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Resumo

Recomendagdes institucionais em prol do uso de materiais didaticos diversificados justificam a introdugdo de
jogos educacionais, formalmente, em sala de aula. Ocorréncia que motiva este recorte de pesquisa em
andamento, cujo objetivo ¢ identificar conhecimentos docentes sobre uso de jogos matematicos no Ciclo de
Alfabetizagdo. O delineamento metodoldgico tem como base esclarecimentos de Gil (2012) para adogio do
método indutivo de nivel explicativo. Realizamos a analise dos dados obtidos, por meio de questionario semi
estruturado, fundamentado nos conceitos de Bardin (2009). A amostra ¢ composta por 80 sujeitos, todos
respondentes do questionario. Inicialmente, Visualizamos um nivel de formag@o geral satisfatorio, mas
preocupante em relagdo a formagdo especifica para lecionar matematica; constatamos que quanto maior o tempo
de atuagdo em fungdo educacional, maior ¢ a formagdo académica; que a maioria dos sujeitos define jogo
matematico como “instrumento lidico” e como principal func¢do “facilitar o processo de aprendizagem”.
Palavras-chave: Jogos matematicos. Conhecimento do professor. PNAIC.

Introducao

Este artigo sintetiza resultados parciais de uma pesquisa em desenvolvimento cujo principal
objetivo ¢ identificar conhecimentos de professores e orientadores de estudo que atuam em
escolas publicas municipais pernambucanas sobre jogos matematicos no Ciclo de

Alfabetizagdo e participam da formagdo continuada do Programa Nacional para Alfabetiza¢ao

na Idade Certa (PNAIC).

O Ciclo de Alfabetizagdo e letramento € o periodo composto pelos trés anos iniciais do ensino
fundamental de nove anos. Segundo o Ministério de Educacao e Cultura (MEC), a partir do
final do ano 2010, esse periodo escolar ndo deve ser susceptivel de interrupgdo, ou seja, as
novas diretrizes curriculares nacionais recomendam que todo aluno de 1°, 2° ou 3° ano/série
do referido nivel de escolarizacdo seja promovido, independentemente do regime de seriacdao

que a escola tenha optado. Assim, € necessdrio considerar os trés primeiros anos de



escolarizagdo como um ciclo ou bloco pedagdgico. Conforme esclarece a Secretaria de
Educagdao Basica (SEB), isso devido a pesquisas detectarem que a repeténcia durante esse
periodo de escolarizagdao ndo assegura a alfabetizacao e pode prejudicar o rendimento escolar
da crianga no ensino fundamental como um todo. Para favorecer esse processo, o Conselho
Nacional de Educagdo (CNE) recomenda que os professores empreguem em sala de aula,
formas de atuagdo que possibilitem as criangas maior exploracdo das diversas linguagens;
assim como o uso de materiais didaticos que possam ser manuseados, explorados quanto as
suas propriedades e que oportunizem o desenvolvimento da capacidade dedutiva, de
raciocinio l6gico matematico entre outras. Elencamos o uso de jogos matematicos como um
recurso importante que pode contribuir para este desenvolvimento. Por conseguinte,
identificar conhecimentos e pontos de vista dos professores sobre estes recursos justifica-se
devido a denotag¢do que 6rgdo legais conferem aos jogos na educacdo e da denotagdo a cerca
do papel do professor no processo de aprendizagem. Acentuamos como exemplo o que
expdem a Secretaria de Educagdo Basica-SEB do Ministério da Educagdo-MEC no que

explana sobre jogos na educagao matematica (BRASIL, 2014):

E importante observar que o jogo pode propiciar a constru¢do de conhecimentos
novos, um aprofundamento do que foi trabalhado ou ainda, a revisdo de conceitos ja
aprendidos, servindo como um momento de avaliagdo processual pelo professor e de
autoavaliacdo pelo aluno.

Trabalhado de forma adequada, além dos conceitos, o jogo possibilita aos alunos
desenvolver a capacidade de organizacdo, analise, reflexdo e argumentagdo, uma
série de atitudes como: aprender a ganhar e a lidar com o perder, aprender a
trabalhar em equipe, respeitar regras, entre outras.

