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uma proposta junto a futuros professores de Matematica
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Resumo: O presente artigo descreve uma pesquisa de mestrado, que estd em fase de conclusdo, que visa analisar
a realizacdo de uma proposta de ensino de Analise Combinatdria por meio de jogos didaticos junto a futuros
professores de matematica. Tal proposta se pauta na exploracdo de situagdes-problemas, que favorecam a
compreensdo dos conceitos envolvidos e o entendimento quanto a validade das formulas relacionadas,
buscando encaminhar as discussoes para a generalizacdo de situa¢des e procedimentos. A discussdo teoérica da
pesquisa tem como temas principais o ensino da Analise Combinatoria, os jogos didaticos e a pratica docente.
Nesse texto, destacamos autores e documentos que dialogam sobre os jogos didaticos e apresentamos a

metodologia de pesquisa, de abordagem qualitativa fenomenologica, visando apresentar um panorama das
analises realizadas.
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INTRODUCAO
A proposta desse texto € apresentar aspectos de uma pesquisa de mestrado, que tem

como temadtica central os Jogos Didaticos no Ensino de Anélise Combinatoria.

O termo Jogo didatico remete, aqui, aos jogos pedagdgicos, como aqueles
confeccionados ou usados com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens,
diferenciando-se do material pedagogico, em si, por conter adequagdes necessarias a fim de
relacionar o ensino e a aprendizagem ao aspecto ludico, perspectiva esta apresentada por
Cunha (1988).

Em minhas vivéncias pessoais e profissionais como futura docente, dois temas me
intrigaram em relagdo as metodologias e abordagens de ensino. O primeiro foi o potencial
dos jogos como uma abordagem para o ensino de matemadtica, que pode envolver a
participagdo dos alunos e experiéncia que relaciona a brincadeira com a aprendizagem. O
segundo foi quanto ao conteudo de Analise Combinatéria, onde pude compreender os

conceitos, diferencas e o porqué das formulas, através de atividades onde éramos levados a
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descobrir as formulas por meio da resolugdo de situagdes problema. As experiéncias obtidas
na disciplina me permitiram ter um olhar mais critico para o ensino do tema, me dando
oportunidade e facilidade para explicar esse conteudo para os alunos do ensino médio da
turma que acompanhei em um dos estagios, onde deduzimos as formulas a partir de
problemas.

Essas vivéncias me instigaram a aprofundar meu entendimento sobre esses temas,
com leituras e discussdes em torno de abordagens e metodologias, buscando entender mais
sobre esses assuntos: jogos € Analise Combinatoria. As reflexdes me fizeram pensar em uma
educagao para além do quadro, giz e conteudo, e que estivesse relacionada as experiéncias
vividas pelo aprendiz. Assim, ingressei no Programa de Mestrado Profissional em Educagao
Matematica da UFOP onde vislumbrei nos Jogos didaticos, em especial aos jogos de
tabuleiros online, uma tematica de pesquisa. Os jogos criados na pesquisa para o seu estudo
de campo foram autorais e com o intuito de serem utilizados por docentes. Para elaboracao,
foi utilizado o Power-Point como ferramenta digital popular, porém com animagdes e
programacao para ser um jogo digital que pudesse ser disponibilizado na internet. Quanto a
proposta voltada para o ensino e aprendizagem de Analise Combinatoria, a metodologia e as
atividades propostas aos participantes, futuros professores de matematica, enfocaram o
principio da contagem e suas consequéncias, explorando a investigacdo e a logica na
construcdo de conceitos e na sistematizacdo das formulas envolvidas. Para guiar a
investigacao, a pergunta de pesquisa colocada foi: Que reflexdes e possibilidades emergem
no desenvolvimento de uma proposta para o Ensino e Aprendizagem de Andlise
Combinatéria por meio de Jogos Didaticos junto a futuros professores de Matematica em
atuacgdo nas escolas?

A seguir, apresentamos uma breve discussdo quanto aos jogos didaticos e, apos,

alguns aspectos particulares da pesquisa anunciada.
JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE ANALISE COMBINATORIA

A primeira ideia que nos chega quando pensamos na palavra jogo ¢ relaciona-lo ao
sentindo de competir, brincar, se divertir. Segundo Kishimoto (2011), cada individuo
compreende a palavra jogo de uma perspectiva pessoal, isto €, uma crianga pode considerar

amarelinha um jogo, enquanto um adulto a considera uma brincadeira, usando a palavra jogo
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apenas para um conjunto com regras padronizadas como, por exemplo, as que determinam
a movimentacao das pecas em um jogo.

