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RESUMO

Norteados pelo o entendimento de que os processos ensino, aprendizagem e
avaliagdo sao indissociaveis, esta producdo académica — mestrado académico —,
circunscrita a linha de pesquisa Metodologia, Didatica e Formagédo do Professor no
Ensino de Ciéncias e Educagao Matematica, do PPGECEM, UEPB, tem como fulcro
investigar as percepgdes que professores, que atuam na Educacao Infantil e anos
iniciais do Ensino Fundamental, apresentam sobre as possiveis conexdes entre o
uso de jogos e avaliagdo da aprendizagem em Matematica. Para tanto, a pesquisa
busca respaldo tedrico nas discussdes referentes as contribuicbes dos jogos
matematicos para o desenvolvimento da formagdo dos sujeitos e para os atos
ensinar, aprender e avaliar, a partir de autores como Smole et al. (2008), Régo
(2014), Grando (2000), Ferrarezi (2004), Gitirana (2003), Silvestre (2016) entre
outros; e nos vieses de avaliagdo da aprendizagem, baseamo-nos em Hoffmann
(2014; 2005; 1996), Luckesi (2011; 2006), Hadji (2001), Romao (2017) Santos
(2014) e outros. Apresenta consideragdes sobre a avaliagdo da aprendizagem nas
aulas de Matematica a luz de autores como Pavanello e Nogueira (2016), Buriasco e
Soares (2008) e Santos (2014). Uma investigacdo de natureza qualitativa que
coletou os dados por meio de um trabalho de campo realizado com 33 professores
polivalentes, alunos do componente curricular Metodologia e Conteudo do Ensino de
Matematica do Curso de Licenciatura em Pedagogia, oferecido pelo Programa
Nacional de Formagdo de Professores da Educagdo Basica (PAFOR), na
Universidade Estadual da Paraiba, campus de Patos. Em campo, a pesquisa seguiu
por quatro etapas, nas quais houve sessdo com exploragdo de jogos matematicos,
grupo focal, propositura de uma atividade e entrevistas individuais, as quais foram
analisadas a luz das orientagdes da técnica para tratar dados, a analise de
conteudo, concebida por Bardin (2011). Os dados coletados evidenciam que,
embora haja forte indicio de uma pratica avaliativa classificatoria e seletiva, existe
possibilidade de estabelecer conexdes entre jogos matematicos e avaliagéo
da aprendizagem, constituindo-se em momentos de avaliagéao,
observacao e reflexdo continua do fazer matematico.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Avaliagdo da Aprendizagem. Jogos
Matematicos.



ABSTRACT

Based on the understanding that the teaching, learning and evaluation processes are
indissociable, this academic production - academic master -, limited to the line of
research Methodology, Didactics and Teacher Training in Mathematics Education
and Science, PPGECEM, UEPB, has as essence to investigate the perceptions of
the teachers who work in Early Childhood Education and in the initial years of
Elementary School on the possible connections between the use of games and
evaluation of learning in Mathematics. For this, the research seeks theoretical
support in the discussions about the contributions of mathematical games to the
development of formation of subject training and for the acts of teaching, learning
and evaluation, based on authors such as Smole et al; Régo (2014), Grando (2000),
Ferrarezi (2004), Gitirana (2003), Silvestre (2016) among others; and the learning
evaluation biases, are based on Hoffmann (2014, 2005, 1996), Luckesi (2011, 2006),
Hadji (2001), Romao (2017) Santos (2014) and others. It presents considerations
about an evaluation of learning in Mathematics classes in the light of authors such as
Pavanello and Nogueira (2016), Buriasco and Soares (2008) and Santos (2014). An
investigation of a qualitative nature collected the data through a field work carried out
with 33 multipurpose teachers, students of the curricular component Methodology
and Content of Mathematics Teaching of the Course of Degree in Pedagogy offered
by the National Program of Education of Teachers of Education (PAFOR), at the
State University of Paraiba, Ducks Campus. In the field, the research followed four
stages, in which there was a session with exploration of mathematical games, focus
group, proposal of an activity and individual interviews, which were analyzed in the
light of the technical guidelines for data processing, the content analysis, conceived
by Bardin (2011). The collected data show that, although there is strong evidence of
a classificatory and selective evaluative practice, it is possible to establish
connections between mathematical games and learning evaluation, constituting
moments of evaluation, observation and continuous reflection of mathematical doing.

Keywords: Mathematics Teaching. Learning Assessment. Mathematical games.
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INTRODUGAO

Fazer pesquisa requer do pesquisador uma postura investigativa, ética e
criteriosa, antes, durante e depois de seu trabalho, pois diante de um determinado
problema faz-se necessario ter um planejamento de suas agdes, desde a escolha do
objeto de estudo até o seu trabalho final, que sdo consideracdes finais. Assim, ndo é
a toa que o fendbmeno de interesse surge de inquietagdes pessoais do pesquisador,
de sua trajetoria profissional e de suas leituras aprofundadas sobre o tema.

As nossas preocupagdes no que dizem respeito aos atos de aprender,
ensinar e avaliar se tornaram mais intensas quando cursavamos o terceiro periodo
do curso de Licenciatura em Pedagogia pela Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG). Foi no terceiro periodo que o desejo de ser pesquisador emergiu,
pois, as leituras feitas até aquele momento nos fomentaram o querer transformar a
realidade da escola que outrora viviamos enquanto aluno da Educagao Basica, ao
menos, a nossa pratica docente quando féssemos atuar como professor.

A partir desse momento, procuramos participar dos programas voltados para
a iniciagdo a docéncia, oferecidos pela universidade. Participamos de projetos de
monitoria, projetos de extensdo com trabalhos realizados no interior da escola,
acrescidos aos estagios supervisionados, nos quais docéncia era uma atividade
indispensavel.

Nossa atuagdo no projeto de monitoria para disciplinas de Matematica do
referido curso foi uma oportunidade impar. Os professores orientadores da monitoria
trabalhavam, sob perspectivas tedrica e metodoldgica, os conteudos matematicos
ensinados na Educacgao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental, o que nos
ocasionou a construgdo e desconstrucdo de muitos equivocos dos conteudos que
outrora nos foram ensinados na Educacao Basica.

As reflexdes feitas nos levaram a concluir que aquelas quinhentas equacodes e
inequagbes copiadas pelo professor de Matematica, do 6° ano do Ensino
Fundamental, e todas respondidas por ndés ndo era saber Matematica. Se
perguntassemos o que seria a raiz de uma equagao, ndo sabiamos responder. Mas,
recebiamos do professor os “parabéns”, além de ouvir aquela frase: Vocé € bom em

Matematica!
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Ainda como monitores, utilizamos materiais didaticos e jogos nas aulas,
enquanto acompanhavamos o professor da disciplina. Os alunos com experiéncia na
docéncia afirmavam ter usado jogos em suas aulas € que a experiéncia sempre era
positiva. Os demais alunos, embora ndo apresentassem experiéncia com a
docéncia, testemunhavam ter jogado em aulas de Matematica, ao menos uma vez.
Para estes, a aula de Matematica era diferente quando o professor levava os jogos.

A partir da experiéncia da monitoria comegamos a ministrar cursos e oficinas
em eventos regionais, nacionais e internacionais usando jogos, explorando
conteudos matematicos, gerando experiéncia rica ao trabalhar jogos e sempre
sendo aprovados pelos cursistas.

Durante o curso de Licenciatura em Pedagogia tivemos oportunidade de
trabalhar como monitores em cursos de formagao de professores que atuam na
Educacso Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental, a exemplo do RENAFOR',
na qual trabalhavamos também com jogos durante as atividades do curso.

Concomitantemente, estudavamos a disciplina Avaliacdo dos Processos
Educacionais, no 4° periodo do curso de Licenciatura em Pedagogia. O objetivo da
disciplina era conhecer as concepgdes de avaliagdo da aprendizagem para repensar
as aplicagées de instrumentos e critérios avaliativos, descobrindo possibilidades de
utiliza-los a servigo da construgdo do saber critico e funcionalmente comprometido
com as necessidades sociais contemporaneas (UNIVERSIDADE, 2008).

Foi por meio dos estudos teoricos realizados durante a disciplina que se
tornou possivel conhecer as concepgoes de avaliagdes e a funcdo atribuida ao
professor, aluno e conhecimento, em cada perspectiva. A concepg¢ao que
carregavamos da avaliagdo como uma nota atribuida pelo professor foi sendo
repensada, fazendo-nos entender que um valor numérico nao retrata o que um aluno
aprendeu.

Nesta perspectiva, a nossa concepgdo de avaliagdo mudou, permitindo
observar varias maneiras de avaliar, focalizando em questées como, o que avaliar,
como avaliar e por que avaliar, entre outros aspectos.

Entendendo, desta forma, que a avaliagdo ndo € um passo separado dos
processos de ensino e aprendizagem. A concordar com Luckesi (2011) ao afirmar

' Rede Nacional de Formagao dos Profissionais da Educagdo (RENAFOR) que tem o objetivo de
promover a formagao continuada de professores da educagado basica. Informagao disponivel em:
http://www.fnde.gov.br/component/k2/item/6430-renafor-rede-nacional-de-forma%C3%A7%C3%A30-
de-profissionais-da-educa%C3%A7%C3%A30. Acesso em: 06 junho. 2017.
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que ela, a avaliagdo, € um componente do ato educativo, isto é, esta presente como
uma atividade pedagdgica no trabalho realizado pelo professor em sala de aula: “A
avaliagéo, por sua vez, nao pode ser praticada isoladamente, sob o risco de perder
sua dimensédo pedagdgica e passar a ser seletiva a semelhanga do exames’
(LUCKESI, 2011, p. 148).

Além dessas justificativas preliminares, escolhemos focar na avaliagdo da
aprendizagem, porque, mesmo que a literatura tenha apresentado discussées
tedricas sobre fins e avaliagdo da aprendizagem, ainda ha caréncia de pesquisas
que proponham debates na sala de aula do professor que ensina Matematica.
Fiorentini e Lorenzato (2006, p. 51) ressaltam que “numa visdo mais abrangente do
problema, a avaliagdo no/do processo ensino-aprendizagem da matematica tem sido
muito pouco investigada pelos educadores matematicos”.

As publicacdes, do IV Congresso Nacional de Avaliagdo — IV CONAVE?, de
trabalhos que dizem respeito a avaliacdo em larga escala, poucos focam na
avaliacao da aprendizagem. E, se formos observar os trabalhos que pesquisam
sobre avaliagdo da aprendizagem na Educagéo Infantil e anos Iniciais do Ensino
Fundamental, os numeros diminuem, apresentando-se ainda incipientes. Meneguello
e Ciriaco (2015) ao fazer um levantamento no Banco de Teses e Dissertagdes da
CAPES (2011 e 2012) e nas duas ultimas edigdes do Encontro Nacional de
Educagdo Matematica (2010 e 2013), verificaram a falta de pesquisas sobre
avaliagdo em Matematica na Educacéao Infantil.

No final do levantamento dos trabalhos publicados dos Encontros Nacionais
de Educagao Matematica, tomando como tema Avaliagdo Matematica na Educacéo
Infantil constataram que nao havia publicacbes da tematica nesse periodo,
concluindo que “avaliagdo da aprendizagem matematica no ambito escolar, ao que
os dados apontaram, ainda é uma tematica pouco abordada, chegando a ser quase
inexistente na modalidade da Educacgéao Infantil” (MENEGUELLO e CIRIACO, 2015,
p. 9).

Com relagao a avaliagdo da aprendizagem em Matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, encontramos o trabalho de Paz e Paz (2015) que tentou
compreender as concepcgdes de avaliagdo e o ensino de Matematica nessa etapa da

Educagéo Basica por meio de um estudo bibliografico. As autoras concluem que “é

’Os trabalhos podem ser encontrados no site: http:/wwwp.fc.unesp.br/#!/paginas/conave/conave
2015/anais/comunicacoes-cientificas/
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preciso pensar num ensino de matematica que leva o aluno a construir seu préprio
conhecimento e ser capaz de aplica-lo em diversas situagbes em que ele é
requisitado” (PAZ e PAZ, 2015, p. 1).

Recentemente, a Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica (SBEM)
lancgou uma nota, numa revista on line, conclamando e provocando os
pesquisadores a publicarem trabalhos, cujos olhares estejam voltados para
avaliacdo de aprendizagem na sala de aula do professor que ensina Matematica.
Entre as justificativas para o langamento da revista, destacamos:

A avaliagdo em sala de aula de matematica ainda se apresenta como
uma pratica educativa de extrema complexidade para professores da
Educacdo Basica. Por um lado, os professores ainda conhecem
poucos instrumentos para avaliarem seus alunos e a prova escrita
aplicada ao final de um periodo ainda é o caminho Unico para que
realizem avaliagdes. Por outro lado, os alunos muitas vezes sentem-
se massacrados com realizagdes de provas e seus estudos, durante
todo um periodo, é apenas dirigido para tirar uma boa nota em uma
prova escrita.

Estas justificativas para o langamento da revista, de propor novos debates
sobre o tema em questdo, apenas demonstram que as praticas avaliativas ainda
permanecem com fortes marcas de um aspecto avaliativo quantitativo, cujo unico
momento avaliativo acontece ao final do percurso do ensino de determinados
conteudos. Neste sentido, € perceptivel que o ato de avaliar permanecga isolado dos
demais processos que ocorrem no interior da sala de aula.

Trazer essas discussbes para a formagdo do professor que ensina
Matematica pode possibilitar a ampliagdo da concepcgao de avaliar a aprendizagem
em Matematica dos licenciandos, bem como contribuir para que os mesmos possam,
além de discutir sobre avaliagdo, refletir sobre elementos que nao podem ser
esquecidos nas praticas avaliativas em Matematica, a exemplo: aquisicdo do
conhecimento pelas criangas, jovens e adultos; e como se da a construgdo do

conhecimento matematico.

® SANTOS, Joso Ricardo Viola dos; DALTO, Jader Otavio (Ed.). Educacio matematica em revista
lanca chamada para numero tematico sobre avaliagéo. Disponivel em:
http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/noticias/765-educacao-matematica-em-revista-
lanca-chamada-para-numero-tematico-sobre-avaliacao. Acesso em: 16 mar. de 2017.
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Para Hoffmann (2005) é preciso promover estudos e espagos de discussdo
nas escolas e universidades, porque, segundo a autora, a mudanga da pratica de
um professor ndo ocorre por meio de normas ou determinagdes, mas passa por um
processo de conscientizagao, e reflexdo do seu proprio docente, advindo das leituras
e discussdes com outros educadores, 0s quais orientam para tomar consciéncia do
significado de determinados procedimentos avaliativos.

Nessas perspectivas, interrogamos: Se o uso de jogos é considerado uma
metodologia de ensino, e 0 processo de ensino esta articulado com os processos de
aprender e avaliar, por que n&o usar o jogo como um meio de avaliar aprendizagem
em Matematica? Assim, da-se o inicio da questdo problema da pesquisa, pois €
necessario entender “que todo processo de construgdo da pergunta faz parte da
propria pergunta” (ARAUJO e BORBA, 2013, p. 33).

Ainda ndo sabiamos como explicar ou resolver esse questionamento, fomos
caminhando e analisando possiveis caminhos. Optamos em voltar a sala de aula de
Matematica da Educacao Infantil e dos anos iniciais do Ensino Fundamental para
tentar resolver essa questao, focando na pessoa que € a responsavel pela avaliagao
da aprendizagem das criancgas, o professor. Assim, originou-se o problema da nossa
pesquisa: Quais as percepg¢des que o0s professores, que atuam na Educagéo Infantil
e anos iniciais do Ensino Fundamental, apresentam sobre as possiveis conexées
entre o uso de jogos e avaliagdo da aprendizagem em Matematica?

Buscando respostas para essa problematica, elaboramos um objetivo geral e
dois especificos. O objetivo geral é investigar as percepgdes que professores, que
atuam na Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental, apresentam
sobre as possiveis conexdes entre 0 uso de jogos e avaliagdo da aprendizagem em
Matematica. Dessa forma, originam-se os objetivos especificos: identificar a
concepgao de avaliagdo da aprendizagem em Matematica de professores que atuam
na Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental; e desvelar desafios
encontrados pelos professores que atuam na Educacao Infantil e anos iniciais do
Ensino Fundamental para utilizar jogos huma perspectiva avaliativa.

Em termos metodoldgicos, esta pesquisa € de carater qualitativo, pois a
pesquisa qualitativa “utiliza a coleta de dados sem medigdo numérica para descobrir
ou aprimorar perguntas de pesquisa no processo de interpretacao” (SAMPIERI,
COLLADO E LUCIO, 2013, p. 33).

Para fins de organizagdo, o texto encontra-se dividido em cinco capitulos,
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além das consideracdes finais, a saber:

Capitulo 2 — A Utilizag&o de jogo no Processo Educativo — apresentamos uma
discussdo sobre o papel do jogo nos processos de ensino, aprendizagem e
avaliagdo em Matematica e suas contribui¢bes para o desenvolvimento cognitivo,
social e afetivo dos educandos.

Capitulo 3 — Avaliagbes e avaliagdo em Matematica: consideragcbes e
concepgoes — é reservado para discussdes tedricas acerca de avaliagdes no ambito
educacional, detendo-nos na avaliagdo da aprendizagem e avaliagdo da
aprendizagem em Matematica.

Capitulo 4 — Percurso Metodolégico da Pesquisa — contém os elementos que
compdem a metodologia da pesquisa: a abordagem, o tipo, os sujeitos e contexto da
investigagao, instrumentos e o modo de obtengdo dos dados, com justificativa de
cada elemento.