No entanto, para que o ato de jogar na sala de aula se caracterize como uma
metodologia que favorega a aprendizagem, o papel do professor é essencial. Sem a
intencionalidade pedagogica do professor, corre-se o risco de se utilizar o jogo sem
explorar seus aspectos educativos, perdendo grande parte de sua potencialidade.

(p-5).

A defini¢do de jogo ¢ complexa. Encontramos para essa palavra uma variabilidade de
conceitos e defini¢des. Huizinga (2008), por exemplo, analisa a natureza e significado do jogo
como fendomeno filos6fico, historico e cultural. Interpreta o jogo como forma e fungdo de
direito, guerra, conhecimento, poesia e arte. Na concep¢ao de Huizinga (2008) quase tudo
pode ser classificado como jogo e antepde o surgimento do jogo ao da cultura humana ao
expressar:

O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana
(...) 0 jogo ¢ mais do que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo
psicoldgico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
biolégica. E uma fungdo significante, isto é, encerra um determinado



sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agdo. (2008, p.
3-4).

Em nosso contexto, jogo assume sentido enquanto a¢do ludica com fins educacionais. Em

especial, os jogos matematicos, ou seja, aqueles onde o foco ¢ colocado na elaboragdo das

estratégias mais adequadas para se atingir um fim: a resolugdo da situagao-problema.

Em relacdo as vantagens para o professor ¢ para o aluno ao se adotar um trabalho com jogos
matematicos Grando (2004) sintetiza:

Considerando que o jogo, em seu aspecto pedagdgico, apresenta-se
produtivo ao professor que busca nele um aspecto instrumentador e,
portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas,
muitas vezes de dificil assimilagdo, e também produtivo ao aluno, que
desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir, analisar,
compreender conceitos matematicos, levantar hipoteses, testd-las e

avalid-las (investigagdo matemadtica), com autonomia e cooperagao.
(2004, p. 26).

Nessa perspectiva, 0 jogo matematico traz implicito um conteudo que pode ser trabalhado
sem, necessariamente, deixar claro para o aluno que isso estd sendo feito. Cabe ao professor
criar estratégias, adaptar regras ou até mesmo criar novos jogos que satisfacam a realidade e
necessidade de sua turma. No entanto, vale lembrar que um elemento fundamental ¢ ter
consciéncia ao planejar, pois o resultado do jogo deve estd articulado com o curriculo, ou seja,
as estruturas cognitivas que o jogo estabelece, pelo simples fato de jogar, devem ser aquelas

que o conteudo formal (curriculo) determina para a ocasio.
Material e método

O delineamento das bases metodologicas dessa pesquisa busca em Gil (2012) estabelecer as
estruturas que norteiam esse estudo. Sendo assim, aderimos a condi¢do posta por esse autor
que determina:

Para que um conhecimento possa ser considerado cientifico, torna-se
necessario identificar as operagdes mentais e técnicas que possibilitam
a sua verificagdo. Ou, em outras palavras, determinar o método que
possibilitou chegar a esse conhecimento.

Pode-se definir método como o caminho para se chegar a determinado
fim. E método cientifico como o conjunto de procedimentos
intelectuais técnicos adotados para se atingir o conhecimento. (p. 8).

O conhecimento que os professores e orientadores de estudo do Pacto Nacional pela
Alfabetiza¢do na Idade Certa (PACTO)! possuem sobre o uso de jogos matematicos em sala

de aula se configura como o “fim” para essa investiga¢do ¢ o “conjunto de procedimentos

'Para melhor compreensao: http://pacto.mec.gov.br/o-pacto



intelectuais técnicos adotados” aqui, parte do método indutivo, como o que proporciona as
bases logicas dessa investiga¢do. Isso pelo fato de nossa questdo de pesquisa ou pergunta
norteadora “Quais os conhecimentos que os professores e orientadores de estudo do PACTO
possuem sobre jogos matematicos no Ciclo de Alfabetizacdo?” permitir que partamos do
particular e, nesse caso, colocamos a generalizagdo como um produto posterior do trabalho de

coleta de dados, como sugere Gil (2012, p.10).