A variedade de situagdes ou cendrios onde se insere interferem na compreensdo
daquilo que pode ser considerado como jogo, o que mostra a complexidade da tarefa de
defini-lo de forma objetiva ou de conceitua-lo. Xexéo et al (2017) explica a dificuldade de
concretizar e conceituar a palavra jogo, considerando que a grande quantidade de defini¢des
abordadas em diversas areas do conhecimento resulta em diferentes perspectivas quanto a
ideia de jogo, concluindo que ndo ha uma tnica defini¢do precisa na literatura, mas, sim,
varios conceitos sendo aceitos, parcialmente, nas diversas areas de pesquisas.

Vila e Santander (2003, p.53) abordam que além de brincar e divertir, existem
dindmicas relacionadas aos jogos que se relacionam com os fins educacionais, escolares ou
nao. Ressaltam que, quando voltados ao ensino, os jogos geram uma rapida introdugdo de
questdes similares aquelas que ocorrem no cotidiano, de tal modo que o cérebro tem a
capacidade de extrair aprendizagens de uma simulacdo e transferi-las para outras
circunstancias com elementos parecidos.

Kishimoto (2011) estabelece algumas relagdes entre o jogo e o ensino-aprendizagem,
destacando as correlagdes entre entretenimento, recursos pedagogicos de diagndsticos e uso
para favorecer o ensino de contetido. Clua e Bittencourt (2005) consideram que o termo
jogos didatico € a associacdo com as atividades voltadas para o ensino e aprendizagem de
conteudos escolares especificos com o objetivo de ensinar o contetido de forma ludica.

Alves (2001) explica que os jogos didaticos em sala de aula, pode ser considerado
uma ferramenta para aperfeicoar o ensino e o trabalho docente. Silva (2014) destaca que essa
atividade ldica vem configurando caminhos significativos para as aulas de matematica, pois
proporcionam e exigem que os alunos participem das agdes, concentre-se nas atividades
propostas, observem e sigam as regras ¢ desenvolva habilidades educacionais e sociais.
Segundo o autor, “quando o aluno ¢ conduzido a enfrentar desafios e vencer obstaculos nos
jogos educativos, este estd desenvolvendo a habilidade de resolver problemas, de forma que
os jogos nas aulas de matematica podem ser vistos como atividades de resolugdo de
problemas” (SILVA, 2014, p.21).

Tavares (2017) ao retrata o tema Analise Combinatdria em sua pesquisa, descreve
que os alunos ndo tém interesse pelo assunto devido as dificuldades e baixos rendimentos,

destacando que muitos professores enfatizam o uso de férmulas, apresentando-as de modo
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inadequado, mecanico e sem sentido. Porém, ao abordar o tema através de jogos didaticos
descreve a contribuicdo dessa ferramenta no ensino aprendizagem, auxiliando no
entendimento e a compreensdo do tema e que os alunos tiveram um bom envolvimento e
interesse pela proposta apresentada. O autor explica que a introdugdo de forma ludica de
conceitos matematicos através de desafios e problemas, contribui para o processo de
socializacdo e para o aprendizado do trabalho em grupo.

Silva (2014) ao analisar a formagdo docente, considera que muitos professores
apresentam confusdes na diferenciagdao de problemas de arranjo e combinagao, tanto na
leitura do enunciado do problema quanto na corre¢ao de estratégias usadas. Considera a falta
de habilidades de resolucdo e dificuldade em compreender os conceitos, o autor acredita que
a utilizacdo de jogos no Ensino de Combinatdria pode preencher essas lacunas formativas,
proporcionando também a representagdes simbdlicas deste conteudo. Além disso, conclui
que os jogos didaticos como metodologia de ensino tém uma gama de possibilidades de
atividades exploratdrias e investigativas que desenvolvem a criatividade, a autonomia e a
construcdo dos conceitos. Ainda ressalta que a construgdo e aplicacdo de jogos didaticos
proporciona a analise quanto aos conceitos envolvidos nessa elaboracdo e os entendimentos
explicitados.

Sousa (2017) aborda em sua pesquisa o uso de jogos de sorte e azar, apresentando
uma forma ludica para o estudo de Analise Combinatéria e probabilidade, assim como
mostrar que o estudo desses temas ¢ facilmente aplicado as mais diversas situacdes do
cotidiano, como por exemplo no calculo da probabilidade de se ganhar na mega sena. O
autor considera que o repertdrio de casos repetidos de combinatéria, comumente explorados
nos livros didaticos, tem estimulado um ciclo vicioso no ensino do tema, o que tem
dificultado a compreensao dos problemas até mesmo pelos professores e licenciandos,
induzindo-os ao erro. Logo, ao utilizar jogos e brincadeiras como as abordadas no estudo
pode dar mais sentido ao conteiido e contribuir com o desenvolvimento de conceito
matematicos, em uma abordagem com foco na resolugdo de situagdes problema cotidianas.