Capitulo 6 — Descrigdo, Analise e Discussdo das Etapas da Pesquisa — é um
capitulo que detalha as quatro primeiras etapas da pesquisa, embasando-as com
autores que ajudam a entender os dados coletados.

Capitulo 6 — Analise de Contetido das Entrevistas — é reservado para analise
das 13 (treze) entrevistas que foram realizadas na ultima etapa da pesquisa.

Nas Consideragbes Finais retomamos aos objetivos delineados na pesquisa
para averiguar se foram atingidos, buscando articular com os resultados a fim de
aprofundar o tema avaliagcao da aprendizagem nas aulas de Matematica.



21

2 A UTILIZAGAO DE JOGOS NO PROCESSO EDUCATIVO

O jogo é tdo importante que a vida é um jogo!
(Professor 8)*

Foi com esta frase, da epigrafe, que um dos professores finalizou a entrevista
que nos fora concedida, demonstrando que em sua pratica pedagogica o uso de
jogos sempre casou impacto positivo. Ele destacou a importancia do trabalho com
jogo, chegando até mesmo a compara-lo com a vida. Sua expressdo de
contentamento nos induz a entender: o jogo é importante; logo, a vida € um jogo. A
vida, portanto, € importante!

De fato que nossas vidas sdo permeadas por regras, problemas, limites,
ludicidade, objetivos, ganhos e perdas e outras caracteristicas especificas de um
jogo. A vida realmente € um jogo! Um jogo que exige do individuo estratégias para
solucionar os problemas; postura de persisténcia para avangar, embora, em varios
momentos, acontega perda; e caminhar na busca de alcangar o objetivo. Assim, a
vida é importante, porque nos apresenta momentos de alegrias, diversao, conquistas
e prazer! Desse modo, “0 jogo € tdo importante que a vida € um jogo!” (Professor 8).

O jogo € um recurso metodologico usado pelo professor em sala de aula
como estratégia para aprender Matematica. O ato de ensinar implica elaborar
objetivos de aprendizagem e planejar um conjunto de agbes por meio das quais
esses objetivos possam ser alcangados. Conforme essas consideragdes, o jogo é
considerado um instrumento pedagdgico que objetiva ensinar e aprender
matematica no interior da escola.

Procuramos, neste capitulo, fazer uma discussdo, apresentando o papel do
jogo nos processos de ensino e aprendizagem e a sua utilizagdo em contexto de
avaliagdo da aprendizagem a partir dos estudos realizados por pesquisadores da
Educagédo Matematica. Buscamos, nas recomendagbes dos Parametros Curriculares

Nacionais de Matematica para os anos iniciais do Ensino Fundamental (PCN) e

*Sujeito da pesquisa.
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orientagbes pedagodgicas do Pacto Nacional de Alfabetizacdo na Idade Certa
(PNAIC), contribuigbes para esta discusséo.

2.1Jogos nos processos de ensino e aprendizagem de matematica

E consensual entre os pesquisadores Smole et al (2008), Grando (2000),
Régo (2014), Ferrarezi (2004), Silvestre (2016) entre outros, que o trabalho com
jogos provoca impactos positivos na pratica do professor que ensina Matematica,
quando inserido com fins pedagogicos. “O seu uso implica uma mudanga
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo
tradicional de ensino” (SMOLE, et al., 2008, p. 9).

Alterar esse modelo de ensino, no qual o unico recurso € o livro didatico e
exercicio padronizado, ainda € um desafio, embora a defesa para utilizagao de jogos
na escola ndo seja recente, conforme encontramos em Carleto (2003) ao fazer um
breve resgate historico sobre o ludico e jogos.

O uso de jogo nas praticas educativas comegou a ser pensado por Rousseau,
Pestalozi, Froebel no século XVIII e inicio do século XIX. Em seguida, Dewey, que,
no final do século XIX e meados do inicio do século XX, apontava para a
necessidade de transformacgéo de praticas pedagogicas nas quais considerassem a
crianga como agente responsavel pela construgdo do proprio conhecimento
(CARLETO, 2003, p. 98-99).

Carleto (2003) ainda acrescenta que, no final do século XIX e em meados do
século XX,

Dewey desacreditou das atividades abstratas e reforgou as formas de
ocupagao ativa. A educagao ndo tem outro caminho sendo organizar seus
conhecimentos, partindo da necessidade e interesses da crianga. Com isso
valorizou o jogo. Para ele, o jogo faz o ambiente natural da crianga, ao
passo que as referéncias abstratas e remotas nao correspondem ao
interesse dela (CARLETO, 2003, p. 98-99).

Esses educadores e pensadores ja reconheciam o valor pedagogico, e
indicavam o jogo como recurso educativo, sendo apologistas a sua utilizagdo no
interior de uma instituicdo escolar.

Posto isso, evidentemente, ha potencialidades quando se trabalha com o jogo
de forma planejada, articulada e com objetivos bem definidos, a fim de que este
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recurso ndo seja usado como passatempo, ou apenas com aspecto de diversdo na
aula.

O ato de jogar desenvolve habilidades associadas ao raciocinio légico:
observagdo, analise, levantamento de hipdteses, busca de suposigdes, reflexdo,
tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo (SMOLE et al, 2008). Séo
habilidades que podem ajudar tanto no aprender matematica quanto no
desenvolvimento dos educandos em seus aspectos sociais, afetivos e cognitivos
(REGO, 2014; SMOLE et al.; 2008; GRANDO, 2000).

Ao jogador é dada a oportunidade para vivenciar situacbées pelas quais a
relagdo com o outro vao se estabelecendo de forma harmoniosa, pois, jogar implica
participar, colaborar, respeitar mutuamente, pensar criticamente sobre suas proprias
ideias e conhecer as ideias dos outros, tomar decisées em grupo, enfrentar desafios,
elaborar estratégias de resolugdo de problemas.

O trabalho com jogos em sala de aula abre espaco para

Discussédo de conceitos importantes para formagao do estudante para
a vida em sociedade, regulada por regras e normas especificas.
Elementos de natureza ética da esfera da convivéncia e da
cordialidade podem ser valorizados, ensinando-se a lidar com a
competitividade, vitérias e derrotas, em processo de producdo do

conhecimento que poderdo se ampliar para além dos muros da
escola (REGO, 2014, p. 75).

Discutindo, interagindo, ouvindo opinides diferentes, modos de pensar
distintos, criando regras, refazendo-as depois de um debate proficuo, &€ que vai
ocorrendo o processo de socializagdo do sujeito. Como afirmam categoricamente
Smole et al (2008, p. 11), “o0 jogo € uma das formas mais adequadas para que a
socializag&o ocorra e permita aprendizagens”.

No que tange aos aspectos afetivos, “a atuagdo em um jogo poderia auxiliar
na melhoria de sua relagio com a Matematica, além de possibilitar o
desenvolvimento dos elementos reguladores de frustracdo, dentre outros” (REGO,
2014, p. 74 - 75).

Os aspectos afetivos envolvem as atitudes dos sujeitos aprendizes em
relacdo a Matematica. Atitudes que sado positivas ou negativas, frutos das
experiéncias dos sujeitos aprendizes com a Matematica. Professores bons ou ruins
deixam marcam na vida de um aluno, levando-os a gostar ou ndo essa disciplina
(MORAES e PIROLA, 2015).
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Moraes e Pirola (2015) afirmam que os professores podem contribuir para os
alunos terem atitudes positivas em relacdo a Matematica, basta proporcionar-lhes
boas experiéncias nas quais as atividades propostas sejam motivadoras. O uso das
tecnologias, jogos, brincadeiras e “todo o conjunto de atividades que o professor
venha a promover entre os alunos” (MORAES e PIROLA, 2015, p. 62), por exemplo,
podem desenvolver atitudes positivas em relagdo a Matematica.

O jogo desperta prazer, oferece diversdo e pode até mesmo melhorar a
relagdo do individuo com a Matematica, disciplina ainda ojerizada por muitos. O
trabalho com tal metodologia pode ajudar os alunos no autocontrole de suas razdes
e emogdes, bem como contribuir para que se desperte, com mais frequéncia, o
desejo em aprender matematica, mostrando que aprender essa disciplina néo
significa decorar férmulas, aplica-las ou realizar uma lista repetitiva de exercicios
mecanicos sem compreendé-los.

Quanto aos aspectos cognitivos, Grando (2000), ao estudar o jogo atrelado ao
processo de resolugdo de problemas, reforga a ideia da contribuicdo do jogo para o

desenvolvimento cognitivo da crianga.

O jogo propicia um ambiente favoravel ao interesse da crianga, ndo
apenas pelos objetos que o constituem, mas também pelo desafio
das regras impostas por uma situagado imaginaria que, por sua vez,
pode ser considerada como um meio para o desenvolvimento do
pensamento abstrato (GRANDO, 2000, p. 36).

Chegar ao pensamento abstrato ndo € algo que acontece em passos rapidos,
pois requer o trabalho de um conjunto de agbes que permitam, a partir da
imaginacao, chegar a abstracao, porque, “no jogo, a situagéo imaginaria é fruto das
interagbes com os objetos” (GRANDO, 2000, p. 36).

A pesquisadora acrescenta que “o jogo depende da imaginagéo e € a partir
desta situagao imaginaria, fundamental no jogo, que se traga o caminho a abstragao”
(GRANDO, 2000, p. 36).

Esse trabalho comecga pela exploragdo de operagdes cognitivas a partir da
Educagédo Infantil: observacao, seriagéo, classificacdo, ordenagdo. Sdo operagdes
que causam desequilibrio no processo de construgao do conhecimento.

A operagéo cognitiva chamada de classificagdo, por exemplo, envolve as
relagbes de pertinéncia e de inclusdo de classes. Cruz (2013), baseando-se em
Mareshal e Quinn (2001), afirma que,
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a classificagdo € um processo mental de relevancia a ser
considerada para a organizagdo e a estabilidade da cognicdo, uma
vez que a maneira particular com que cada um de nés agrupa itens
juntos ou classifica, determina a forma como aprendemos sobre as
relacbes entre os objetos e como podemos generalizar estas
relagbes com novos itens (MARESHAL e QUINN, 2001, apud CRUZ,
2013, p. 44).

Em uma atividade como jogo € comum perceber essa e outras operagdes
cognitivas presentes, embora ndo sejam explicitas no planejamento do educador.
Sao operagbes fundamentais para o processo de abstragdo, generalizagdo e
apropriacao de conceitos de varias areas do conhecimento.

Atrelado a isso, esta o desenvolvimento da linguagem proporcionada pelo
jogo. No momento do jogo, os gestos, as expressées manifestas, os sons, as
palavras, as representagdes refletem-se no compartiihamento das experiéncias dos
adultos com as das criangas.

No interior da sala de aula, o uso do jogo é uma estratégia que objetiva
aprender matematica. De modo geral, conforme resumem Smole et al. (2008), ha
dois® tipos de jogos matematicos que podem ser usados nas aulas: os de estratégias

e de conhecimentos.

Os jogos de estratégias sao aqueles como xadrez, dama, nim, entre
outros, nos quais o objetivo é encontrar jogadas que levem a
estratégias vencedoras. Ja os jogos de conhecimentos sdo aqueles
que fazem referéncias a um ou varios dos topicos que habitualmente
sdo estudados em Matematica (SMOLE et al., 2008, p. 12).

Para um ensino e aprendizagem mais rico, participativo e problematizador de
temas matematicos, os jogos de conhecimento sdo mais apropriados. Para realizar
investigagdo em matematica e estratégias de resolugdo de problemas, os jogos de
estratégias, ajudam a realizar esse tipo de atividade (SMOLE, et al., 2008); ambos
‘relacionam-se com formas tipicas de pensar matematica, como a indugédo e a
generalizagao” (SMOLE et al., 2008, p. 12).

Evidentemente trabalhar com jogos em sala de aula acarreta resultados

positivos no processo educativo, tanto para os alunos como para os professores,

® Conforme as autoras a classificagdo dos tipos de jogos é diversa. Por isso, a proposta apresentada
por elas dividem os tipos de jogos nos dois apresentados no texto.
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desfazendo a concepgédo de que o jogo ndo € uma atividade séria, e que serve
apenas para entretenimento das criangas.

E fundamental esclarecer que ndo se nega a fungao ludica, que é inerente a
qualquer jogo, mas o equilibrio entre a fungdo ludica e a fungdo educativa é
importante para que o processo de ensino ocorra.

A funcao ludica é propiciar diversao e até desprazer quando colhidos
voluntariamente; a funcdo educativa € de ensinar qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua
apreensao do mundo (FERRAREZI, 2004, p. 3)

Dessa forma, faz-se necessario trabalhar essas duas dimensdes do jogo,
pois, "0 equilibrio entre essas duas fungdes € o objetivo do jogo educativo e o
desequilibrio torna-o apenas jogo, ndo ha ensino” (FERRAREZI, 2004, p. 3).

Atentando para essas questbes e argumentando o porqué da utilizagdo de
jogos no ensino de Matematica, Gitirana et al. (2003, p. 11-12) elencam alguns
argumentos para inseri-los na pratica pedagdgica do professor que ensina
Matematica: muitos jogos incluem ideias matematicas que podem ser aproveitadas
como ponto de partida para o ensino; exige do jogador buscas de estratégias para
vitérias que abarcam uma variedade de questdes l6gicas ou matematicas que vao
do nivel mais elementar até problemas ainda nao resolvidos pelos especialistas.

E ainda acrescentam que

Muitos dos jogos propiciam a integragéo natural entre varios campos da
Matematica Escolar - Numeros e Operagdes, Algebra, Geometria,
Grandezas e Medidas, Estatistica, etc., dando, oportunidade, assim, a que
seja trabalhada uma das mais ricas caracteristicas dessa ciéncia
(GITIRANA et al., 2003, p. 11).

As pesquisadoras alegam ainda que os jogos assumam multiplas fungdes:
ensinar conhecimentos matematicos; motivar a introducao de conceitos; aprofundar
conhecimentos; trabalhar estratégias matematicas; desenvolver habilidades
matematicas.

Uma pratica docente que faz uso de jogo na perspectiva pedagodgica
proporciona aos discentes aprender e envolver-se com a Matematica e redireciona-

0s da posigao do aluno de agente passivo para ativo.
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Silvestre (2016), ao trabalhar com jogo enquanto recurso de ensino na
formacéo do professor de Matematica, afirma, em suas consideragdes finais, que “as
situagdes de ensino que utilizam os jogos como recurso para ensinar matematica
basica, cumprem bem o seu papel de criar necessidades e motivos para os alunos
compreenderem a matematica” (SILVESTRE, 2016, p. 169).

Ao trabalhar com essa metodologia, Silvestre (2016) prova que o papel que
0S jogos assumem no processo educativo se cumpre, quando sdo levados de forma
planejada, com intervengbes do educador para que haja aprendizagem. Por isso,
destaca, como fundamental, o planejamento intencional para que na atividade
pedagoégica esse papel seja bem exercido.

“Jogo nas aulas de matematica é uma atividade séria que exige planejamento
cuidadoso, avaliacdo constante das agdes didaticas e das aprendizagens dos
alunos” (SMOLE, et al., 2008, p. 27).

1.2 Jogos no processo de avaliagao da aprendizagem em matematica

Avaliar € um ato continuo da atividade docente, pois, a avaliacdo é
indissociavel dos processos de ensino e aprendizagem, “é parte integrante de
qualquer processo de aprendizagem” (SANTOS, 2014, p. 70).

Se ha processo de ensino, consequentemente, o educador avalia seu fazer
docente, a aprendizagem do aluno e analisa a atividade pedagogica com o intuito de
melhora-la para progresso da aprendizagem do discente. Neste sentido, Santos
(2014) afirma que avaliagéo é

Um elemento regulador da aprendizagem que oferece elementos por meio
dos quais se gerariam novas oportunidades para o aprendizado influindo
diretamente no trabalho do professor, reorientando-o em fungdo das
informagbes sobre dificuldades, erros, tendéncias, raciocinios, aptidées e
interesses (SANTOS, 2014, p. 70).

Avaliagdo deve ser feita permanentemente no percurso da aprendizagem,
utilizando-se de todos os recursos possiveis, porque é preciso refletir sobre
resultados e informacdes encontradas; incluindo alunos que apresentam dificuldades
de aprendizagem, despertando o potencial de cada um e ajudando-os a retornar ao
curso da aprendizagem.
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Assim, pergunta-se: Quais meios ou instrumentos sdo mais apropriados para
avaliar o aprendizado? Avalia-se por meio de provas, testes, exercicios de fixagao,
relatorios, resumos, dossiés, observagao sistematica, portfélios, entre outros meios
que registrem expressdes, manifestagbes que se constituem em informagbes que
devem ser levadas em consideragdo ao avaliar. Ndo ha um unico meio de avaliar,
apenas os aspectos quantitativos ndo explicitam o desenvolvimento do educando no
percurso da aprendizagem.

Ha diversos recursos avaliativos que podem ser utilizados pelo educador no
exercicio da docéncia. E necessario, antes de tudo, repensar questées como: o que
€ aprender? O que € avaliar? Como avaliar? Sao questées que implicam reflexdes
constantes.

No que diz respeito ao ensino de Matematica: o que é aprender em
Matematica? O que avaliar na aula de Matematica? Como avaliar nas aulas de
matematica? Os Pardmetros Curriculares Nacionais de Matematica para os anos
iniciais do Ensino Fundamental (PCN) esclarecem que

mudancas na definicdo de objetivos para o ensino fundamental, na maneira de
conceber a aprendizagem, na interpretagdo e na abordagem dos conteudos
matematicos implicam repensar sobre as finalidades da avaliagdo, sobre o que e
como se avalia, num trabalho que inclui uma variedade de situagcbes de

aprendizagem, como a resolugdo de problemas, o trabalho com jogos, o uso de
recursos tecnologicos, entre outros (BRASIL, 1997, p. 54).