Esse estudo pode ser representativo de uma pesquisa explicativa, pois essa, segundo Gil
(2012, p.29) “tem como preocupacdo central identificar os fatores que determinam ou que
contribuem para a ocorréncia dos fendmenos”, em nosso caso, os fenomenos configuram-se
no uso eficaz do jogo matematico no Ciclo de Alfabetizagdo e o cerne nesse estudo ¢
identificar se os conhecimentos que os professores e orientadores de estudo do PACTO tém

sobre jogos matematicos determinam ou contribuem para a eficacia educativa do jogo.

No que concerne aos instrumentos usados na obtencdo de fontes, ou a coleta de dados,
inicialmente utilizamos um questionario que, nessa pesquisa, classificamos como
semiestruturado, pois estd elaborado com um conjunto de questdes, apresentadas aos
respondentes por escrito, sendo quatro questdes de carater quantitativo objetivo (questdes
fechadas) e nove questdes de carater qualitativo discursivo (questdes abertas).

Consideramos valido solidar a defini¢ao que Gil (2012) d4 para questionario:
Pode-se definir questionario como a técnica de investigagao composta
por um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o
proposito de obter informagdes sobre conhecimentos, crengas,
sentimentos, valores interesses, expectativas, aspiragdes, temores,
comportamento presente ou passado etc. (p. 121).

Para esse estudo, o universo ¢ composto pelos professores e orientadores de estudo do
PACTO, estando a amostra circunscrita aos professores e orientadores de estudo participantes
do curso promovido pelo PNAIC, no dia 14 de julho de 2014, na Universidade Federal de
Pernambuco, em um dos seus eixos estruturantes: Materiais Didaticos e Pedagogicos e, dentro
desse, os jogos pedagogicos de apoio a alfabetizacdo. Sendo assim, por se tratar da primeira
formagao realizada a respeito dos aspectos ja estabelecidos, justifica-se a classificagdao das
fontes como primarias. A amostragem nesse estudo ¢ nao-probabilistica e por acessibilidade,
composta por 80 sujeitos que representam o universo ou populagdo.A apuragdo dos sujeitos
desse estudo deve-se a condicao destes de ter por espontaneo interesse, se inscrito num curso
de formacgao que objetiva capacitar os professores para o uso adequado dos jogos matematicos

em sala de aula. Nessa Optica, percebemos a possibilidade potencial de reunir os

conhecimentos que buscamos sobre jogos matematicos no Ciclo de Alfabetizagao.



Para os dados, usamos a analise de contetido. Bardin (2009) define esse método:

A andlise de contetido ¢ um conjunto de técnicas de analise das
comunicacoes.

Nao se trata de um instrumento, mas de um leque de apetrechos; ou,
com maior rigor, serd um unico instrumento, mas marcado por uma
grande disparidade de formas e adaptavel a um campo de aplicagao
muito vasto: as comunicagoes. (p. 33).

Por conseguinte, a razdo pela qual nos afiliamos a esse conjunto de técnicas, a analise de
conteudo, € a circunstancia do nosso objeto de andlise ser propriamente linguistico: o que os
professores e orientadores de estudo do PACTO dizem conhecer. Empregamos a técnica do
questionario escrito, esse aplicado de forma a obter respostas individuais sobre jogos
matematicos no Ciclo de Alfabetizagdo. Objeto que Bardin (2009, p. 38) qualifica como de
dominio possivel da aplicagdo da andlise de contetdo, comunicagao dual “didlogo”,
representada, nessa situacdo por cartas, respostas a questiondrios, a testes projectivos,
trabalhos escolares. Assim, os dados puderam ser organizados e condensados de forma a

possibilitar o fornecimento de respostas para o problema investigado nessa pesquisa.
Resultados e discussoes

O conjunto de respostas categorizadas e analisadas, como ja citado, foi obtido por meio da
aplicacdo de questionario composto por treze questdes. Cada questdo foi elaborada com base
em hipdteses e traz em sua esséncia um objetivo especifico. Todavia, ressaltamos que nesse
artigo, discutiremos os resultados obtidos para as questdes postas no quadro a seguir. As trés
primeiras com o objetivo de tracar o perfil dos sujeitos e as outras buscando identificar alguns

pontos de vista relacionados ao uso de jogos matematicos no ciclo de alfabetizagao.