O jogo, se convenientemente planejado, pode se tornar um recurso pedagodgico
importante para o ensino aprendizagem, levando a uma abordagem metodologica na qual se
modifica a rotina da classe, a dindmica entre os envolvidos e as intera¢des ocorridas na aula.

Para isso, seu uso deve ser planejado e organizado visando envolver os alunos desafiando-
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os ¢ instigando-os. Isso exige também que se busque os materiais apropriados ou mais
adequados para que sua implementagao ocorra.

Por isso ¢ importante se atentar as discussdes quanto ao uso dos jogos no ensino de
matematica, indicando que durante as atividades ¢ importante oferecer aos alunos contextos
diversos nos quais os problemas ajudem a construir estratégias ¢ habilidades para a sua
resolugdo, podendo levar a uma melhor compreensao dos conceitos e ideias envolvidas. A
constru¢cdo do conhecimento pretendida em uma agdo didatica, abarca as habilidades e
competéncias desenvolvidas a partir dos entendimentos trazidos por esses sujeitos, junto as
ressignificagdes que se dao, aos modos de comunicar e expor, a compreensao dos conceitos

presentes.

METODOLOGIA DE PESQUISA

O estudo de campo da pesquisa aqui apresentada foi realizado com licenciandos do
curso de matematica licenciatura participantes do Programa Residéncia Pedagogica da
Matematica (PRP) da Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP), por estarem
desenvolvendo atividades praticas em escolas publicas de educagdo basica. O minicurso
elaborado foi proposto aos residentes em parceria com os coordenadores do programa, como
uma acdo formativa prevista nas a¢oes da proposta do PRP, e ocorreu durante um periodo
de recesso das atividades dos residentes nas escolas.

O minicurso teve a duracdo de 4 encontros, realizados as quintas-feiras do més de
maio de 2021. Na ideia inicial iriamos construir os jogos que seriam usados, mas com 0s
impactos da pandemia a proposta foi adequada e realizamos a constru¢do dos jogos usando
algumas ferramentas da internet e aplicativos. Os temas dos encontros foram o principio
fundamental da contagem, permutacdo, arranjo e combinacdo. Para criagdo dos jogos, a
pesquisadora desejava abordar uma de suas paixdes de infancia, os jogos de tabuleiros. Outra
paixao, de adolescente, era o xadrez. Entdo a proposta se baseou na criagdo de uma sequéncia
de jogos com um enredo/histéria comum entre eles, onde os contetidos seriam abordados. A
personagem principal da histéria que perpassa os encontros foi inspirada na enxadrista
campea brasileira, Juliana Terao. Assim, a proposta ¢ interligada pela personagem principal,
a Ju, e seus amigos, onde eles questionam e investigam situacdes que levam a discussao dos

conteudos considerados.
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Os dados coletados foram organizados em um arquivo pessoal no formato de

descrig¢do, com todos os detalhamentos possiveis quanto ao ocorrido a cada encontro, sendo
uma pesquisa qualitativa fenomenologica. A partir da andlise das descri¢des, seguimos para
a realizagdo da andlise ideografica visando as Unidades de Significado (US) quanto a
indagagdo da pesquisa. Num segundo momento, essas US serdo (re)analisadas, buscando
convergéncias de sentido e significados que levem as categorias de analise mais amplas, que
serdo discutidas na pesquisa. Esse ¢ o segundo momentos da andlise fenomenoldgica,
denominado de analise nomotética. Nela, o pesquisador busca convergéncias de sentidos e
significados, levando as categorias de andlise mais amplas, que serdao discutidas na pesquisa
com base nos dados coletados, nos autores e textos importantes para a tematica, nas
vivéncias e discussdes do pesquisador, nas articulagcdes possiveis etc.

Neste trabalho, o primeiro movimento da analise da pesquisa aqui apresentada,
voltamo-nos para as descrigdes realizadas através do minicurso com os futuros para a
apresentacdo do Ensino de Andlise Combinatoria através dos Jogos Didaticos. Essa etapa
estd em construgdo, destacando as “ideias” que se explicitaram quando atentos a indagagao
de pesquisa. No segundo movimento da analise elas serdo retomadas visando convergéncias
e uma discussdo mais ampla no ambito da tematica de pesquisa e da area. Ambos os

movimentos estdo em construgao.

CONSIDERACOES

Munidos dos dados coletados e organizados cronologicamente, como agdes futuras
para esse trabalho, estamos planejando, primeiramente, dar continuidade as analises dos 4
encontros, apresentando as unidades significativas que se destacaram. Em seguida,
realizaremos a analise nomotética buscando convergéncia dessas unidades, ou seja, as
categorias que iremos analisar e discutir. Lancando luz sobre as descri¢des, as US e os
sentidos ou ideias importantes, visamos uma analise interpretativa que nos permita

compreender a problematica posta e responder a questdo de investigagao.
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