A Matematica pode ser trabalhada por meios de diferentes metodologias. A
modelagem matematica, laboratério de ensino de matematica, etnomatematica,
histéria da matematica, recursos tecnoldgicos, resolugéo de problemas e o trabalho
com jogos sao propostas metodologicas sugeridas pelos pesquisadores da
Educacdo Matematica. Sdo meios que proporcionam situagdes de aprendizagem.
Por que ndo usa-las com finalidades avaliativas no processo de aprender?

Os trabalhos com jogos, em aulas de matematica, podem ser explorados de
forma sistematica na perspectiva de avaliagdo, a depender da concepgédo de
avaliagéo e aprendizagem do educador. A proposta apresentada no Pacto Nacional
de Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC)® apresenta o trabalho com jogos numa

perspectiva avaliativa. Alguns pesquisadores que produziram a proposta destacam:

® Pacto Nacional pela Alfabetizaco na Idade Certa (PNAIC). “E um compromisso formal assumido
entre Governo Federal, Distrito Federal, Estados, Municipios e sociedade de assegurar que todas as
criangas estejam alfabetizadas até 8 anos de idade, no final do 3° ano do Ensino Fundamental”
(BRASIL, 2015. p. 8) ..
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E importante observar que o jogo pode propiciar a construgdo de
conhecimentos novos, um aprofundamento do que foi trabalhado ou
ainda, a revisdo de conceitos ja aprendidos, servindo como um
momento de avaliagao processual pelo professor e de autoavaliagéo
pelo aluno (SOBCZAK, ROLKOUSKI e MACCANI, 2014. p. 5). (grifo
Nnosso).

O PNAIC inova ao abordar o trabalho com jogos como um momento de
avaliagdo processual do professor e autoavaliagdo do aluno, isto é, discentes e
docentes sao avaliadores de suas fungdes no processo de ensinar e aprender. Vale
destacar o grande apoio que os propositores desse Programa ofereceram aos
docentes alfabetizadores, pois produziram todo o material do PNAIC trazendo
exemplos de jogos matematicos, seus procedimentos e elementos de avaliagdo que
podem ser observaveis na atuagdo dos alunos enquanto jogam. Os jogos Ganha
Cem primeiro’, Gasta cem primeiro8 e Esquerdinha: Quem primeiro tiver cem®, sdo
trazidos pelo PNAIC numa persceptiva avaliativa. Ou seja, depois da
explicagdo/procedimento de cada jogo, ha sugestado de avaliagao, isto é, sdo listados
varios pontos que podem ser observados no aluno enquanto joga.

As atividades de jogos permitem ao professor analisar/avaliar os seguintes
aspectos:

Compreensao: facilidade para entender o processo do jogo assim
como o autocontrole e o respeito a si proprio. Facilidade:
possibilidade de construir uma estratégia vencedora. Possibilidade
de descrigado: capacidade de comunicar o procedimento seguido e da
maneira de atuar. Estratégia utilizada: capacidade de comparar com
as previsdes ou hipdteses (BRASIL. 1998, p. 47).

Estes documentos vislumbram as atividades de jogos com momento de
avaliacao de observagao sistematica pelo professor, haja vista que o seu papel é
promover aprendizagens, evitar o fracasso, avancgar na trilha do conhecer e
caminhar por varios percursos para se chegar a aprendizagem.

" Jogo encontra-se no caderno 3 do PNAIC, seguido os critérios avaliativos que podem ser
observaveis nos alunos na hora do jogo.
® Jogo encontra-se no caderno 3 do PNAIC, seguido dos critérios avaliativos que podem ser
observaveis nos alunos na hora do jogo.
® Jogo encontra-se no caderno 3 do PNAIC, seguido dos critérios avaliativos que podem ser
observaveis nos alunos na hora do jogo.
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Silva (2016) realizou sua pesquisa trabalhando o jogo como instrumento
avaliativo da compreensdo do conceito de fungédo por alunos do 1° ano do Ensino
Médio. Depois da exploragdo de alguns jogos, a pesquisadora conseguiu avaliar
seus alunos e afirma que a “maioria dos estudantes possui um entendimento
bastante limitado no que se refere a fungdo, podendo ter seu aprendizado ligado a
manipulagdo de equagdes para simplesmente poder construir o grafico que a
represente” (SILVA, 2016, p. 150).

Os dados foram revelados pelos sujeitos durante o trabalho com jogos
envolvendo o conceito de Funcdo: a turma ndo conseguia identificar alguns
elementos que fazem parte do conceito de fungdo; nos diversos momentos nao
compreendiam a relagado de dependéncia das variaveis, ndo identificando o valor de
uma das variaveis quando era dado o valor de sua dependente, entre outros (SILVA,
2016).

A pesquisadora, além de trabalhar os jogos, explorando o conceito de fungéo
como instrumento avaliativo, ndo versou apenas na identificagdo dos erros, mas deu
énfase na qualidade da escolha dos jogos para que os alunos avangassem no
entendimento do conceito trabalhado, levando a resultados positivos. Assim, ndo se
pode escolher qualquer jogo, “a selecdo do jogo como recurso didatico deve ser
bastante criteriosa” (REGO, 2014. p. 75).

Ao propor o uso de jogos como instrumento avaliativo € necessario a
mudancga nas concepgdes de ensino e aprendizagem. Destacando a atuagao ativa
do professor avaliador que deve conhecer os jogos e saber que critérios podem ser
observados, prevendo, assim, agdes que resultem em aprendizagens.
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3 AVALIAGOES E AVALIAGAO EM MATEMATICA: CONSIDERAGOES E
CONCEPGOES

Neste capitulo sdo feitas algumas consideragbes iniciais a respeito da
avaliacdo, situando-a no ambito educacional. Em seguida, apontamos, com base na
literatura selecionada, algumas concepg¢bes de avaliagdo da aprendizagem e seus
desdobramentos no interior do contexto escolar.

3.1 Comentarios iniciais sobre avaliagao

O ato de avaliar € inerente ao ser humano. A todo instante ele avalia as
coisas, as pessoas, a si mesmo, os lugares, as agées do proximo, entre outros
aspectos avaliativos decorrente da vida; € algo que ocorre naturalmente no cotidiano
dos individuos. Avaliar os entes ou avaliar-se € ato esponténeo!

Escolher uma profissdo, um curso, adjetivar as pessoas, selecionar amizades,
optar por determinado politico na hora da votagdo, langar comentarios sobre a
situacao politica, econébmica e social do pais, fazer escolhas, refletir sobre as
consequéncias delas; sdo atos acompanhados de percepgoes individuais que
embora ndo nos atentemos, estamos avaliando por meio do critério classificatorio de

avaliagao.

A avaliagdo perpassa a familia, a escola, e as relagbes sociais participando
do processo de construgao do sujeito, seja no ambito formal, que engloba
as selegbes para emprego, ingresso para o ensino superior, ou no ambito
informal no qual aparece o juizo de valor (ALBUQUERQUE, 2012, p. 21).

A construgéo do sujeito é desenvolvida mediante suas decisées, opinides,
visbes, percepgdes sobre o mundo e ocorre sob o olhar da avaliagdo como bem
expOs Albuquerque (2012). “Mexe com a vida das pessoas, abre portas ou as fecha,
submete ou desenvolve, enfim, € uma categoria permeada por contradigbes”
(FREITAS et. al., 2012. p. 7).

E no contexto educacional? Como os educadores, pesquisadores,
profissionais da educacdo consideram e concebem a avaliagdo? E fundamental

reafirmar que no ambito educacional a avaliagdo possui objetivos especificos, bem
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definidos, os quais visam melhorar os processos de ensino e aprendizagem, a
colaborar para qualidade da educacgao.

O termo avaliagdo, no ambito da educagéo, tem sentido amplo, pois envolve o
trabalho dos docentes, a visdo de gestdo de um diretor escolar, os objetivos de
ensino, a familia dos alunos, os alunos, os funcionarios, as politicas publicas
oferecidas pelo estado e a concep¢do de sujeito que a escola anseia formar,
constituindo-se em um modelo de educacgéo.

Nota-se, portanto, que o debate que envolve o tema avaliagdo € complexo e
atinge outras esferas, além da instituicdo escola, de modo que é fundamental
diferencia-la em trés niveis, postulados por (FREITAS et at., 2012):

[...] avaliagdo em larga escala e redes de ensino (realizada no pais, estado
ou municipio); avaliagdo institucional da escola (feita em cada escola pelo
seu coletivo); e a avaliagdo da aprendizagem em sala de aula, sob a
responsabilidade do professor (FREITAS et al., 2012, p. 10).

As avaliagbes em larga escala, institucional e da aprendizagem, quando
articuladas, cooperam para a melhoria da qualidade da educacao, principalmente o
aprendizado e desenvolvimento dos educandos. E um ciclo necessario para que seu
real propdsito da educacao seja alcangado.

A avaliagdo em larga escala e redes de ensino € um mecanismo significativo
que tem o intuito de coletar informagdes que revelem a situagdo educacional do
municipio, estado ou pais, “quando conduzidas com metodologia adequadas podem
trazer importantes informagcdes sobre o desempenho dos alunos, dados sobre os
professores, condiges de trabalho e funcionamento das escolas e redes” (FREITAS
etal., 2012, p. 47).

Esses dados oferecem subsidios para que as politicas publicas da educagéo
sejam repensadas, reformuladas e reimplementadas a fim de melhorar o que é
preciso. O Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB)', por exemplo,

E um instrumento de acompanhamento global de redes de ensino com o
objetivo de tracar séries histéricas do desempenho dos sistemas, que

10 Sistema de Avaliagao da Educacgao Basica é composto por um conjunto de avaliagGes externas em
larga escala e tem como principal objetivo realizar um diagndstico da educacgao basica brasileira e de
alguns fatores que possam interferir no desempenho do estudante, fornecendo um indicativo sobre a
qualidade do ensino ofertado. Disponivel em: http://portal.inep.gov.br/educacao-basica/saeb. Acesso:
20. maio. 2017.
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permitam verificar tendéncias ao longo do tempo, com a finalidade de
reorientar politicas publicas (FREITAS et. al., 2012, p. 47).

E por meio do Saeb que os governos federais ou estaduais ficam cientes da
realidade das instituicbes escolares, desempenho dos estudantes, pois as
informacgbes coletadas por esse sistema de avaliagdo indicam a situagdo do ensino
no pais. E um mecanismo que auxilia os gestores a compreenderem a dindmica de
funcionamento da educacgéao brasileira. Embora sabemos que estes elementos néo
sdo suficientes para compreender a sala de aula, a escola, tampouco o sistema que
rege a educacado, pois engloba estrutura fisica, material de apoio ao professor,
formacdo continua, valorizagdo salarial, condigcbes reais para que o aluno
permanega na escola entre outros aspectos.

Avaliagéo institucional da escola é aquela feita pela escola, pelo seu coletivo,
na qual todos os envolvidos no interior da escola reunem-se para avaliar suas
praticas, “com vistas a negociar patamares adequados de aprimoramento, a partir
dos problemas concretos vivenciados por ela” (FREITAS et. al., 2012, p. 35). E uma
avaliagéo cujos atores no interior da escola fazem acontecer, refletindo sobre o que
acontece no seu contexto para que novas praticas sejam geradas.

A avaliagdo em larga escala é externa a escola, enquanto que avaliagdo
institucional é interna a ela. E avaliagdo da aprendizagem? Avaliagdo da
aprendizagem acontece no interior da escola também, sendo o seu ambiente de
operacionalizacdo a sala de aula sob a incumbéncia do professor. E o educador
quem avalia a aprendizagem e o desenvolvimento dos educandos, uma vez que o
discente é a figura central do trabalho pedagdgico realizado no interior da sala de
aula.

Conforme Freitas et al. (2012) esses postulados giram em torno de apenas
um objetivo: melhorar a qualidade de ensino e aprendizagem dos alunos. Para
alcancgar esse objetivo, € necessaria a interagdo entre estes niveis de avaliagao.
Para os mesmos autores, o ponto de partida deve ser a avaliagao institucional na
qual podem se encontrar a avaliagdo dos alunos feita pelo professor e a avaliagéo
dos alunos feita pelo sistema. Ambos falam de um unico sujeito: o aluno, a
verdadeira figura central da escola.

Para encerrar as discussées iniciais sobre a avaliacao, € fundamental frisar

que ndo pretendemos aprofundar o debate sobre os niveis de avaliagao
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apresentados até aqui. Focaremos em apenas um: avaliagdo da aprendizagem, a
que é realizada pelo educador durante suas aulas, como foi dito anteriormente.

Logo, selecionamos na literatura alguns autores que nos oferecem subsidios
tedricos para discorrermos, a partir de agora, sobre algumas concepcgdes de
avaliagdo da aprendizagem.

3.2 Avaliagao classificatoria

As praticas pedagodgicas de educadores que adotam o critério de classificagao
como avaliagdo sdo aquelas nas quais a selegdo €& fortemente Vvisivel,
transformando-a em variaveis quantitativas que constatam o aprendizado.

Quem nunca presenciou o professor falar “Parabéns, vocé foi 10!”, “Vocé é
um excelente aluno”, “Parabéns pela nota”, “Que aluno bom!”? Entretanto, quem
recebeu uma nota baixa na prova? A quem foi avisado que precisava fazer
recuperagao? A quem foi dada a noticia “vocé foi reprovado!”. Quem ouviu do
professor? —“Estudem que € pra nota!”

Nao é dificil encontrar nas salas de aula da Educacdo Basica e do Ensino
Superior a reprodugdo dessas falas pelos seus docentes, tornando perceptivel a
visdo dos mesmos sobre avaliagdo enquanto classificagao.

Mas, afinal, o que é classificar? Classificar, no sentido de avaliar, € dividir os
alunos entre bons e ruins, aprovados e reprovados, certos e errados, entre outros
adjetivos que os péem em lados opostos, excluindo alguns do processo, uma vez
que estes ndo atendem aos critérios avaliativos estabelecidos pelo avaliador.

Nessa pratica pedagdgica, cuja avaliagao € sin6nimo de classificagao, os
educadores adjetivam, definitivamente, os alunos como bons ou ruins, aprovados ou
reprovados, aptos ou inaptos, inferior, médio, ou superior (LUCKESI, 2006).

Essa divisdo excludente tem feito com que a aprendizagem receba valores
traduzidos em nota ou conceito, os quais informam ao professor a medida do
aprendizado em numero, contribuindo assim para que docentes e discentes
continuem com a concepgao de avaliacdo enquanto nota. Assim, salienta Hadiji
(2001), ao afirmar que a ideia de conceber o aprendizado como valor numérico esta
fortemente arraigada na mente dos professores e alunos.
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Tal medida mantém a produgdo hierarquica escolar que opera com pares
antagonicos: maduro/imaturo, capaz/incapaz, forte/fraco, bom/mau, entre outros
(ESTEBAN, 2003, p. 82).

Roméao (2002, p. 3) afirma que, na versao julgadora ou classificatoria, o
avaliador identifica acertos e erros para premiar ou punir seus respectivos agentes,
confirmando sua teleologia excludente em relagdo aos ultimos.

Essa avaliagcdo, através das classificagbes que promove, define o
lugar de cada aluno, atuando no sentido de isola-lo dos demais, pela
construgao da negagédo dos sujeitos que a busca da homogeneidade
impd&e; o isolamento dificulta o didlogo, reduzindo as potencialidades
educativas escolares (ESTEBAN, 2003, p. 82).

A autora esclarece que a concepcgdo classificatoria de avaliagdo nao
intenciona despertar as potencialidades individuais, afinal, todos devem estar
adequados a um mesmo modelo, ndo ha subjetividades.

O foco neste tipo de pratica avaliativa € o que o aluno nao fez, o que nao foi
alcangado. A reprovagédo, geralmente, acontece com frequéncia, reforgando que néo
sabe, nem aprendem dentro do modelo exigido pelo avaliador.

N&o é possivel aos alunos errar, apresentar opinides divergentes, contestar,
sugerir, envolver-se na relagdo com o professor, de modo que possa contribuir para
0 avancgo de si mesmo. Ao contestar algo ao professor, 0 que prevalece é a opinidao
do educador, cabendo ao discente acreditar no que é dito por ele, pois € uma
autoridade.

A énfase, nesse sentido, esta na reproducédo da informacdo. O aluno atenta-
se as informacgbes para depois reproduzi-las fielmente da forma que recebeu,
partindo do entendimento que houve “circulagdo de um texto univoco, uma
mensagem nao sujeita a alteracao, com significado fixo e imutavel, compartilhado
plenamente pelo professor ou professora em cada aluno ou aluna em interagao”
(ESTEBAN, 2003, p. 88).

Hoffmann (2005) afirma que a avaliagdo classificatéria busca inutiimente
tornar o aprender um objeto concreto, palpavel, colecionando dados objetivos,

precisos, mensuraveis. Mas, alerta-nos:

Esse aprender/objeto ndo revela a crianga, o jovem em processo de
desenvolvimento, porque, para revela-los, & preciso entrar em
relagdo com a pessoal/aprendiz, relagdes mais amplas e intensas e



36

ndo apenas pedagodgicas, mas afetivas onde se fazem presente
valores, dimensdes, humanas que somente o olhar objetivo ndo
capta, pois exige sensibilidade e o envolvimento pessoal do
educador (HOFFMANN, 2005, p. 33).

Trata-se de um processo que ndo ajuda o sujeito avangar, desenvolver,
qualificar-se. “Na fungao classificatdria, a avaliagdo constitui-se num instrumento
estatico e frenador do processo de crescimento” (LUCKESI, 2006, p. 35).