Quadro 1 Objetivo por questao

Nimero | Questao Objetivo

02 Formagao: Identificar os cursos e os niveis de formagao dos
sujeitos da pesquisa com intuito de, posteriormente,
relaciona-los com os pontos de vista dos

professores.
03 H4 quantos anos leciona | Confrontar o tempo de experiéncia na docéncia
(ensina)? com o conhecimento pedagoégico do contetido
demonstrado através das respostas dadas.
05 Para vocé, o que ¢ um jogo | Identificar como professores definem jogo
matematico? matematico no Ciclo de Alfabetizagao.
06 Para vocé, para que serve | Mapear fungdes que os professores atribuem ao

jogo matematico? jogo matematico no Ciclo de Alfabetizagao.




07 Com que frequéncia vocé | Identificar a frequéncia com que os professores
desenvolve um trabalho com | usam jogos matematicos no Ciclo de Alfabetiza¢dao
jogos  matematicos  em | para verificar se, de fato, esse instrumento faz parte
turmas do  Ciclo  de | da rotina do professor, ou se os mesmos recebem
Alfabetizagao? orientagdo  para usd-los uma quantidade

determinada de vezes.

08 O que o(a) professor(a) faria | Identificar no que os sujeitos dizem fazer, a postura
durante 0 momento em que | dos professores durante a realizagdo do jogo, ou
os alunos jogam? seja, o conhecimento que possuem sobre os alunos,

metas e objetivos.

Fonte: Produgdo da autora.

As questdes 2 ¢ 3 destinam-se a tracar um perfil da amostra, 80 sujeitos respondentes dessa
investigacao. Quanto a formagao (questao 2) 28 sujeitos declararam o curso de graduagdo e
também o de pos graduacao realizado. No entanto, como esse estudo, até o momento, revela
uma andlise preliminar, consideramos apenas a formag¢do de maior grau para o

estabelecimento das categorias. Dessa forma, obtemos o seguinte resultado:
Grafico 01 Formagao
Pos graduagao

Superior (gruduagio)

Normal médio

Meédio (magistério)
Fonte: Produgao da autora.

Visualizamos um nivel de formagdo geral satisfatorio. Porém, vale salientar que as pos
graduagdes informadas integram-se de especializagdo de dominio da Lingua Portuguesa,
Gestdo, Geografia, Psicopedagogia, Letras, Pedagogia Empresarial, Psicomotricidade,
Ciéncias, Pedagogia, Literatura, Formacao de Educadores, Analise Ambiental, Educacao
Integral, Historia, Educacao Especial, Linguistica, Supervisao Escolar. Apenas quatro sujeitos
afirmam terem suas especializacdes na area da Educacdo Matematica, o que,
temporariamente, impede o fechamento dessa questdo por algumas incertezas: Sera que a

formagdo dos sujeitos interfere no que pensam ou no conhecimento que tém sobre jogos?

Aspecto que serd investigado posteriormente por esse estudo.

Os dados obtidos em relagdo ao tempo de atuagdo em funcdo educacional (questdo 3) trazem
evidéncias as quais inferirmos resultados significantes, um deles ¢ a relagdo existente entre

esse tempo ¢ o nivel de escolaridade dos sujeitos.




Grifico 02 Tempo de docéncia (ou atuacdo em outra fungio)

Mais que 10 anos
6al0anos
1 a5anos

Fonte: Produgao da autora.

Tais evidéncias possibilitam o remate de que quanto maior o tempo de atuacdo em funcao
educacional, maior ¢ a formacdo académica, ou seja, os sujeitos parecem investir em sua

propria formagao profissional.
O que é um jogo matematico?

No caso da questdo 5 “ Para vocé, o que ¢ um jogo matematico?”’, consideramos as indicagdes
dos Parametros de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2012) sobre esse recurso:

A denominagdo genérica “jogos matematicos” pretende englobar
situacdes-problema de vérios tipos. Entre eles podem ser citados:
jogos que envolvem disputa entre duas pessoas ou entre pares,
incluindo os classicos e suas variagdes, tais como o xadrez, o jogo de
damas, o jogo da velha e outros jogos com tabuleiro: o jogo do Nim e
suas variantes e o jogo Hex3, que tém aparecido cada vez mais nas
experiéncias com jogos matematicos; quebra-cabecas de montagem ou
movimentacdo de pegas, tais como o Tangram e os poliminds; 0s
desafios, enigmas, paradoxos, formulados em linguagem do cotidiano
€ que requeiram raciocinio l6gico para serem desvendados. (p. 35-36).

