquisas que serviriam de embasamento na conclusao da nossa monografia. Foi
de grande importancia para o embasamento tedrico da monografia, conhecer o

livro intitulado "Matematicativa", cujos autores sdo Rogéria e Rémulo do Régo,

Editora Universitaria da UFPB — campus |: Jodo Pessoa, 1999 e a "Dissertacao de
Mestrado" intitulada “A interacdo jogo matematico-alunos em ambientes extra
classe”, Recife: UFPE, 1996, da Professora Josinalva Estacio Menezes.

N&o é obrigatorio, para a conclusdo de graduacgéo do Curso de Licenciatura
em Matematica da UFRPE, a apresentacdo de uma monografia, porém optamos
em desenvolvé-la pelo fato de estarmos contribuindo com mais uma pesquisa em
prol da educacao, além de que, abririamos mais nossos horizontes em relacéo
aos conhecimentos, que nos possibilitariam galgar mais um passo no melhor
desenvolvimento de nossa carreira como educadores.

RESULTADOS PARCIAIS: Como nosso trabalho ainda encontra-se em

desenvolvimento constante e a apresentacao da Monografia estara marcada para

o término do corrente ano, a segunda etapa metodolégica da nossa monografia

gue corresponderia em selecionar uma turma de ensino fundamental em uma



escola, na qual aplicariamos, durante o ano letivo, alguns jogos dos dois tipos,
juntamente com o0s conteldos mateméticos a serem ministrados, ndo sera
abordado neste trabalho, pelo motivo de que para uma melhor apuracdo de uma
investigagéo deve-se observar todos os meios utilizados na mesma.

Paralelo ao nosso entusiasmo em desenvolver um trabalho com jogos se
concretizou a estruturacdo, no Departamento de Educacédo da Universidade
Federal Rural de Pernambuco, o LACAPE - Laboratorio Cientifico de
Aprendizagem Pesquisa e Ensino — que vinha sendo desenvolvido ha cinco anos
pela professora Josinalva Estacio Menezes. A Universidade conta atualmente com
o laboratorio que foi concebido, e estd desenvolvendo pesquisas e acfes, de
acordo com o0s objetivos aos quais foi proposta sua atuacéo, na direcéo de ser:
mais um espaco que contribua para as aulas praticas nas disciplinas oferecidas
neste departamento, pertencentes aos diversos cursos de Licenciatura da UFRPE;
desenvolver metodologias e materiais concernentes a pratica pedagogica dos
professores em formacdo e também aos professores dos diversos segmentos de
ensino; desenvolver atividades de pesquisa nas areas relativas as disciplinas no
Departamento de Educacdo e outras areas afins; organizar capacitacfes para
professores e/ou alunos sobre a producdo realizada no laboratério; promover
oficinas, palestras, encontros e outros eventos de divulgacdo das atividades do
laboratério e promover ac¢fes interdisciplinares quanto a ensino, pesquisa e
extenséo.

Dentro dessas concepcdes, ja foram realizadas pesquisas e eventos dos
quais tivemos uma grande parcela na participacdo, tais como a | SEMAT — |
Semana de Matematica da UFRPE, o evento intitulado “Mar¢go no LACAPE”, com
a realizacdo do “Workshop sobre Jogos e Materiais Concretos na Educacéo
Matematica” e o “Curso Basico de Informética e software Matematico”, a palestra
sobre “Lideranca e Comunicacao com Produtividade no Trabalho e na Educacao”,
com o Professor Abel S&, além de apresentacdo de trabalhos e palestras de
divulgagdo, assim como também visitas a outras Universidades Federais que

desenvolviam atividades voltadas para jogos.



A nossa participacdo nesses eventos citados acima, tem se constituido em
uma valiosa preparacao para o nosso trabalho de elaboracdo da monografia, por
um lado, no que diz respeito a estruturacdo de nossa pesquisa empirica e, por
outro lado, no reforgo a nossa formagéo de profissional de ensino de matematica.
Nesses eventos, realizamos trabalhos de organizacdo, producédo e a atividade em
si, tudo isso requer uma discussao inicial sobre os diversos pontos que vao
orientar as atividades, e o direcionamento que vai ser dado a elas; uma reflexao
sobre as questdes que perpassam hoje o contexto da Educacdo Matematica, e
uma avaliagdo apds cada trabalho, com o fim de verificar a validade do mesmo e
as contribuicdes trazidas para cada um, para o trabalho em questdo, para o
contexto da universidade e para a Educacdo em geral,

A partir dessas consideracdes, podemos, com mais desenvoltura, lancar
mao do poderoso auxilio das novas tendéncias teodricas em educacgdo, que
apontam para um repensar sobre a pratica pedagogica, no sentido de redirecionar
o foco de atencdo da mesma, tornando-a mais voltada para os componentes
auxiliares do processo que advém da evolucao da propria sociedade, juntamente
com as novas necessidades, que emergem efetivamente desses novos elementos
antes nao existentes. Assim, torna-se valido contribuir para professores e alunos -
essa nova geracdo que assume os rumos da educagéo para as geracoes atuais e
vindouras a partir de suas proprias concepc¢des e necessidades, mais inseridas no
nosso contexto, e paralelas ao nosso tempo, quanto as formas de do jogo no
ensino de matematica, verificando assim as possibilidades de inser¢do do mesmo
na pratica do ensino de matematica, tanto no que diz respeito ao jogo real quanto
ao jogo por computador. Isso permitiria, ainda, a professores e alunos que nao o
utilizam, e professores que ja o utilizam, verificarem por si proprios as formas de
utilizagdo do jogo no ensino de matematica, para posteriormente encaminhar, da
forma que considerarem mais adequada, esse novo conhecimento.

CONCLUSAQ: Esperamos com o término deste trabalho contribuir para as

pesquisas sobre o0 processo ensino-aprendizagem em matematica dando mais um

passo na direcdo de um trabalho mais efetivo na Educacdo Matemética, como



também como avancar no que diz respeito a uma educacdo melhor, mais facil e
importante para todos.
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