Todos os discentes s&o atingidos por essa pratica. A uns, a oportunidade de
promogao, acesso ao saber e aprofundamento do conhecimento; a outros, ocorre o
processo contrario: a evasdo e paralisagao dos meios do saber. Estes “vdo sendo
produzidos como incapazes, imaturos, desatentos, maus estudantes” (ESTEBAN,
2003, p. 85).

E a escola que, ao invés de inclui-los, oferecend oportunidades para
desenvolver nos discentes, suas capacidades, torna-se um ambiente de exclus&o.

A avaliagdo classificatoria ndo € somente um elemento justificador da
inclusdo/exclusdo, ela esta constituida pela logica excludente
dominante em nossa sociedade. Logica que define apenas saberes e
percursos como validos, determinando, por conseguinte, quais
sujeitos serdo, pela escola, validados (ESTEBAN, 2003, p. 85).

A pratica classificatoria de avaliagdo é opressora, enquadra os alunos dentro
de um padrdo de normalidade, condiciona o avaliando, e € domesticado pelo
avaliador para conservar um modelo de educagao vigorante que opta por privilegiar
poucos e excluir a maioria. Vale acrescentar que o “educando como sujeito humano
e historico; contudo, julgado e classificado, ficara para o resto da vida, do ponto de
vista do modelo escolar vigente, estigmatizado [...]" (LUCKESI, 2006, p.35).

Desta forma, o professor avaliador € rigoroso, exigente; disciplina, policia,
vigia e toma nota (numero) para expressar o quanto o sujeito aprendeu; uma
concepcao de avaliagao que € fruto de um modelo tradicional de educagao que tem
como centro o professor, suas técnicas, seu fazer docente, sua posicdo como sendo
o0 modo certo de avaliar, por isso incontestavel.

Por isso, € exigido do aluno que siga o professor, eficientemente para chegar
a perfeicdo, isto €, chegar ao éxito conforme mandar o avaliador. O viés
classificatério de avaliacdo operacionaliza-se em um cenario em que a burocracia,
as técnicas, as atitudes repreensivas, o autoritarismo, o medo, a exclusdo, os

aspectos quantitativos séo protagonistas.
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3.3 Avaliagao diagnéstica

A concepcgéao de avaliagédo diagnéstica é trazida por Carlos Cipriano Luckesi,
cuja pratica avaliativa vislumbra a emancipagdo, inclusdo e igualdade de
oportunidades para todos os alunos, que tém direito a educagcdo e ao direito de
aprender.

Essa perspectiva avaliativa estd em oposicdo ao viés classificatério de
avaliacdo. Luckesi (2006) conclama a mudanca de postura e condicdo de uma
pratica avaliativa classificatoria para avaliagdo diagnostica, vislumbrando praticas
escolares democraticas, inclusivas, dialogicas, promotoras de sucesso de
aprendizagem e avango qualitativo no desempenho dos estudantes.

Para atingir o objetivo de fazer o aluno aprender, e por aprender, se
desenvolver, Luckesi (2011) afirma que a

avaliagéo esta a servigo desse projeto de agdo e configura-se como
um ato de investigar a qualidade da aprendizagem dos educandos, a
fim de diagnosticar impasses e consequentemente, se necessario,
propor solugdes que viabilizem os resultados satisfatério desejados
(LUCKESI, 2011, p. 175).

Avaliar é julgar as manifestagdes e agir para novas agbes serem geradas; é
diagnosticar, criando situagbées de intervencdes; € constatar para acompanhar por
meio de atitudes democraticas o andamento dos discentes, incluindo-os em todos os
momentos do processo. Assim, avaliagdo diagnostica € “um momento dialético de
‘senso’ do estagio em que se esta e de uma distancia da perspectiva que esta
colocada como ponto a ser atingido” (LUCKESI, 2006, p. 35).

Portanto, ha distingdo entre o ato de examinar, proprio do viés classificatoério,
e o ato de avaliar defendido por Luckesi (2006; 2011). Enquanto que na avaliagao
classificatéria a valorizagao dos instrumentos utilizados prevalece, para medir e
quantificar o aprendizado, na avaliagdo diagndstica o que importa ndo sao apenas
os dados, mas a analise critica deles, com vistas a alcancar o sucesso da
aprendizagem.

Luckesi (2011) atribui trés caracteristicas essenciais da avaliacdo enquanto
fungdo diagndstica: ndo-pontual, inclusiva, dialdgica/democratica.

Ela € ndo-pontual porque néo interessa ao avaliador diagnosticar apenas o
que nao foi aprendido. Isso significa que “o ato de avaliar leva em consideragao o
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que estava ocorrendo antes, o que esta ocorrendo agora, ou 0 que ainda pode vir a
ocorrer no futuro proximo ou distante” (LUCKESI, 2011, p. 195).

O diagndstico é somente o estado do desempenho e retrato da aprendizagem
dos discentes no momento da observagao realizada pelo professor. Entéo, o foco
do avaliador “é o presente, na perspectiva de construgado do futuro. Nesse caso, o
passado serve exclusivamente como fonte explicativa do presente, que, por sua vez,
serve de base para futuro“ (LUCKESI, 2006, p. 183).

E com essa dindmica entre presente, passado e futuro da condigdo do
avaliando que o avaliador planeja seu trabalho e as intervengbes que permitirdo
diagnosticar, acompanhar e oferecer oportunidades de crescimento qualitativo na
aprendizagem dos discentes.

O crescimento qualitativo € possivel pela analise que o avaliador faz das
respostas que os alunos apresentam nas provas, nos exercicios ou em qualquer
atividade realizada em sala de aula, a qual foi planejada com a intencdo de alcangar
0 aprendizado.

A avaliacdo diagnostica € inclusiva, porque n&o seleciona, ndo exclui, mas
respeita e tenta atender a todos os individuos envolvidos no processo, “ninguém
pode ou dever permanecer sem aprender. O ato de avaliar traz para dentro”
(LUCKESI, 2011, p. 199). E respeitando limitagées e potencialidades, é no trabalho
coletivo na busca de alternativas para encontrar solugdes para dificuldades
encontradas nos alunos que ocorre o processo de inclusao.

Assim, o avaliador que inclui permanece com seus alunos no processo, ciente
de que, embora ele nao tenha aprendido ainda, podera aprender, pois a avaliagédo é
processual e o aprendizado é continuo. Se, porventura, o educando demonstrar que
nao aprendeu, ele “é convidado a entrar na aprendizagem e € auxiliado para que ela
ocorra; aquele que nao tem uma conduta adequada € convidado e ajudado a
adquiri-la” (LUCKESI, 2011, p. 199).

Entrar na aprendizagem, conforme Luckesi (2011), é considerar o estado em
que se encontra o aluno e acolhé-lo do seu jeito. E conhecer o porqué da situagdo e
oferecer suporte para que possa mudar de forma significativa o modo que se
encontra.

A avaliacao diagnostica, por ser inclusiva, € democratica; por ser democratica,
€ dialogica. Dialogica porque se configura na interagéo entre professores e alunos,
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alunos e alunos em um ritmo de conversdo constante, “por ser construtiva,
constitutivamente exige didlogo, ha negociacdo” (LUCKESI, 2011, p. 202).

O didlogo possibilita o entendimento e a “negociagéo”, e entdo, nessa
perspectiva, verificamos que ndo ha erro, mas sim outro conhecimento,
diferente do que estariamos esperando resposta a nossa pergunta
(LUCKESI, 2011, p. 204).

O dialogo torna-se fundamental, nessas interagbes, para que o professor
tenha oportunidade de avaliar, como também o aluno possa refletir sobre sua
postura na construgdo do conhecimento; ambos procurando melhorar suas
posicdes, com vista a melhorar o processo educativo e darem salto a frente. E por
meio do dialogo que as negociagdes sao feitas, as opinides diferentes podem ser
ditas, as manifestagdes podem ser expressas, mostrando que conhecimentos
diferentes podem ser reconstruidos, abrindo possibilidade de reflexdo do
pensamento e da agéo.

O ato de avaliar, em sintese, “destina-se ao diagnéstico, e, por isso mesmo, a
inclusdo; destina-se a melhoria do ciclo de vida. Deste modo, por si, € um ato
amoroso” (LUCKESI, 2006, p. 180).

E um ato amoroso ‘na medida em que a avaliagdo tem por objetivo
diagnosticar e incluir o educando, pelos mais variados meios” (LUCKESI 2006, p.
173). O agente avaliador é alguém que acolhe, inclui e integra, motivando o sujeito
e avaliando-o em cada passo no ato de aprender.

Para que a avaliagdo assuma o seu verdadeiro papel; “o de subsidiar a
aprendizagem bem-sucedida” (LUCKESI 2006, p. 166), o avaliador adota a postura
de um sujeito que esta a servico da aprendizagem, ajudando os educandos a
crescerem de forma que os mesmos sintam-se capazes.

Seguindo esta vertente de avaliagédo, o autor confia na operacionalizagao de
praticas educativas que atendam aos objetivos de contribuir para o desenvolvimento
pessoal do sujeito articulado com o de educar cidadaos livres, criticos e
transformadores da realidade.

Desenvolvimento do educando significa a formagdo de suas
convicgdes afetivas, sociais, politicas; significa o desenvolvimento de
suas capacidades cognoscitivas e habilidades psicomotoras; enfim,
sua capacidade e o seu modo de fazer (LUCKESI, 2006. p. 128).
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Em outras palavras, é possivel construir sujeitos conhecedores de sua
posicdo no mundo, autbnomos, livres, criticos, por meio de praticas avaliativas
diagnésticas. Educador e educando trabalham juntos, ambos “constroem a
aprendizagem, testemunhando-a a escola, e esta a sociedade” (LUCKESI, 2006, p.
166).

3.4 Avaliagao mediadora

Avaliagdo mediadora € um termo cunhado pela pesquisadora Jussara
Hoffmann para apresentar a sua concepgdo de avaliagdo, contrapondo-se, também,
ao viés classificatorio de avaliagéo.

Hoffmann (2005) apdia-se nas teorias de aprendizagens do construtivismo,
principalmente, nos conceitos de mediagao trazidos por Piaget, Vygotsky e Paulo
Freire, os quais “alertam para interferéncias mediadoras significativas para que o
aprendiz tenha melhores condigdes e oportunidades de desenvolvimento intelectual
e moral (HOFFMANN, 2005, p. 21).

Ela enfatiza a importancia da criagdo de novas estratégias para promogao e
desenvolvimento do discente, pois, para ela, avaliar € oferecer melhores
oportunidades de aprendizagem ao aluno. E, em sua perspectiva, aprendizagem
implica desafio, problematizagdo, tomada de consciéncia sobre o seu fazer, trocar
ideias, conhecer varios pontos de vistas; pressupde “desequilibrio conflito, reflexao,
e resolugao de problemas” (PIAGET, 1977, apud HOFFMANN, 2005, p. 21).

Aprender também € a vivéncia de situagdes, nas quais a capacidade dos
discentes possa ser despertada, desenvolvida e percebida tanto por eles quanto
pelos educadores, ambos em processo de interagédo continua, oferecendo condigdes
para se “pensar nas potencialidades cognitivas dos educandos, fazendo outros
desafios e mais exigentes no sentido de envolvé-los em novas situagdes, de modo a
provoca-los, permanentemente, a superagao cognitiva’” (HOFFMANN, 2005, p. 22).

Trazer novos desafios, acompanhar o aluno, ajuda-lo a pensar sobre seu
proprio fazer, auxilia-lo na construcdo do conhecimento, problematizar acdes e
pensamentos expressos pelos aprendizes e criar novas atividades, as quais

possibilitem a sua promogéao, implica conhecé-los individualmente, a observar: sua
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faixa etaria, suas experiéncias pessoais, conhecimentos prévios e tempo de
aprender, entre outros aspectos observaveis no avaliando.

Sendo assim, Hoffmann busca respaldo no conceito de Zona de
Desenvolvimento proximal (ZDP), a qual exige o papel ativo do professor no
processo de ensino, e sugere

A necessidade de uma observagao simultédnea sobre o que o aluno ja
€ ou conhece e sobre tudo o que pode vir a ser ou conhecer, isto &,
sobre o seu desenvolvimento real (conquistas ou capacidades ja
construidas e consolidadas) e sobre a area de desenvolvimento
proximal (os conhecimentos a construir, as fungbes cognitivas a
desenvolver (HOFFMANN, 2005, p. 22).

N&o é partindo, apenas, do que o aluno ja sabe que o educador deve intervir
pedagogicamente, mas, ao mesmo tempo, pensar em estratégias pedagdgicas
desafiadoras, provocadoras, as quais potencializem a superagédo de suas estruturas
cognitivas.

No ambiente de sala de aula, o olhar do professor voltado para as interagées
que ocorre entre aluno e aluno é fundamental para propostas de desafios e
construcdo de um ambiente dialdgico. E necessario esclarecer, que nesse ambiente,
didlogo “é a confirmagao conjunta do professor e dos alunos no ato comum de
conhecer e reconhecer o objeto de estudo” (FREIRE, 1896, apud HOFFMANN,
2014, p. 102).

O ato de transferir o conhecimento, na concepcao de Freire, ndo se sustenta,
pois, aprender vai além de passar informagdes ao aluno, exige conversagao proficua
e profunda; contempla interagéo, aproximacgao dinamica do objeto do conhecimento.

Destarte, conforme Hoffmann (2005; 2014), o processo de aprendizagem
envolve, continuamente, interagdo, desafios, estratégias pedagodgicas continuas de
promocao do aluno, equilibrio, desequilibrio, dialogo, problematizacao,
conhecimento do aprendiz, ciéncia de suas subjetividades. Por isso, em seu

entendimento,

Avaliacao € a reflexdo transformada em agado. Agéo, essa, que nos
impulsiona a novas reflexdes. Reflexdes permanentes do educador
sobre a sua realidade, e acompanhamento, passo a passo, do
educando, na sua trajetéria de construgdo de conhecimento. Um
processo interativo, através do qual educandos e educadores
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aprendem sobre si mesmos e sobre a realidade escolar no ato
proprio da avaliagdo (HOFFMANN, 2014, p.24).

A autora, ao conceber a avaliagdo como mediagdo, deixa claro que a
avaliagdo € um meio de promover reflexdes e agdes. O professor pensa referente a
seu fazer docente, acompanha e medeia o aluno na constru¢gdo do conhecimento,
fazendo com que ele também pense sobre sua agdo enquanto se apropria do
conhecimento, substanciando o que ela chama de avaliagdo mediadora.

Avaliagdo mediadora é agao, movimento, provocagdo, a busca de
reciprocidade intelectual entre elementos de acdo educativa,
professores e alunos buscando coordenar seus pontos de vista,
trocando ideias, (re)  organizando-as, transformando-as
(HOFFMANN, 2014, p. 24).

Ndo ha mais espago para executar a avaliagdo apenas ao final de uma
atividade, bimestre, trimestre, semestre, periodo, ano letivo; a avaliagdo é continua,
€ evolutiva. “O processo avaliativo se desenvolve concomitantemente ao
desenvolvimento das aprendizagens dos alunos [...]” (HOFFMANN, 2005, p.15).

Nesse sentido, € possivel virar o jogo! O jogo no qual a nota € o unico critério
de avaliagao, alunos sao excluidos fortemente do processo, a classificagdo dita as
regras, 0s posicionamentos arbitrarios excludentes prevalecem. Um jogo no qual as
diferengas ndo sdo valorizadas, as estratégias de resolugdao de problemas ndo séo
flexiveis, afinal, quem da a sentenca é o professor como sendo irremediavel, isto &,
as decisdes do professor ndo incontestaveis. Por isso, que ela nos convida a mudar
esse jogo; € o jogo do contrario em avaliagdo (HOFFMANN, 2014).

Como sendo possivel de ser operacionalizada, Hoffmann (2014) delineia
cinco principios essenciais a pratica avaliativa mediadora. Sao eles: avaliagao a
servico da agao, tempo de aprendizagem, o educador como agente mediador da
aprendizagem, mediacdo como reflexdo epistemoldgica, e diversificagdo de
experiéncias educativas que promovam e melhorem a aprendizagem dos
aprendizes.

Inicialmente se faz necessario entender que a avaliagdo esta a servico da
acéo, isto é, a avaliagao sucede uma agéo que favorece a aprendizagem. Ela muda,
altera a perspectiva de avaliagdo como classificacdo, “uma avaliagao a servigo da
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acao nao tem por objetivo a verificagdo e o registro de dados do desempenho
escolar’ (HOFFMANN, 2014, p, 19).

Avaliar é ver, julgar e agir, por meio da observagdo permanente das
manifestacdes de aprendizagens, com a finalidade de procurar meios ou ajusta-los
para melhorar a compreenséo dos alunos. E a triade reflexdo-acdo-reflexdo que é
inerente ao ato avaliativo no viés mediador.

O segundo principio é o tempo de aprendizagem. Cada aluno possui seu
tempo de aprendizagem, logo nem todos aprendem na mesma hora, nem no mesmo
tempo, nem tampouco no momento estabelecido pelo avaliador.

E na realizagdo das atividades, no envolvimento com elas, na busca de
estratégias para solucionar problemas que os alunos deixam transparecer o tempo
de aprendizagem; “o tempo da avaliacdo € decorrente de suas demandas e
estratégias de aprendizagem e nao do curso das atividades inicialmente previstas
pelo professor” (HOFFMANN, 2014, p. 47).

Respeitar o tempo de aprendizagem dos educandos € essencial no processo
de avaliacdo mediadora, sobretudo o tempo de aprender e de ser do aluno, € ndo o
tempo de aprender determinado conteudo, conforme assinala a autora.

O terceiro principio € a atuagao do professor como agente mediador de um
processo que se da continuamente, gradativamente. Sua fungao é levar diferentes
atividades que ajudem a compreender os alunos em seu modo de ser, fazer e
conviver.