Todavia, essas indicagdes nos parecem imprecisas, devido ao fato de tratar de uma
denominacdo generalizada para “jogos matematicos”. Notamos que os documentos, no trecho
apresentado, ndo estabelecem um significado exato para esse tipo de jogo. Ou seja, refere-se
ao jogo como material concreto em fung¢do de suas especificidades ou a situagdo de executar o
jogo? Nossa apreensdao sobre esse evento, ao considerar a amostra nesse estudo, deve-se a
averiguacgao de respostas como a colocada como exemplo:

05.| Sua opinido ¢ muito imporiante!

Para voce, 0 que € umn

matematico’ L WA ik e COMO s iy

Fig.1 Resposta qustdao 5

Ao analisar as respostas obtidas através do questiondrio estabelecemos as sete categorias
apresentadas no grafico 3. Para essas categorias, a resposta com maior ocorréncia, 36 dos 80

sujeitos (45%) foi “instrumento ludico” e, como segunda maior ocorréncia de resposta,



obtivemos “recurso didatico”, correspondente a 15 dos 80 sujeitos (18,75%). Sendo assim,
torna-se notorio o quanto o aspecto naturalmente ludico dos jogos, de forma geral, ¢ marcante

na percepcao dos sujeitos desse estudo.

Grafico 03 O que os sujeitos dizem ser o jogo matematico

Situacao motivadora

Instrumento facilitador do ensino e..
Instrumento facilitador da aprendizagem
Instrumento facilitadar do ensino
Instrmento de reflexao
Instrumento ludico

Recurso didatico 15
Fonte: Producdo da autora.

Destarte verificamos que o conhecimento docente identificado confirma nossa hipotese que
tinha como principal expectativa de resposta “O jogo matematico ¢ uma atividade recreativa

que motiva o interesse do aluno pela disciplina.” Categorizada aqui como instrumento ludico.

Essa questao ¢ ratificada por uma reflexdo de Grando (2004):

Quando sdo propostas atividades com jogos para os alunos, a reagao
mais comum ¢ de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida:
“— Oba! Que legal!”. O interesse pelo material do jogo, pelas regras
ou pelo desafio proposto envolvem o aluno, estimulando-o a agao.
Esse interesse natural pelo jogo ja é concebido no senso comum.
Entretanto alguns professores acreditam que, pelo fato de o aluno ja se
sentir estimulado somente pela proposta de uma atividade com jogos e
estar durante todo o jogo envolvido na agdo, participando, jogando,
isto garante a aprendizagem. (p.24-25).

Um dos aspectos de maior relevancia para essa pesquisa ¢ expressar qual ¢ a funcdo que o
docente dé aos jogos matematicos no Ciclo de Alfabetizagdo. Isso visto que € a pratica desse
profissional que determinara a eficiéncia pedagdgica do jogo. O desafio entdo, posto a questio
6 do questionario decorre em analisar o que estd explicito e implicito na escrita dos
respondentes e estabelecer categorias que demonstrem esse conhecimento (para que serve um

jogo matematico), resultando, por exemplo, em respostas como:

06.| Para vocé, para que Serve um Joge

matematico?

Fig. 2 Resposta questdo 6



Nossa hipotese para a questdo em andlise foi “o jogo matematico serve para diversificar o
método de ensino, tornando-o mais prazeroso”. No entanto, apesar dessa categoria aparecer
como “dinamizar o ensino aprendizagem”, ela reflete apenas 8,75 % das respostas dadas,
enquanto a maioria dos sujeitos (30%) designa como funcdo do jogo matemadtico, o fato de

“facilitar o processo de aprendizagem”.

A questao 7 busca identificar a frequéncia com a qual um trabalho com jogos matematicos em
turmas do Ciclo de Alfabetizagdo ¢ realizado em sala de aula. Porém, deixamos evidente a
nossa compreensdao de que a quantidade que se joga num espaco de aula ndo determina a
eficacia educacional dessa atividade. Todavia, é necessaria a obten¢do de entendimento sobre
o habito da pratica dos professores em relacdo ao jogo matematico. O fato dos respondentes
precisarem indicar o motivo pelo qual usam jogos determinada quantidade de vezes, ou o
porqué de nao usa-los conferem valor a esse dado, pela perspectiva do potencial interpretativo
das justificativas dadas pelos sujeitos. Desta forma, nos ¢ possibilitado deduzir o valor que o
professor atribui ao jogo matemadtico. Porém, salientamos que as respostas dadas pelos
sujeitos que atualmente ndo exercem a docéncia, mas atuam na formagao continuada destes, a
saber: coordenadores, supervisores e técnicos educacionais (29 sujeitos); orientadores de
estudo do PNAIC (19 sujeitos), foram categorizadas como “Orientacdo dada aos professores”.
Categorizagdes para as justificativas sobre a rotina de uso dos jogos apenas foram dadas para
os sujeitos que exercem a docéncia (31 sujeitos) e usam jogos matematicos em sala de aula.
Os sujeitos que nao responderam a questao, foram considerados na categoria “Nao uso jogos
matematicos”. Tomamos como amostra para consideragdes percentuais os 51 sujeitos que
afirmaram usar jogos matematicos, para essas categorias o inteiro (100%) equivale a 51.
Apenas 1 sujeito ndo declarou a funcdo educacional exercida. Ao determinarmos o percentual
de professores que afirmam nao fazer uso de jogos matematicos, consideramos como inteiro

os 80 sujeitos, ou seja, 29 em 80. O uso dos jogos ocorre na seguinte frequéncia:

Grafico 04 Frequéncia com que os sujeitos (apenas docentes em atuacdo) dizem usar jogo

matematico

Nao usa jogos matematicos
Todos os dias

1 ou 2 vezes num mes

Mais de 3 vezes por semana
2 ou 3 vezes por semana

1 ou 2 vezes por semana
Fonte: Producao da autora.



Desta maneira sintetizamos: dos 80 sujeitos desse estudo, 51 afirmam usar jogos matematicos
ou orientam os professores quanto ao uso desse recurso, o que representa 63,75% dos
respondentes do questionario. A maioria dos profissionais questionados que usam jogos
matematicos no Ciclo de Alfabetizacdo (41,18%), o fazem uma ou duas vezes num més,
nimero que representa mais que o quintuplo do obtido para os profissionais que, no mesmo
ciclo de educacdo, usam jogos matematicos diariamente (7,84%). Em contrapartida, quando
consideramos apenas os dados fornecidos pelos docentes em atuagao (31 dos 80 sujeitos desse
estudo), esse referencial diverge: a maioria dos docentes (41,94%), diz fazer uso desse recurso
uma ou duas vezes por semana, que ¢ aproximadamente seis vezes o nimero de docentes que
afirmam fazer uso dos jogos matematicos diariamente (6,45%). Tais aspectos desse

conhecimento docente estao explicitos em suas respostas, como por exemplo:

Com que frequéncia vocé (%) 1 ou 2 vezes por semana.
desenvolve um trabalho com jogos ( ) 2ou3 vezes por semana.
matematicos em turmas do Ciclo i } Mais de 3 vezes por semana.
de Alfabetizacdo? ( ) 1 ou 2 vezes num més.

( ) Todos os dias.

( ) Nio uso jogos matemiticos.

Justifique sua opgio:

Fig. 3 Resposta questao 7

Contudo, ao apresentarmos os resultados obtidos quando consideramos apenas as respostas
dadas pelos professores em atuagdo a diferenca apresentada (uma ou duas vezes num més,
para educadores em geral e uma ou duas vezes por semana, para docentes em atuacdo) foi
motriz, visto que os docentes em atua¢do demonstram identificar nos jogos caracteristicas e
beneficios que auxiliam sua pratica pedagogica e, principalmente, propiciam aprendizagem

dos alunos, quando estabelecida uma rotina de uso.