E por meio das diversas atividades que os alunos manifestam-se, cabendo ao
professor analisar e discutir, em seguida “propor, sem determinar; questionar e
provocar, sem antecipar respostas possiveis; articular novas perguntas a
continuidade observada dos estudantes” (HOFFMANN, 2014, p. 47). E na
discussao do dia a dia com os alunos sobre o0 qué, como e o porqué das respostas
dadas frente aos desafios propostos pelo avaliador que esse mesmo avaliador,
enquanto agente mediador, suscita e fomenta o debate no qual a aprendizagem se
efetiva.

O quarto principio, mediagcdo como reflexdo epistemolbgica sobre a atuagéo
do discente no processo de aprender, explicita algumas questdes epistemoldgicas
de aquisicdo do conhecimento, a exemplo de: Como o aluno aprende? Como se da

a construgao do conhecimento em sua faixa etaria?
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Reflexdes sobre as respostas dessas questdes demandam ao professor o
estudo das teorias de aprendizagem, pois elas oferecem subsidios tedricos para que
o avaliador entenda as agdes e respostas apresentadas por alunos.

A leitura que o professor faz das inumeras situagdes de sala de aula
precisa estar embasada em estudos sérios sobre teorias de
aprendizagem, sobre os caminhos cientificos de cada area do
conhecimento. Mais do que isso, precisa ser uma leitura curiosa,
investigativa e atrelada a uma dose de humildade do professor —
consciente de ndo perceber muitas coisas do aluno e pode néo estar
prestando atengdo no que deveria (HOFFMANN, 2014, p. 77).

Essa postura ativa e atenta do professor pode abranger, além das questbes
epistemoldgicas (jeitos de ensinar e aprender), as multiplas dimensdes da
aprendizagem: conteudos ou areas do conhecimento, objetivos a serem alcangados,
o cenario educativo/avaliativo constituido para observar o alcance de tal
aprendizagem (HOFFMANN, 2014).

Os conteudos ensinados ndo podem ser meramente expositivos sem
apropriagao do aprendiz, esquecendo o seu carater transversal, “ndo se constitui em
gavetas fechadas, etiquetadas, resultando em conceitos em cada uma das
disciplinas, cada um dos eixos tematicos” (HOFFMANN, 2014, p. 77). Os conteudos
precisam ser analisados conforme as condigdes e possibilidades de aprendizagem
dos avaliados.

Logo, os objetivos sdo delineados, mas nao como pontos de chegada final,
absolutos. Os objetivos sdo pontes ou meios que direcionam as ag¢des do educador

no processo educativo, levando em consideragao o contexto em que estéo inseridos.

O delineamento de objetivos ndo pode ocorrer sendo para uma
determinada realidade escolar, respeitada a sua histéria, os valores
sociais e culturais da continuidade onde esta inserida, as
possibilidades e os limites de cada cenario educativo, a natureza do
conhecimento cientifico dos diferentes saberes, principalmente, uma
profunda compreensédo sobre a realidade dos alunos e professores,
suas crengas, historias, vivéncia, projetos de vidas (HOFFMANN,
2014, p. 73).

Os conteudos e a delineagéo de objetivos sdo elementos que configuram o
cenario educativo/avaliativo no qual o acompanhamento individual & feito. Um

cenario complexo, onde as aprendizagens se efetivam, as interagbes séo intensas e
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a intervencao pedagogica se adapta ao processo de construgdo do aluno, dando
sentido ao ultimo principio, a diversificagao de experiéncias educativas.

A diversificagdo educativa € um principio importante em avaliagéo
mediadora, ou seja, a diversidade de oportunidade de aprendizagem
em termos de tempo, grau de dificuldades, formas de realizagéo,
recursos didaticos, expressdo dos conhecimentos a partir das
diferentes linguagens (HOFFMANN, 2014, p. 114).

Ao avaliando é dada a oportunidade de expressar o conhecimento nas
diferentes representacdes que lhe for possivel. E na troca desses registros que o
aprendizado se concretiza. Em suma, € o que enfatiza Hoffmann (2005; 2009; 2014),
avaliar é cuidar para que o aluno aprenda.

3. 5 Avaliagao da aprendizagem em Matematica: algumas consideragoes

Avaliar a aprendizagem na disciplina de Matematica ou o conhecimento
matematico no aluno traz algumas reflexdes sobre o que €& aprender e ensinar
Matematica. Concepgdes que irdo influenciar nas formas de avaliar o aprendizado
nessa disciplina que ainda € ojerizada pela maioria dos discentes.

Os estudos e pesquisas do campo tedrico da Educacao Matematica permitem
perceber que o valor numérico atribuido pelo professor, por meio de um determinado
instrumento de avaliagédo, néo registra precisamente o que foi aprendido. As praticas
pedagogicas de professores de Matematica denunciam o carater classificatorio da
aprendizagem.

Na pratica pedagogica da matematica, a avaliagcdo tem,
tradicionalmente, se centrado nos conhecimentos especificos e na
contagem de erros. E uma avaliagdo somativa, que ndo so seleciona
os estudantes, mas os compara entre si e os destina a um
determinado lugar numérico em fungcdo das notas obtidas
(PAVANELLO; NOGUEIRA, 2006, p. 37-38).

As autoras explicam que estas praticas advém ou sao consequéncias de
como esses professores concebem a Matematica. Ainda corroboram que o ato
avaliativo deve ir além da atribuicdo de uma nota. Para estas pesquisadoras, um ato
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avaliativo contribui para o surgimento de estratégias de orientacdo da pratica
pedagdgica, na qual o aluno e o professor, sujeitos interagindo entre si, passam a
entender como estao se relacionando com o conhecimento matematico.

A avaliagdo do desempenho dos alunos em matematica, portanto,
deve ir muito além da apreciagdo de sua capacidade de
memorizagdo de simbolos e da reprodugéo de técnicas. Deve aferir
sua capacidade de encontrar padrdes, buscar regularidades, ler
tabelas e graficos, relacionar dados, montar esquemas, elaborar
procedimentos (BURIASCO e SOARES, 2008. p. 111).

A avaliagao feita pelo professor de Matematica leva em consideragéao
qualquer tipo de registro dos alunos, os quais sdo analisados constantemente. O
papel do avaliador é orienta-los e propor desafios em diferentes niveis de
complexidade, envolvendo conhecimentos matematicos relevantes.

Nesse processo de idas, vindas, construgéo, reconstrucdo, erros e acertos, o
erro nao pode ser considerado algo para punir ou mostrar sentimento de fracasso,
mas uma estratégia pedagodgica. Ou seja, 0 erro € um caminho para o acerto, em
que os alunos tomam consciéncia do que o manifestou, e comegam a enxerga-lo
como algo motivador para superar suas expectativas e avangar em seus caminhos
na apropriagdo do conhecimento matematico e realizagao pessoal.

Como alternativa a uma pratica classificatéria e excludente do ensino
tradicional, as autoras apresentam alguns elementos importantes para avaliar nas
aulas de Matematica. Numa perspectiva formativa, elas acreditam que o professor
precisa acompanhar os alunos no processo de resolugao de problemas; linguagem
matematica expressa por eles em seus escritos; argumentagao nas aulas; formas de
representacao, dentre outros, a enfatizar o fazer da matematica na sala de aula.

Buriasco (2002 apud BURIASCO e SOARES, 2008, 114) assinala que o

processo de avaliagdo em Matematica deve evidenciar, entre outros elementos:

O modo como o aluno interpretou a resolugdo de uma questdo
problema; as escolhas feitas pelos alunos, na busca de lidar com a
situagdo proposta na questdo; os conhecimentos matematicos que
utilizou; se os alunos utilizam a matematica que é vista nas aulas; a
forma de o aluno se comunicar matematicamente, comprovando sua
capacidade, em expressar ideias matematicas, oralmente ou por
escrito, presentes no procedimento que utilizou para lidar com a
situagao proposta.
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Santos (2014), ao discorrer sobre o sentido maior da avaliagdo em
Matematica, destaca que as manifestagdes, as producdes e as agdes que os alunos
externam, precisam fazer parte da constituicdo de elementos que compdem o
processo avaliativo. Sdo esses elementos que trardo informagbes relevantes que
podem mostrar a compreensdo do conhecimento matematico apresentado pelos
alunos, subsidiando novas praticas avaliativas.

Trata-se de uma perspectiva em que avaliar a aprendizagem
significa, com todas as implica¢des possiveis, levantar informagées,
interpreta-las, reconhecer dificuldades, erros e potencialidades dos
alunos. Em consequéncia, significa também refletir sobre o ensino e
reorienta-lo, incluindo o aluno com as dificuldades, possibilitando-lhe
retomar o curso da sua aprendizagem (SANTOS, 2014, p. 71).

Uma perspectiva de avaliagdo dinamica, reflexiva e produtiva para todos os
envolvidos nos processos de aquisicdo do conhecimento, acaba gerando
aprendizado para os avaliadores e avaliandos. Ambos crescem, desenvolvem-se e
avangam.

O campo da Educacdao Matematica vem contribuindo para a melhoria da
aprendizagem da Matematica pelos alunos, no sentido de considerar a avaliagéo
como um meio de favorecer essa aprendizagem, sugerindo metodologias
alternativas para o ensino de matematica e novas formas de avaliar: uso de jogos, a
resolucdo de problemas, modelagem matematica, etnomatematica, uso das
tecnologias, histéria da Matematica e o laboratério como espago de ensino e
aprendizagem em Matematica — esta ultima, enfatizada na presente pesquisa.

Dessa forma, os espagos para aprender matematica sdo variados. Os
espacos de avaliagcdo e os instrumentos, as formas de representacao para
apresentar resultados de aprendizagem e demonstrar o avango no saber
matematico séo diversos e distintos.

Portanto, conceber avaliagdo dentro do viés mencionado, envolve mudancgas
na concepcao do processo de ensino, de aprendizagem, do papel do aluno e
professor. Mudanga na maneira em que o professor lida com o conteudo que ensina,

por exemplo.
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4 PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

Neste capitulo estdo descritos o delineamento da pesquisa: a abordagem
escolhida por nés, os sujeitos e contexto da investigagéo, instrumentos e o modo de
obtencéo dos dados.

4. 1 A abordagem qualitativa da pesquisa

Pela natureza do estudo e pelo contexto onde os dados foram obtidos, a
abordagem preconizada € a qualitativa. Destacaremos algumas propriedades
peculiares que configuram o paradigma qualitativo desta investigagéao.

Costa e Costa (2011) enfatizam que a abordagem da pesquisa é definida
pelo contexto em que os dados obtidos na pesquisa serdo analisados, € n&o o tipo
de pesquisa. Por outro lado, “qualquer que seja a abordagem, ela estara
contextualizada no método adotado para o desenvolvimento do estudo”
(CRESWELL; CRESWELL, 2010 apud COSTA e COSTA, 2011, p. 38).

Nas palavras de Barbour (2009), a pesquisa qualitativa ndo € mais a pesquisa
‘ndo quantitativa”, tendo desenvolvido uma identidade prépria (ou, talvez, varias
identidades). Esse tipo de pesquisa, conforme a autora, aborda, descreve e, as
vezes, explica os fendmenos sociais de contextos ndo especificos para realizagao
de pesquisa. Para ela, isso acontece de diversas maneiras: analisando as
experiéncias de individuos ou grupos; examinando interagées e comunicagées que
estejam se desenvolvendo, e investigando documentos (textos, imagem, filmes ou
musicas) ou tragos semelhantes de experiéncias ou interagdes (BARBOUR, 2009).

O pesquisador qualitativo se debruca e ousa oferecer interpretacdes de entes
subjetivos, € o caso de seres humanos. Tentar fazer uma leitura dos tais para
compreendé-los ou buscar explicagées de suas manifestagbes e apreensdes acerca
de um determinado tema ou como constroem o mundo a sua volta € uma agao que,
quando feita minuciosa e cuidadosamente, explica o porqué de uma pesquisa
qualitativa ndo ser apenas uma pesquisa ndao quantitativa.

Segundo D’Ambrésio (2013), a pesquisa qualitativa tem como foco entender e
interpretar dados e discursos mesmo quando envolve grupos de participantes. Em
concordancia, Minayo (2009) argumenta que a pesquisa qualitativa trabalha com o
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universo de significados, motivos, aspiragbes, crencgas, valores e atitudes. A
qualidade do ato de pesquisar ndo esta na quantidade de dados que séo coletados,
mas em uma analise profunda deles.

Bogdan e Biklen (1994, p. 47-50) apresentam cinco caracteristicas basicas

que configuram um estudo como qualitativo:

1. Na investigacdo qualitativa a fonte direta de dados € o
ambiente natural, constituindo o investigador o instrumento
principal (p.47);

2. Ainvestigacao qualitativa é descritiva (p. 48);

3. Os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo
processo do que simplesmente pelos resultados do produto.

(p. 49);
4. Os investigadores qualitativos tendem a analisar seus dados

de forma indutiva (p. 50);
5. O significado € de importancia vital na abordagem qualitativa.

(p. 50).

Estas caracteristicas expressam a complexidade e o valor que ha em uma
investigagdo qualitativa, pois chegar a um ambiente para coletar dados, onde o
pesquisador é fonte primaria, e suas percepgbes sobre as riquezas e detalhes nas
descricbes das coisas, pessoas, situagbes, acontecimentos ou qualquer outro
elemento - permitindo uma analise profunda do tema - € um ato que apenas o
paradigma qualitativo consente.

Portanto, a énfase no processo €& crucial, porque, durante a pesquisa, as
interpretagbes e atribuicbes de sentidos que vao sendo produzidos a base da
literatura escolhida, constituem-se em uma atividade continua, propria da acdo do
pesquisador qualitativo que busca respaldo significativo para suas curiosidades.

Por isso, no paradigma qualitativo torna-se possivel analisar palavras, gestos,
sinais, sons, imagens, siléncios, emogdes, concepcgdes, representacdes, percepgdes
e crengas, os quais sdo manifestados pelos sujeitos envolvidos na pesquisa. Sao
caracteristicas pelas quais sao revelados significados n&o desvendados,
possivelmente, por uma pesquisa quantitativa.

Em pesquisas cujos olhares estdo voltados para dentro da escola, para as
acbes dos professores, para a formacado desses e para os demais membros que
estdo envolvidos com a educacgéo, o paradigma qualitativo € o que mais tem sido
usado, porque ndo pode deter-se apenas aos aspectos quantitativos.



50

O modo como os pesquisadores qualitativos desenvolvem seus estudos
possuem caracteristicas comuns. Barbour (2009) lista alguns: estdo interessados
em ter acesso a experiéncias, interagdes, e documentos em seu contexto natural; se
abstém de estabelecer o conceito bem definido daquilo que se estuda e de formular
hipoteses para depois testa-las; partem da ideia de que o método e a teoria devem
ser adequados aquilo que se estuda; os pesquisadores em si sdo uma parte
importante do processo de pesquisa; leva a sério contextos e casos para entender
uma questao do estudo (BARBOUR, p. 8, 2009).

Apoiados nas caracteristicas € no modo como se desenvolve pesquisa
qualitativa, sustentamos que esta investigacdo caminhou por suas vias, utilizando

varias ferramentas possiveis para se chegar ao resultado final.

4. 2 Sujeitos e contexto da pesquisa

Contextualizar onde se deu a pesquisa e caracterizar seus sujeitos, revelam e
ajudam-nos a entender o jogo matematico como possibilidade de instrumento de
avaliagao da aprendizagem ou concebé-lo como artificio que pode ser utilizado com
tal funcao.

Salientamos, que para caracterizar o perfil dos sujeitos da pesquisa,
elaboramos uma ficha com perguntas (Apéndice A) que dizem respeito a experiéncia
profissional, formacgéo, entre outras que os identificam.

Os pesquisados sao professores que se encontram cursando a Licenciatura
em Pedagogia pelo Plano Nacional de Formacdo de Professores da Educagao
Basica (PAFOR)'", na Universidade Estadual da Paraiba, Campus VII, Patos/PB,
matriculados na disciplina Contetido e Metodologia do Ensino de Matematica',
ministrada por nds pesquisadores. Este componente curricular é obrigatdrio,

ofertado aos licenciandos no periodo 2016.2.

" O Plano Nacional de Formagédo de Professores da Educagdo Basica (PAFOR) é um programa
emergencial do governo federal executado pelo ministério da educagéo que tem como objetivo formar
a nivel superior professores da educagéo basica de escolas publicas. E um programa que visa a
melhoria da educagéo do Pais, proporcionado aos profissionais da educagao basica Ensino Superior,
inclusive para aqueles que ndo tém formacgao superior na area em que atua.

'2 0 Programa da disciplina encontra-se no Apéndice F, para mais informagdes sobre o planejamento
do componente curricular.



51

A obtencdo dos dados da pesquisa ocorreu aos sabados durante as aulas da
disciplina supracitada, nos dias, 06, 13, 20, 27 de maio e 03 de junho de 2017. As
aulas geralmente comegam as 8h da manhad e terminam as quinze horas e trinta
minutos, com parada de uma hora e trinta minutos para o almogo.

Foram 33 participantes da pesquisa, total de alunos matriculados no
componente curricular. Destes, trés sdo do sexo masculino e trinta do sexo
feminino. A faixa etaria varia entre 30 e 55 anos de idade. Sao professores atuantes
em todos os niveis da Educagao Basica: sete na Educacao Infantil, dezessete nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, cinco nos anos finais do Ensino Fundamental,
dois no Ensino Médio e dois na Educacao de Jovens e Adultos

No que diz respeito a formagao, doze tém Curso Pedagdgico, modalidade
normal, os quais estdo cursando pela primeira vez o curso de Ensino Superior, e 0s
demais tém formacdo em diferentes cursos superiores distintos: Licenciatura em
Biologia, Histéria, Letras, Geografia, Engenharia Florestal e Educacdo Fisica.
Dentre estes, quatro possuem pos-graduacgao /lato sensu em: Geopolitica e Historia,
Psicopedagogia, Supervisdo e Orientagdo Educacional e Educagéo Infantil.