Em relagdo a andlise da questdo 8, julgamos necessario o esclarecimento sobre a interpretagcao
de algumas respostas dadas pelos sujeitos respondentes desse estudo. Os sujeitos 16, 51, 67,
72 e 76 foram categorizados como “Observa sem interferir”’, visto que foi escrito pelos
mesmos que observariam, no entanto, em nenhum dos casos, foi feita mengdo a qualquer

forma de intervencao docente no processo (momento do jogo), o que corresponde 6,25% da



amostra. No tocante ao que o professor conhece sobre jogos matematicos para o Ciclo de
Alfabetizagdo, em relagdo ao que deve fazer, enquanto os alunos jogam, trouxe uma
perspectiva marcante para esse estudo. Tendo como alusdao o fato de que 45 dos 80 sujeitos
pesquisados (56,25%) corresponderem a categoria “Intervém para garantir aprendizagem”
deixam-nos a compreensdo de que conhecem a necessidade que o ato de jogar com fins
educacionais apresenta sobre o fato de ser imprescindivel a intervengao docente durante todo

o processo de execucao do jogo.

Estudo realizado por Macedo (2000) amplia nossa convic¢do de que a acdo do professor em
sala de aula deve ser ativa. E essa agdio que da eficacia a qualquer que seja o material didatico
ou metodologia aplicada, quando afirma:

(...) O papel do professor ¢ fundamental em sala de aula. E preciso
lembrar que tem influéncia decisiva sobre o desenvolvimento do aluno
e suas atitudes vao interferir fortemente na relagdo que ele ira
estabelecer com o conhecimento. O professor ¢ quem da o “tom” do
desafio proposto, ele deve ser o lider da situagdo, saber gerenciar o
que acontece, tornando o meio mais favordvel possivel,
desencadeando reflexdes e descobertas. (p. 39—40).

Nao se trata nesse momento de “parar” o jogo para introduzir ou formalizar conceitos
matematicos que fazem parte ou ndo do curriculo para esse ciclo, pois esses conceitos sao
expressos naturalmente em situagdes-problema inerentes a agdo do jogo, mas de intervir de
forma nao declarada. De forma a estabelecer um carater didatico ao ato de jogar, sem
necessariamente falar ou demonstrar que isso esta acontecendo. O educando ndo precisa saber
que “agora ¢ hora de jogar e agora vocé vai parar de jogar para ouvir, fazer e aprender, ou
seja, agora € hora de estudar”, pois esses processos ocorrem de forma imbricada, quando
conduzidos eficazmente. Tais principios (estimular o raciocinio 16gico dedutivo, proporcionar
a interac¢do dos grupos, solucionar conflitos cognitivos, entre outros) sdo elementos essenciais

e permitidos pela mediagdo docente.
Consideracoes finais

Com base no contexto subjacente as respostas dadas pelos sujeitos dessa pesquisa,
procuramos identificar os conhecimentos dos professores que atuam em escolas publicas
municipais pernambucanas. Verificamos que os 80 respondentes do instrumento de coleta de
dados, questionario, atuam em 30 municipios desse estado e 63 deles (78,75%) possuem
formacao de nivel pés graduacao. Embora 59 das 63 especializagdes informadas ndo sejam de
dominio da matematica, consideramos esse cendrio satisfatorio, de forma geral, para a

educacdo, porém, bastante preocupante em relacdo a formagdo especifica para lecionar



matematica. Ainda que mais de 80% dos sujeitos terem evidenciado que ndo tiveram em suas
graduacdes preparacdo para o uso de jogos matematicos, esses reconhecem a importancia

desse recurso e a necessidade de interferir no processo de realizacdo dos mesmos.

Estas analises preliminares representam um recorte dentre tantas possibilidades que os dados
coletados ja nos apresentam. Pretendemos aprofundar esta investigacao através do cruzamento
dos informes e em coeréncia com a teoria da base do conhecimento do professor. Como
exemplo do que temos ainda por intencao de realizar nesse estudo, colocamos o mapeamento
dos jogos matematicos que, de fato, os docentes do Ciclo de Alfabetizagdo usam em sala de

aula, assim como explicitar o contetido ao qual se adéqua cada jogo.
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