Todos fizeram cursos de formagdo continua ou aperfeicoamento, tais quais:
Programa de Formacgdo de Professores Alfabetizadores (PROFA)'®, Parametros
Curriculares Nacionais (PCN)", PRO-LETRAMENTO', Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC)'® e Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (PROINFO)"".

3 Programa de Formacédo de Professores Alfabetizadores que teve o objetivo de contribuir para
superagdo do fracasso escolar com relagdo a leitura e a escrita. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/Profa/quia_for 1.pdf. Acesso em 12 maio. 2017

" Documento legal que apresenta pardmetros com o objetivo de orientar o professor da Educacgao
Basica, possibilitando reflexao sobre a pratica diaria, ao planejamento de aulas e, sobretudo ao
desenvolvimento do curriculo da escola, contribuindo ainda para a atualizagdo profissional.
http://portal.mec.gov.br/expansao-da-rede-federal/195-secretarias-112877938/seb-educacao-basica-
2007048997/12598-publicacoes-sp-265002211. Disponivel em 12 maio. 2017

'S O Pro-Letramento, programa de formagao continuada de professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, para melhoria da qualidade de aprendizagem da leitura, escrita e matematica.
Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/pro-letramento. Acesso em 12 maio. 2017.

'® O Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa € um compromisso formal assumido pelos
governos federal, do Distrito Federal, dos estados e municipios de assegurar que todas as criangas
estejam alfabetizadas até os oito anos de idade, ao final do 3° ano do Ensino Fundamental.
Disponivel em: http://pacto.mec.gov.br/noticias/134-adesao-2016. Acesso em 12 maio. 2017.

' 0 Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) ¢ um programa educacional criado para
promover o uso pedagdgico de Tecnologias de Informatica e Comunicagdes (TIC) na rede publica de
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Os sujeitos da pesquisa tém vasta experiéncia em sala de aula. Ha
professores que estdo proximo de se aposentar, mas, conforme seus depoimentos,
nao podiam perder a oportunidade de cursar o Ensino Superior, algo tdo desejado.
Para estes, finalizar a formagao superior é realizar um sonho, além da busca em
melhorar suas praticas a partir da autorreflexao.

Numa leitura a priori, depoimentos desta natureza explicitam o compromisso
politico, social e pessoal que estes docentes apresentam com a educagdo. Para
poder atingir os objetivos mais amplos de sua fungdo, enquanto agentes que
contribuem para a formacgao de sujeitos livres, autbnomos, capazes de desenvolver
suas habilidades na sociedade e interagir de maneira dialégica na relagdo com o
outro, estdo em busca de conhecimentos e aperfeicoamento constante.

Um dado que precisa ser acentuado € que todos os professores possuem, ao
menos, dez anos de experiéncia com a docéncia, o que nos leva a destacar que
possuem, dentre os saberes docentes, os conhecimentos da experiéncia, chamados
de saberes experienciais; “sdo saberes que brotam da experiéncia e sao por ela
validados. Eles incorporam-se a experiéncia individual e coletiva sob a forma de
habitus e de habilidades, de saber-fazer e saber-ser” (TARDIF, 2014, p. 39).

Assim, entendemos que os saberes da experiéncia sdo gerados dentro da
escola, no chdo da sala de aula, no cotidiano escolar. E praticando os atos de
ensinar e aprender que estes saberes vao surgindo de modo a contribuirem para
amenizar ou resolver os conflitos que aparecem no interior da instituicdo escolar.

Esses saberes sao validados, como afirma Tardif (2002), na propria experiéncia.

Sao saberes praticos (e ndo da pratica: eles ndo se superpdem a
pratica para melhor conhecé-la, mas se integram a ela e dela sdo
partes constituintes enquanto pratica docente) e forma um conjunto
de representagbes a partir das quais os professores interpretam,
compreendem e orientam sua profissdo pratica cotidiana em todas as
suas dimensdes. Eles se constituem, por assim dizer, a cultura
docente em acao (TARDIF, 2002, p. 49).

Desta forma, os professores da nossa pesquisa validam estes saberes todos
os dias, todas as vezes que chegam a escola para exercer o seu trabalho docente:
na sua relagdo com o discente, na tentativa de trabalhar novas metodologias de

Ensino Fundamental e Médio. Disponivel em:
http://www.gestaoescolar.diaadia.pr.qov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=214. Acesso
em 12 maio. 2017.
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ensino; na ousadia de usar varios instrumentos avaliativos de aprendizagem; e no
esforgo de trazer para sala de aula o novo. Sdo nas agées docentes, nas atividades
desenvolvidas que os saberes da experiéncia proporcionam conhecer a
complexidade da sala de aula, que é um ato continuo.

Logo, os sujeitos contemplados neste ato investigativo estdo em processo de
formacdo: ha aqueles que iniciaram a formacgao inicial (no caso os que estdo
cursando pela primeira vez o Ensino Superior) e 0os que estdo em processo de
formagéo continua (aqueles que estdo cursando a Licenciatura em Pedagogia como
uma segunda licenciatura em seu curriculo académico). Ambos apresentam a
mesma caracteristica: encontram-se em exercicio efetivo na docéncia.

Doravante, para assegurar o sigilo na identificagdo dos participantes,
respeitando o acordo feito inicialmente e os aspectos éticos da pesquisa,
utilizaremos as nomenclaturas Professor 1 a Professor 33 para identificagdo dos
sujeitos. Embora apenas 13 profissionais tenham cedido as entrevistas, em diversos
momentos da pesquisa, os demais expressaram seus pontos de vista, tanto nas
discussdes em sala quanto nas conversas informais.

No universo de 33 professores/alunos da disciplina Metodologia e Conteudo
de Ensino da Matematica, apenas 13 quiseram ser entrevistados. Dos 22 restantes,
alguns ndo quiseram gravar, pois ndo se sentiam a vontade; outros, por questdes
diferentes, preferiram nao ser entrevistados. Tiveram aqueles que pediram para
enviar por e-mail as questbes. Para esses, as questdes foram enviadas, mas ndo
nos retornaram.

Ademais, em cada etapa da pesquisa o numero de participantes era diferente

conforme apresentado no quadro 1:
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Quadro 1: Numero de participantes em cada etapa da pesquisa

Etapas da pesquisa Numero de participantes
1.° etapa - Primeiro 33 professores
contato com os sujeitos
da pesquisa.

22 Etapa — Sesséo de 22 professores
jogos matematicos e

grupo focal.

3% etapa — Analise da 4 professores
atividade proposta

4.2 etapa — Trabalho com 13 professores
o0 jogo Ganha cem

primeiro.

52 etapa — Realizagéo 13 professores
das entrevistas.

Fonte: Elaboracao propria (2017).

4.3 Instrumentos e métodos utilizados

Com riquezas de minudéncias, a abordagem qualitativa disponibiliza varios
instrumentos para a coleta de dados, séo alguns: entrevista, questionario, diario de
campo, observagao sistematica, observagdo (participante, nao-participante,
individual, em equipe), grupo focal, formularios, dentre outros (GIL, 2008; LAKATOS
e MARCONI, 2003; BELL, 2008; COSTA e COSTA, 2011).

A quantidade dos instrumentos de coleta de dados depende do problema da
pesquisa, e de seus objetivos; ha investigagbes que trabalham com mais de um
instrumento de coleta porque o estudo exigiu.

Para a escolha dos instrumentos, Zeldich (1969, p, 9, apud POUPART et al.,
2008. p. 139) propde dois grande critérios para julgar a validade dos instrumentos de
coleta de dados: primeiro, se referem a capacidade dos instrumentos de trazer
informacgbes desejadas; e segundo, a eficacia dos instrumentos utilizados, sua
utilizacado e tempo de acessibilidade. Além desses, ha o aspecto ético, alertado por
Rossman, (1989, p. 75 apud POUPART et al., 2008, p. 139) que ndo pode ser
esquecido. Como uma investigacdo de abordagem qualitativa se faz no campo de
pesquisa é necessario respeitar as caracteristicas do meio social, assim afirma o

autor.
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A escolha dos instrumentos/técnicas ndo deve ser feita aleatoriamente. A
natureza do problema e dos objetivos da pesquisa, ao menos, definidos inicialmente,
indicam quais instrumentos/técnicas podem ser utilizados. Fiorentini e Lorenzato
(2009. p. 98) apontam que “a natureza dos dados a serem coletados também
interfere na escolha dos instrumentos”.

Na tentativa de operacionalizar os objetivos da pesquisa optamos por utilizar
a técnica de grupo focal e entrevista estruturada.

Trazemos a definicdo de Barbour (2009, p. 21,) de grupo focal. Para a
pesquisadora, “qualquer discussao de grupo pode ser chamada de um grupo focal,
contanto que o pesquisador esteja ativamente atento e encorajando as discussées
do grupo”.

A autora nos chama atencg&o para o papel do pesquisador na discussdo em
grupo: (“contanto que o pesquisador esteja ativamente atento [...]”), pois, ele é peca
fundamental nesse momento. Entendemos que as provocagbes do pesquisador no
sentido de fomentar a interagdo do grupo ajudam a descobrir muitas informagdes
sobre o tema debatido.

O grupo focal € uma modalidade especifica de um tipo de discussdo em que
0s membros sdo selecionados por caracteristicas comuns e dialogam sobre um
tema particular tendo recebido estimulos apropriados para o debate (ATTIE, 2013, p.
94).

Adotamos o grupo focal, porque foi uma excelente técnica que nos ajudou
apos a exploragdo dos jogos matematicos, levantando uma discussdo em grupo,
segunda etapa da pesquisa, com vistas a analisar os jogos trabalhados como
instrumentos de avaliagao.

A discussao foi guiada por duas questdes (Apéndice B):

1. Conte sobre sua participagdo no jogo trabalhado.
2. E possivel usar jogos mateméticos destes tipos como meio para avaliar a aprendizagem do
aluno? Explique.

A intengdo da primeira questdo era deixar o participe avaliar sua atuagao
enquanto jogador naquele momento. De forma implicita, também queriamos saber
suas dificuldades ou desafios enfrentados para ganhar a partida. Assim, poderiamos
checar também se os pesquisados faziam comentarios sobre os conteudos
matematicos abordados.
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O objetivo da segunda pergunta foi ouvi-los para descobrir suas impressoées,
percepgdes na utilizagcdo desse meio, 0 jogo matematico, como forma de avaliar a
aprendizagem do aluno.

O debate entre pesquisador e pesquisados a respeito do tema foi gerado por
meio das perguntas intencionadas listadas acima. Este momento ndo foi gravado
porque no periodo da discussdo o aparelho de gravagao (celular do pesquisador)
nao funcionou, além disso, alguns dos sujeitos preferiram ndo ter sua participagao
gravada.

Conscientes da limitagdo e perda de muitas informagdes pela ndo gravacao
da discussdo em grupo, elegemos a entrevista individual estruturada para dar
continuidade ao processo de obtencdo de dados. “A entrevista € um encontro entre
duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha informagdes a respeito de
determinado assunto, mediante uma conversagdo de natureza profissional’
(LAKATOS e MARCONI, 2003, p. 195).

A entrevista € um instrumento que possibilita ao entrevistado liberdade para
expressar suas opinidées, gerando respostas livres e esponténeas, quando estes sao
avisados e informados sobre o porqué da entrevista e conteudo dela, o que lhes
garante a protegéo. Entre as suas vantagens destacamos: adaptabilidade, a maneira
como uma resposta € dada (o tom de voz, a expressao facil, a hesitacado etc.); as
respostas podem ser desenvolvidas e esclarecidas (BELL, 2008, p. 136,). A
entrevista pode ser utilizada com todos os segmentos da populagéo, isto €, ndo
exige grau de escolaridade, fornece uma amostragem muito melhor da populagéo,
ha possibilidade de conseguir informagées mais precisas, oferece maior
oportunidade para avaliar atitudes, condutas, podendo o entrevistado ser observado
naquilo que diz e como diz: registro de reagoes, gestos etc. (LAKATOS e MARCONI,
2003 p. 198).

A subjetividade da técnica, o risco de viés, a formulagdo adequada das
perguntas, a disposicao do entrevistado a dar informagao necessaria, retengao de
alguns dados importantes, receando que suas identidades sejam reveladas;
incompreensdes, por parte do informante, do significado das perguntas, da
pesquisa, que pode levar a uma falsa interpretacao, sédo limitacbes da entrevista
(LAKATOS e MARCONI, 2003; BELL, 2008).

Esta técnica nos ajudou a ampliar o conjunto de dados e aprofundar as

respostas. Consideramos a entrevista, neste estudo, fundamental.
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O roteiro da entrevista contemplou trés perguntas (Apéndice C):

1. Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua experiéncia.
2. Vocé vé o jogo matematico com instrumento de avaliagdo? Explique.
3. Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de avaliagao.

Com o intuito de trazer a tona a experiéncia dos docentes pesquisados com
jogos matematicos, elaboramos a questdo 1. Durante a exposi¢cdo acreditavamos
que seria revelado os nomes de alguns jogos matematicos, bem como citagdo de
conteudos durante a exploragdo dos jogos por esses profissionais. Ademais,
éramos cientes que as respostas aqui oferecidas demonstrariam se a experiéncia
fora gratificante ou nao.

Uma vez munidos da experiéncia com jogos matematicos, foi perguntado, de
forma direta, essa segunda questdo com o proposito de colher informagdes que
oferecessem indices para analisar os discursos oferecidos pelos participantes no
que diz respeito ao uso do jogo enquanto meio de avaliar.

A JUltima questdo, a terceira, propunha um espago aberto para que o
entrevistado viesse a acrescentar consideragoes referentes ao tema. Isto quer dizer,
que os pontos e observagdes néo revelados anteriormente poderiam ser elencados.
A expressao “fique a vontade”, usada a fim de abrir margens para o didlogo, tornou-
se 0 mais natural possivel, induzindo os entrevistados a se expressassem
livremente, sem nenhum receio.

Antes da realizagdo das entrevistas explicamos o porqué do tema, deixando
claro para os informantes os métodos e os objetivos do trabalho. Especificando,
também, o que seria feito com as informacgdes obtidas nas entrevistas.

Para este estudo, no que diz respeito a realizagdo do trabalho em campo,
houve registros de informagdes no caderno de anotagbes, chamado de diario de
bordo. As conversas, informagdes, as discussées em horario extra-aula, as trocas de
ideias, as opinides sobre a tematica proporcionaram muitos momentos para registro
de informagdes que ndo foram revelados em outros momentos.

Segundo Bell (2008), os diarios ou registro de anota¢des podem ser valiosos
no acompanhamento do progresso da pesquisa. A experiéncia da pesquisadora com
esse instrumento mostra o éxito quando usava os registros pessoais. Uma ideia,
lembrete, hora, data, frase, referéncia, o registro de um livro, enfim, eram postos em
seu registro pessoal. Para ela, toda informacao, registro que se faz de sua pesquisa

contribuem para endossar a qualidade das informacdes.



58

4.4 Delineamento para obtengao dos dados

A pesquisa aconteceu durante as aulas da disciplina Conteudo e Metodologia
do Ensino de Matematica no curso de Licenciatura em Pedagogia pelo PAFOR. A
disciplina teve inicio no dia seis do més de maio de dois mil e dezessete e finalizou
no dia dez de junho, totalizando seis encontros. No entanto, o processo de obtencéo
dos dados durante as aulas ocorreu em apenas cinco encontros, isto é, o processo
de coleta de dados foi concluido no dia trés de junho de dois mil e dezessete.

O Quadro 2, localizado abaixo, mostra o caminho trilhado na condugao da

pesquisa durante a coleta de dados. Assim, dividida em cinco etapas.

Quadro 2: Etapas de obteng¢éo dos dados

Etapas/Data Atividades Desenvolvidas

Etapa 1 — 06 de maio/2017 | e Apresentacdo da proposta da pesquisa aos
licenciandos, sujeitos da pesquisa.

e Recolhimento dos dados a fim de tragar o
perfil dos participantes.

e Encaminhamentos.

Etapa 2 —13 de maio/2017 | e Realizagdo da sessdo de jogos: exploragdo
de jogos matematicos.

Grupo focal.

e Proposta de uma atividade para ser
trabalhada nas salas de aulas regulares onde
0s sujeitos da pesquisa atuam.

Etapa 3 — 20 de maio/2017 | e Recolhimento da atividade proposta.

Reflexdes sobre a atividade realizada pela

turma

Etapa 4 — 27 de maio/2017 | e Trabalho com o jogo Ganha cem primeiro e

analise de elementos que podem ser

avaliados através dele.

Etapa 5 — 03 de junho/2017 | e Realizagdo das entrevistas
Agradecimentos.

Fonte: Produgédo do pesquisador (2017).

Estas etapas foram definidas por ocasido do desenvolvimento da pesquisa,
pois, inicialmente, havia outro caminho a ser trilhado, mas de acordo com o
caminhar da pesquisa, os passos foram flexiveis devido aos percalgos da

investigagéo.
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4.5 Analise de conteudo como técnica de analise de dados: uma visao
panoramica

Nesta pesquisa, a técnica para tratar os dados coletados nas entrevistas é a
analise de conteudo, concebida por Laurence Bardin, professora de Psicologia da

Universidade de Paris. Para a pesquisadora, o termo analise de conteudo significa,

Um conjunto de técnicas de analises das comunicagdes visando
obter procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo de
conteudos das mensagens indicadores (quantitativa ou ndo) que
permitam a interferéncia de conhecimentos relativos as condigbes de
producdo/recepgdo (variaveis inferidas) dessas mensagens
(BARDIN, 2011, p. 48).

E uma técnica que pode ser usada para analisar diferentes discursos
expressos nos mais distintos meios. Sdo esses discursos, mensagens ou
comunicagfes, 0s quais se tornam objetos de andlise de psicdlogos, socidlogos,
historiadores, pedagogos, psicanalistas e educadores que buscam significa-los
profundamente, uma vez que o analista “possui a sua disposi¢ao (ou cria) todo um
grupo de operagdes analiticas, mais ou menos adaptadas a natural do material e a
questao que procura resolver” (BARDIN, 2011, p. 48).

No processo de analise, o analista busca também entender tanto a
mensagem explicita no discurso quanto a mensagem oculta, isto €, a outra
mensagem que ele pode conter. Assim, o papel do analista € buscar entender o
significado da comunicacdo, como se fosse o receptor dela, ao mesmo tempo
revelar outras mensagens, outras significagées, passiveis de serem extraidas dos
discursos em analise, o conteudo ali exposto é enfatizado.

Bardin (2011) apresenta a organizagdo dessa técnica em trés polos
cronoldgicos, tais quais: pré-analise, exploragcdo do material e tratamento dos
resultados, a inferéncia e a interpretagdo, conforme o esquema apresentado na

Figura 1.
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Figura 1: Polos cronolégicos de Analise de Conteudo

ANALISE DE
CONTEUDO

[ Pré-analise J Exploragao do Tratamento dos resultados,
material a interferéncia e a
interpretacgao

Fonte: Bardin (2011). Adaptado.

A primeira fase, a pré-analise, é a fase de organizagao do trabalho. Elabora-
se um plano de trabalho preciso com objetivos definidos, no qual séo sistematizadas
ideias iniciais, a fim de orientar o analista no desenvolvimento do seu trabalho.
Geralmente, conforme Bardin (2011), essa primeira fase possui trés missdes: a
escolha dos documentos a serem submetidos a analise, a formulagédo das hipéteses
e dos objetivos e a elaboragdo de indicadores que fundamentem a interpretacéo
final. E o que a autora chama de leitura flutuante.

E na fase de leitura flutuante que o pesquisador vai se apropriando dos
dados, a qual envolve também a escolha dos discursos a serem analisados. No caso
de entrevistas, devem ser transcritas, constituindo-se o corpus de analise; “o corpus
€ um conjunto de documentos tidos em conta para serem submetidos aos
procedimentos analiticos” (BARDIN, 2011, p. 126). A constituicdo do corpus de
analise implica respeitar as principais regras ou normas de validade: exaustividade,
representatividade, homogeneidade, pertinéncia e exclusividade.

A regra da exaustividade indica que o analista precisa entender o material
analisado em sua totalidade, ndo deve omitir nada. “E preciso ter-se em conta dos
todos os elementos do corpus (BARDIN, 2011, p. 126)".
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A regra da representatividade afirma que a amostra deve representar o
universo, isto é, os resultados podem ser generalizados, por isso é importante saber
escolher a amostra. Conforme Bardin (2011), a amostra diz-se rigorosa se for parte
representativa do universo inicial.

A regra da homogeneidade dita que o material a ser analisado deve
obedecer aos critérios precisos de escolha, a tornar coerente tema,
técnicas e interlocutores.

A regra da pertinéncia afirma “que os documentos retidos devem
ser adequados, enquanto fontes de informacdo, de modo a
corresponderem aos objetivos que suscita analise” (BARDIN, 2011, p.
128). Isto €, o tema e os objetivos da pesquisa dialogam sempre, noutras
palavras estdo adequados.

A segunda fase, exploragcdo do material, consiste em operagdes de
codificagdo e categorizacdo dos dados coletados.

A codificagao

Corresponde a uma transformagéo — efetuada segundo
regras precisas — dos dados brutos do texto, transformacgéao
esta que, por recorte, agregagao e enumeracio, permite
atingir uma reapresentagdo do conteudo ou da sua
expressao; suscetivel de esclarecer ao analista acerca das
caracteristicas do texto que podem servir de indice
(BARDIN, 2011, p. 133).

Assim, ao tratar o material, o analista estar codificando-o, o que
compreende trés escolhas. O recorte: escolhas das unidades;
enumeracgao: escolhas das regras de contagem; e a classificagéo e
agregacao: escolhas das categorias.

A categorizagao ajuda e permite congregar muitas informagdes

para poder organiza-las, esquematiza-las e ordena-las. A categorizagao

E uma operacgéo de classificagdo de elementos constitutivos
de um conjunto por diferenciagédo e, em seguida, por
reagrupamentos segundo género (analogia), com critérios
previamente definidos. As categorias sd@o rubricas ou
classes, as quais reunem um grupo de elementos (unidade
de registro no caso de analise de conteudo) sob um titulo
genérico, agrupamento esse efetuado em razdo das
caracteristicas comuns destes (BARDIN, 2011, p. 147)
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Conforme a pesquisadora os critérios de categorizagdo podem ser
semanticos, sintaticos ou expressivos, isso vai depender da natureza do
material, da criatividade e leitura do pesquisador. O analista com muito
cuidado comecga a eleger palavras ou frases, as quais sintetizam o corpus
em analise. O processo de categorizacdo da analise de conteudo confere
a crenca de que “a passagem de dados brutos a dados organizados nao
induz desvio (por excesso ou por recusa) no material, mas da a conhecer
indices invisiveis, ao final dos dados brutos” (BARDIN, 2011. p. 149).

A categorizacao, conforme Bardin (2011), contempla duas etapas: o
inventario (isolar os elementos) e classificacado (repartir os elementos e,
portanto, procurar ou impor certa organizagao as mensagens).

Na terceira fase, ftratamento dos resultados, inferéncias e
interpretacdo, o analista vai procurar tornar os dados significativos e
validos. E a fase de interpretacdo dos dados brutos, estabelecimentos de
resultados, quando pode propor inferéncias, e fazer interpretagdées dos
objetivos previstos. E uma interpretacdo que vai além do corpus em
analise, uma leitura feita nas entrelinhas dos discursos ou dados sobre os
quais estao investigando.

Em suma, a técnica de analise de conteudo é uma forma de
orientar pesquisadores para analisar comunicagdes expressas em varios
meios, ajudando-os e interpretar as mensagens explicitas ou implicitas

neles contidos.
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5 DESCRIGAO, ANALISE E DISCUSSAO DAS ETAPAS DA PESQUISA

Neste capitulo estdo descritas as etapas da pesquisa. Optamos por detalhar
cada etapa, a0 mesmo tempo em que realizamos analises e reflexdes
fundamentando-se nos estudos e obras de varios autores.

5.1 Primeiro contato — 12 Etapa

O primeiro contato com os sujeitos da pesquisa, conforme mencionado
anteriormente, ocorreu no dia 03 de junho 2017. Ao chegar a sala de aula, as 8h 05,
mais da metade dos alunos encontravam-se presentes.

Antes de formalizar nossa apresentacdo, iniciamos uma conversa informal
para saber as expectativas quanto a disciplina, aproveitando o momento para
mencionar nossa intengdo para realizacdo da pesquisa. Estes demonstraram
interesse em contribuir para nosso estudo.

No dialogo, alguns comentarios surgiram dentro os quais destacamos:

Professor 1: Professor, pegue leve na disciplina, viu?

Professor 6: Estava pensando como ia ser a Matematica. Tem muita
coisa complicada.

Professor 10: Professor, o que o senhor vai passar é dificil?
Professor 27: Quando disse que ia ser Matematica fiquei curiosa.

Professor 32: O senhor vai passar muita conta?

Estes depoimentos mostram as expectativas destes alunos com a disciplina
que iria ser ministrada e, de forma explicita, sua relagdo com a Matematica.
Enquanto isso, os demais discentes iam chegando e participando do momento
informal®.

Na sequéncia, fizemos uma apresentagdo formal enquanto
professores/ministrantes da disciplina, apresentando a ementa, os obijetivos,
aspectos metodoldgicos e processo avaliativo. Houve muitas manifestagdes sobre

como ia ser a avaliagao:

' Chamamos de momento informal o didlogo que foi acontecendo com alguns alunos antes
do professor se apresentar como o responsavel em ministrar a disciplina.
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Professor 15: O senhor faz prova?
Professor 30: Professor faga so trabalho, viu?

Professor 11: Ele vai ser bonzinho, n&o vai fazer prova.

Excertos dessa natureza expressam a voz da maioria da turma, haja vista
que os demais comentarios sobre o processo avaliativo podem ser sintetizados nas
falas explicitadas acima. Trabalhos e provas foram instrumentos avaliativos mais
citados por eles.

Aproveitamos a ocasido para explicar que, além da ministracdo da disciplina,
somos alunos do mestrado e desejavamos, durante as aulas, realizar nossa
pesquisa de campo, na qual seriam coletados os dados do estudo.

Perguntamos se eles concordavam, para depois poder continuar com o
planejamento para o dia. Os presentes, totalizando 33 professores, afirmaram que
sim. Neste instante, aproveitamos para agradecer a disposicdo para participar do
estudo. Esclarecemos que ndo se preocupassem com a identificagdo, pois nao
seriam registradas marcas que os reconhecessem. Antes de explicar a proposta,
emergiu a pergunta: Professor, o que o senhor quer pesquisar?

Explicamos a turma que a pretensdo era trabalhar jogos matematicos e
depois ouvir suas opinides para saber suas concepg¢des sobre o uso de jogos
matematicos para avaliar a aprendizagem em Matematica. A turma ficou em siléncio.
Incomodados com a situagdo, interrogamos: “Quem ja trabalhou com jogos
matematicos em suas aulas?”. Todos se manifestaram confirmando o uso de jogos
nas aulas de Matematica em suas praticas pedagodgicas. Inquirimos outra questao:
‘Alguém ja usou o jogo matematico para avaliagdo da aprendizagem?” Teve
professores que responderam que nao. Alguns disseram que ndo tinham pensado
ainda nessa possibilidade, outros ficaram em siléncio.

A partir destes questionamentos tentamos aclarar a intengcdo da pesquisa, o
que foi melhor compreendido por eles.

Em seguida, pedimos para que todos fizessem uma breve apresentagao
citando nome e quantidade de anos que estavam em sala de aula. Cientes da

necessidade de coletar o maximo de informacdes possiveis para tracar o perfil dos



65

sujeitos, entregamos uma ficha elaborada por nds (cf. Apéndice A)". As
caracteristicas dos sujeitos da pesquisa estdo descritas no Capitulo 4 desta
dissertagdo na segao intitulada “Sujeitos e contexto da pesquisa”
Recolhemos a ficha e, conforme acordo mutuo, definimos quais seriam os

proximos passos da segunda etapa:

e Sessdo para exploragao de jogos matematicos;

¢ Grupo focal para discusséo da sessao;

eEntrega de uma proposta de atividade (Apéndice D) para os sujeitos

realizarem em suas salas de aulas.

5.2 Sessao de jogos matematicos e grupo focal — 2.2 Etapa

Nesta sec¢ao, sado relatados dois momentos da pesquisa, os quais compdem a
segunda etapa: a sessdo de exploragdo de alguns jogos matematicos escolhidos
pelos pesquisadores e os resultados das discussées do grupo focal. Essa etapa foi
realizada dia 13 de maio a tarde. Teve inicio as 13h30min e finalizou as 14h30min

(uma hora de duragao). Ao todo, com a participagéo de 22 professores.

5.2.1 A sesséo de jogos matematicos

A sessao de jogos deu-se por meio da exploragéo de trés jogos matematicos,
sendo eles: Cubra doze®®, Avancando com o resto®’ e Gatos malhados®%. Os jogos
foram selecionados com o seguinte critério: trabalhar conteudos matematicos que
s&o ensinados nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Levamos para serem trabalhados seis jogos (trés unidades de jogos
Avangando com o resto, duas unidades do jogo Cubra doze e uma unidade do

Gatos Malhados). A seguir, apresentamos uma descri¢cdo de cada jogo:

' A ficha tinha outro objetivo: explorar com os alunos alguns sentidos numéricos: cardinal, ordinal,
medida e codigo. Esta agao fazia parte do desenvolvimento da disciplina.

% Jogo encontra-se no livro de R&égo e Régo (2004).

%! Jogo encontra-se no livro de Borim (2004).

2 0 Jogo encontra-se no caderno 4 do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa. PNAIC
(2014).
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- O jogo Cubra doze

Indicacdo: A partir do 3° ano do Ensino Fundamental.

Material: Um tabuleiro ou dois pares de fichas numeradas de 1 a 12 (Imagem 1),
marcadores e dois dados comuns.

Procedimento: Cada participante, em sua jogada, langa dois dados. Os numeros
sorteados nos dados podem ser utilizados como o jogador desejar, através de
operacgdes aritméticas escolhidas e anunciadas por eles, devendo o mesmo cobrir o
valor correspondente ao resultado da operagdo. Por exemplo, se os numeros dos
dados forem 3 e 2, o jogador pode cobrir o 5 (5=3+2), ou 0 1 (1=3-2), ou 0 6 (6
=3x2).

Objetivo do jogo: Cobrir primeiro todos os numeros do seu tabuleiro.

Figura 2: Tabuleiro do Jogo Cubra 12

123456 7891011 12

cLLLOLBE8L9OSVPECL

Fonte: Régo e Régo (2004)

- Jogo avangando com o resto

Indicag&o: Alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Material: Um tabuleiro (Imagem 2), um dado, duas fichas ou pebdes de cores
diferentes.

Procedimento: Duas equipes, compostas por dois alunos cada, jogam
alternadamente. Cada uma movimenta a sua ficha colocada inicialmente na casa
com o numero 43. Cada grupo, na sua vez, joga o dado e constroi uma divisdo em
que o dividendo é o numero da casa onde sua ficha esta e o divisor € o numero de
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pontos obtidos no dado. Em seguida, calcula-se o resultado da divisdo e movimenta-
se a propria ficha em uma quantidade de vezes equivalente ao numero de casas
igual ao resto da divisdo. A equipe que efetuar um calculo errado perde sua vez de
jogar. Cada equipe devera obter um resto que a faga chegar exatamente a casa
marcada com FIM, sem ultrapassa-la. Se isso ndo for possivel, ela perde a vez de
jogar e fica no mesmo lugar. Vence a equipe que chegar em primeiro lugar ao
espaco com a palavra “FIM”.

Objetivo do jogo: Chegar em primeiro lugar ao espago com a palavra “FIM”.

Figura 3: Tabuleiro do Jogo avancando com resto

Avancando com o Resto

54 23 37 17 76 35 62 97 49 290 67 94

19 7144 51 8996 FIM

39 86|21 O |75 33|18|95/61|30

8312 91 11 65562 77 15 36 24 43

Fonte: Borin (2014). Arte do pesquisador.

- Jogo Gatos Malhados

Indicag&o: Alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Material: Tabuleiro com 55 espacos contendo todos os fatos basicos da
multiplicacao (Figura 4); placar de pontos para cada jogador em forma de gato com
produtos possiveis (Figura 5); um dado numerado de 1 a 6, e botdes ou fichas para
marcacgao de pontos.

Numero de jogadores: 3 a 5.

Procedimento: Um jogador de cada vez joga o dado e move, em qualquer diregdo,
sua peca no tabuleiro quantas casas forem sorteadas, realizando a multiplicagéo
indicada no local em que a sua pega parar. Se for possivel, marca no seu gato o

valor do produto.
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Objetivo do jogo: Completar primeiro todas as casas do gato.

Figura 4: Tabuleiro contendo fatos basicos da multiplicagéo.

4x3 | 3x2 | 9x7 | Ix4 |10x3| BEx1 | 9x3 | Ix3 | 4=x]1| Ix2 | Ix2
Ex4 | 1x] |10x]| §=8 | Sx4 | 7x7 |10:10| 4x2 | §x3 | 9x6 | 2x]
3x2 | Bx7 |10xf| §=x5 | 9=x5|3=x] | Ix5 | 4x4 | Ix3 |10x2| 9x2
10x3| 3x5 | 9x1 | f=x] | 6x5|9x4 | 9x9 | §x8 |10x4| 3=x1 | 3x3

§x2 | Bx6 | §x3 | =6 | Bx2 | fx6 | x4 |10x§|10x)|10x3| Ix1]

Fonte: PNAIC (2014)

Figura 5: Placar de ponto em formato de gato.

Fonte: PNAIC (2014).

Os jogos matematicos, as regras e assessoérios foram entregues e
trabalhados em seis grupos. Cada grupo tinha um numero de componentes
diferentes, pois a quantidade de participantes depende do jogo e do acordo feito
entre si. Os jogos Cubra doze e Avangado com o resto precisam de, ao menos, dois
participantes para cada jogada, mas os componentes do grupo decidiram jogar com
mais dois jogadores, quatro jogadores formando duplas.

Dando continuidade, fizemos uma leitura coletiva dos procedimentos,
objetivos de cada jogo, e 0s grupos acompanhavam conforme o jogo que possuiam.
Ao término da leitura, os grupos iniciaram o jogo. Foram nomeados de Grupo 1 a
Grupo 6 com o intuito de identifica-los na hora dos comentarios.



Figura 6: Foto do Grupo 1 jogando o Avangando com o resto

Fonte: Acervo do pesquisador (2017).

Figura 7: Foto do Grupo 3 jogando o Cubra doze

Fonte: Acervo do pesquisador (2017)

Figura 8: Foto do Grupo 6 jogando Gatos malhados

Fonte: Acervo do pesquisador (2017)
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Foi assim que todos os grupos envolveram-se ativamente nos jogos. Atentos
as regras para nao perder a jogada, sempre atentos aos colegas competidores para
poder corrigi-los, caso errassem em alguma coisa.

Na condicdo de pesquisadores, nossos olhares curiosos focaram nas
interacées e no desenvolvimento dos professores em cada jogada. Constatamos
que embora sejam professores experientes e em processo de formagéo continua, o
jogo os deixou euféricos de modo que o barulho tomou conta do lugar, indicando
que o0 jogo é uma atividade que atrai qualquer publico, independentemente da faixa
etaria e da formagao académica.

Os grupos avaliaram o jogo como sendo bom para levar e aplicar em sala de
aula. A maioria demonstrava interesse em querer o0 jogo para si, ao mesmo tempo

em que demonstravam prazer, satisfacdo e boa recepgdo com os jogos.

Professor 4: O senhor vai sortear entre a gente 0s jogos?

Professor 9: Dé de presente pra gente, é uma lembranga da
disciplina.

Professor 16: Professor, vai, da pra gente?
Professor 19: Esse jogo € bom pra gente fazer com nossos alunos.

Professor 2: Se eu ganhasse eu ia levar pra jogar com a minha
turma.

Conquanto que os aspectos diversado e passatempo sejam o receio de muitos
para nao lidar com o jogo enquanto recurso didatico, esse deveria “ser um motivo a
mais para utiliza-lo generosamente em suas aulas” (REGO E REGO, 2004. p. 25).

Os professores expunham:

Professor 3: Professor, o senhor vai trazer mais jogos quando?
Professor 8: Toda a aula era pra ter jogos.

Professor 10: A gente se diverte quando tem jogos.

Professor 15: Jogar na aula € bom demais!

Professor 18: Na proxima aula tem mais jogos?

Professor 22: Jogando a gente aprende.
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Pelo exposto, podemos afirmar que os jogadores expressaram significados
atribuidos as suas participagdées ao jogarem. O prazer, a diversdo, a motivagéo, a
descontragao e o aprendizado na atividade foram resultados constatados.

Esta perspectiva é enfatizada pelos Paradmetros Curriculares Nacionais de
Matematica para os anos iniciais do Ensino Fundamental (BRASIL, 1997, p. 36), ao
estabelecer que um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer.

No mesmo documento, o jogo supde um “fazer sem obrigacdo externa e
imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle (BRASIL, 1997, p. 35).
Por promover essa nédo obrigagdo, os alunos se envolvem sem medo, pois nao
estdo sob controle. A responsabilidade recai sobre o jogador que precisa atingir o
objetivo do jogo, isto €, ganhar a partida. Para conseguir, o jogador precisa de
atencao, estratégia e dominio do conteudo matematico exigido.

Observamos durante o acompanhamento que houve aceitabilidade. Nenhum
professsor rejeitou participar da jogada, mesmo tendo aqueles que demoravam a
responder a um desafio matematico, ou aqueles que ndo acertavam na sua vez de
jogar. Eram persistentes e insistentes!

Na perseveranga em querer ganhar o jogo, a situagao de um dos professores
ao jogar o Avangando com o resto nos chamou atengao. Esse professor, ao tentar
fazer a divisdo de 43 por 6, na sua vez de jogada, usou a estratégia calculo mental e
a calculadora. Na primeira tentativa, utilizando o calculo mental, ndo houve éxito, e
depois de algum tempo ela decidiu ndo fazer pelo calculo mental. Assim, recorreu a
calculadora para poder acertar na questdo e avangar no jogo. A partir dai o grupo
ficou dependendo da calculadora para realizar todas as situagdes de divisbes que
surgiam durante o jogo. Os demais grupos que estavam jogando o Avangando com
0 resto ndao usaram a calculadora, mesmo com alguns componentes que
demoravam a dar as respostas.

Desde entdo, sem esse professor perceber, comegamos a prestar mais
atencdo em seu desempenho, uma vez que ele apresentava dificuldades na
realizacdo do calculo da divisdo, e recorria sempre a ajuda da calculadora ou de
algum colega do grupo. Este fato foi confirmado em outros momentos da disciplina
quando trabalhavamos ideias da operagao de divisédo e o seu algoritmo.

Trouxemos esse relato para confirmar o que temos como hipotese: o jogo

pode ser considerado como um meio de avaliar a aprendizagem a partir do olhar do
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professor sobre o aluno e de suas concepgdes sobre avaliagdo. Foi durante o jogo
que encontramos a dificuldade desse professor com a operagao de divisdo, embora
esse nao fosse o objetivo da sessao de jogos.

Ainda com nossa postura investigativa, observamos que os Grupos 1, 3, e 4
trabalharam o jogo usando apenas o célculo mental e os dedos para auxiliar, quando
necessario. O uso de calculo mental para resolver situagdes-problema é uma
alternativa valida para se chegar a solugéo.

Quanto ao calculo mental, Starepravo (2009), verificou que o trabalho com
calculo mental tem sido muito pouco explorado. E quando explorado tem
apresentado concepcgdes errbneas a respeito de seu significado. Ainda conforme
Starepravo (2009), o calculo mental ndo deve ser associado necessariamente ao

calculo rapido.

O calculo mental € um calculo pensado, ndo automatizado e,
portanto, até que se adquira “destreza” e sua realizagao, ele pode ser
mais demorado do que calculo automatizado (aquele realizado por
meio de um algoritmo convencional). A rapidez ndo deve ser
considerada com um valor em si, mas a compreensdo das relagbes
envolvidas é que devem ser a prioridade (STAREPRAVO, 2009, p.
40).

Dessa forma, a autora defende, em concordancia com o Pacto Nacional Pela
Alfabetizagdo na Idade Certa de Matematica (PNAIC), (BRASIL, 2014) e com Parra
(1996), o trabalho com calculo mental ou escrito de forma pensada, reflexiva, isto €,
realizar calculo mental de forma compreensiva, sem mecanicidade. Dito de outro
modo: permite “raciocinar’ sobre o que esta sendo feito, ao contrario de utilizarem
algoritmos de forma mecanica (BRASIL, 2014, p. 45).

Brocardo e Serrazina (2008) defendem um trabalho com calculo mental
baseado no pensamento reflexivo sobre as representagdes mentais dos nimeros e
nos registros escritos dos mesmos. Os autores afirmam que fazer calculo mental
“néo é calcular na cabega mas sim calcular com a cabecga e fazer registros escritos,
se necessario” (BROCARDO e SERRAZINA 2008, p. 106).

Atentando-nos para o fato de que a maioria dos participantes fizera uso do
calculo mental, observamos com isso que este momento promoveu autorreflexdo e

autoavaliagéo entre os jogadores. Os professores comentavam:

Professor 4: Tem que saber fazer calculo mental.
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Professor 13: Professor, estou enferrujado no calculo mental.

Professor 19: Fazer essas divisbes mentalmente € um pouco
dificil.

Esses comentarios provaram-nos que o jogo pode gerar no jogador um
processo avaliativo de forma individual. Sozinho, eles conseguem perceber o que
ndo sabem, o que sabem, o que precisa ser melhorado, o que precisa ser feito para
poder avancgar. Esse processo de autoavaliagdo depende do publico a quem o jogo
€ destinado, porque ha situagdo em que o professor precisa estar atento a todas
essas questbes para poder planejar novas agbes pedagogicas de modo que a
autonomia do aluno seja promovida para poder realizar a autoavaliagao.

O momento de aplicagao dos jogos fez com que os discentes vivenciassem
as jogadas como jogadores e se colocassem no lugar do aluno quando estdo
brincando com os jogos matematicos, salientando que jogar se constitui em um
momento para aprender Matematica, revisar conceitos matematicos e aprofundar o
que foi aprendido em sala de aula. Tudo isso atrelado ao aspecto de diversao
causado pelo jogo de maneira natural.

Em sintese geral, consideramos que a sessdo de jogos vivenciada pelos
professores aconteceu de forma produtiva, satisfatoria e significativa. Os
participantes se sentiram muito a vontade e conceberam o0s jogos como algo
indispensavel nas aulas de Matematica.

5.2.2 O grupo focal*®

Apds a exploragdo dos jogos matematicos citados na sessdao de jogos,
reunimos a turma para discutir um pouco a respeito de algumas questdes
elaboradas intencionalmente durante este momento, o qual chamamos de grupo
focal. Ao iniciar a discusséao, alguns professores foram se ausentando para retornar
as suas casas devido ao horario. Antes que saissem, entregamos uma atividade
(Apéndice D) para realizarem sem suas salas de aulas durante a semana.

Durante a sessé&o, os jogadores nao tiveram oportunidade de falar sobre sua

participagao no jogo, entdo a primeira questao os deixava a vontade para avaliar sua

?* Ressaltamos que os trechos das falas dos suijeitos trazidos nesse espago foram registrados em
nosso caderno de anotagbes. As falam foi escolhidas baseado no critério pertinéncia aos objetivos da
pesquisa.
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propria participagdo no jogo. Dissemos: Conte sobre sua participagdo no jogo
trabalhado.

Nesta questdo, os componentes dos grupos consideravam que suas
participagdes ocorreram de forma exitosa.

Professor 4: Eu gostei de jogar.

Professor 6: Eu ganhei todas, foi bom demais.

Professor 17: So faltou o prémio, professor!

Professor 15: A gente fica entretida e a hora passa rapido.

Professor 14: Eu considero minha participacéo boa.

Todos em coro unissono avaliavam de forma positiva sua atuagao durante o
jogo. Os participantes confirmaram que jogar € um momento que exige do aluno
atencdo as regras do jogo, pois conhecé-las os fariam ganhar e observar se seus
competidores estavam agindo certo, também seria uma estratégia para vencer. Um
professor que jogou o Avangando com o resto declarou:

Professor 6: Se meu adversario fizer uma divisdo que o resto dé 3 e
ele avangar 5 casas, ai eu digo que ele perdeu a vez.

A fala do Professor 6 evidencia a necessidade que o jogador tem de
acompanhar a jogada do adversario, inclusive acompanhando e fazendo os mesmos
calculos dele, pois este olhar, em nossa concepc¢ao, € avaliativo. Se o adversario
errar, ele perde a vez. Quem vai perceber se o adversario errou? Seus competidores
por meio do acompanhamento dos calculos realizados e do cumprimento das regras.

O jogo, sob a otica dos professores em formagao, traz desafio sim, desde que
selecionados de acordo com o nivel da turma. Esses desafios, conforme relatos, ndo
podem ser muito dificeis porque os alunos de ‘hoje em dia ndo querem pensar,
querem tudo pronto” (Professor 8), se o jogo “exigir muito, eles ndo querem fazer. E
um caso sério!” (Professor 10).

Diante destes depoimentos, perguntamos: “E para vocés, o jogo apresentou
algum desafio?”. Os respondentes disseram que néo, pois todos sabiam as quatro
operagdes, uma das exigéncias principais dos jogos. Mas, para isso teriam que fazer

calculo mental.
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Em suma, a participagdo foi considerada intensa, produtiva, levando-os a
refletir e praticar as operagbes fundamentais mentalmente e, as vezes, “fazer a
conta em um rascunho” (Professor 16).

Depois desta questdo, outros professores também se ausentaram, ficando
bem menor o numero de participantes para as demais perguntas.

Em continuidade com a discussdo, interrogamos: E possivel usar jogos
matematicos destes tipos como meio para avaliar a aprendizagem do aluno?
Explique.

A turma ficou em siléncio, mas trés docentes conclamaram:

Professor 11: Avaliar pra nota?

Professor: 23: Como assim, eu dar nota ao aluno por ele participar do
jogo?

Professores: 15: Ndo pode dar nota quando o aluno participa do jogo,
ele tem que fazer prova.

Notando a concepgdo de avaliagdo implicita nas falas dos respondentes,
procuramos nao influenciar os seus pensamentos, mas refizemos o questionamento:
“Durante o jogo é possivel avaliar o aluno?”.

Os presentes, de forma unanime, alegaram que se for usar o momento para
atribuir uma nota, ndo, mas na hora que estdo jogando, pode ser observando o

desempenho do aluno no jogo. Questionamos: “E que desempenho seria esse?”.

Professor 1: Se erra, se acerta.

Professor 12: Se o aluno acerta.

Professor 13: O que esta fazendo ele errar muito.

Professor 14: Se ele esta realizando certo as contas do jogo.

Professor 20: A atuagédo dele durante a jogada.

Incitamo-los: Isso se constitui um processo avaliativo? Ambos afirmam que
sim, mas ndo para atribuir uma nota, pois “o sistema exige nota” (Professor 11).
Assim foi possivel observar estes discursos carregados de que a avaliagdo em
matematica s6 poderia acontecer em forma de registro para que pudesse ser
atribuida uma nota, tendo como argumentos que o sistema, o governo, a escola, as
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politicas de avaliagdo, e até mesmo os pais dos alunos exigiam que se fizessem
provas.

Em analise geral, ponderamos que a sessdo de jogos e o grupo focal nos
fomentaram o desejo de continuar a investigar acerca dos discursos dos professores
no que diz respeito ao tema do estudo, o que nos levou a entrevista-los. Foram dois
momentos que endossaram a perspectiva abordada no trabalho sobre o jogo
matematico. Para encerrar, entregamos aos restantes a atividade proposta. (cf.
Apéndice D)

5.3 Analise da atividade proposta aos sujeitos — 3.2 etapa

No dia 20/05/2017 recolhemos dos sujeitos da pesquisa a atividades que lhes
propomos. O objetivo era usar o jogo como meio de avaliagdo da aprendizagem nas
salas de aulas de Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental. O
enunciado era o seguinte: Agora é sua vez! Escolha um jogo matematico e trabalhe
com seus alunos como instrumento de avaliagdo da aprendizagem. Em seguida,
registre de sua forma, como vocé os avaliou! (Apéndice D)

Das 22 propostas de atividades entregues, 14 professores devolveram
respondidas. O restante justificou dizendo que nao tiveram tempo para escolher o
jogo e aplicar com seus alunos e houve os que esqueceram a atividade em casa.
Vale salientar que todos se dispuseram, voluntariamente, a trabalhar o jogo
matematico conforme o objetivo da atividade.

Ao analisarmos as 14 atividades, apenas quatro apresentaram indicios de
uma perspectiva avaliativa do trabalho com jogo. Os demais, apenas relataram
como tinha acontecido o jogo, isto €, como o jogo foi trabalhado com as turmas.

Extraimos trechos dos quatros professores que apresentaram perspectiva
avaliativa ao trabalhar com jogos.

O professor 18?4 trabalhou com o jogo roleta da multiplicagdo em uma turma
do 5° quinto ano do Ensino Fundamental. O objetivo do jogo é desenvolver a
capacidade de raciocinio logico, despertando, nos alunos, sentimentos de
coletividade. Esse professor escreveu: “sempre que as equipes ndao acertavam as

respostas ou demonstravam inseguranga, reforgavamos o conteudo estudado”.

* Apresentamos excertos do relato feito por esse professor na atividade proposta.
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Esse excerto indica o olhar avaliativo desse professor durante a aplicagdo de
um jogo matematico. E visivel que, uma vez constatado o erro ou inseguranca dos
discentes, o professor ensinava outra vez o assunto, ao dizer que “[..] reforgavamos
o conteudo estudado”. Em que contexto o depoente escreveu esse relato?
Obviamente no contexto de aplicagdo de um jogo matematico. Apds esse excerto
ele ainda afirma que as “avaliagcbes séo todas extremamente positivas”.

O professor 19% trabalhou com o jogo de boliche no 1° ano do Ensino
Fundamental. O objetivo € derrubar o maior nimero de garrafas. As garrafas séao

enumeradas. Sua avaliagdo com a turma foi a seguinte:

Durante a brincadeira foi possivel avaliar os alunos através da
atencdo e desenvolvimento, agilidade e memorizagdo em que eles
apresentavam durante a jogada. (Grifo nosso)

A avaliagdo desse professor foi em aspectos mais gerais. O foco avaliativo
dele se concentrou na atengao, no desenvolvimento, na agilidade e memorizagao do
alunado. O aspecto avaliativo matematico pode ser levado em consideragao quando
ele cita a memorizagdo, de acordo com sua concepg¢ao de avaliagao, aprender e
ensinar matematica. Talvez, para esse professor, aprender Matematica nesse
momento, na exploragédo deste conteudo, € memorizar os numeros.

Em seguida, conclui a avaliagdo dizendo:

Coloquei os numeros no quadro e foi feita a avaliagdo chamando
cada aluno para resolver a adigdo com 0s numeros que estavam nas
garrafas e eram chamados em dupla. (Grifo nosso)

Isto €, o docente apds aplicagao do jogo realizou outra atividade como forma
de avaliar o discente depois de sua participagdo na jogada, dentro de sua
concepgao sobre avaliagdo. Mais detalhes sobre o processo avaliativo nao foi
relatado. O seu depoimento avaliativo encerrou-se no trecho descrito.

O professor 20%°: Trabalhou com o jogo da trilha no 1° ano do Ensino
Fundamental. O objetivo € chegar primeiro. Esse professor justifica afirmando que
tal jogo fora escolhido porque ainda ndo haviam sido apresentadas aos alunos até o
momento da aplicagéo, as quatro operacoes.

> Apresentamos excertos do relato feito por esse professor na atividade proposta.
% Apresentamos excertos do relato feito por esse professor na atividade proposta.



78

O Professor 20 esclarece que os alunos conseguiram executar todos os
comandos da trilha, “uma parcela pequena ndo entendeu bem o desenrolar do jogo”.

Apds, ele explica como ocorreu a avaliagdo.

A avaliagéo foi feita com a observagdo do professor onde observou-
se que entre 0 jogo os alunos que ndo conseguiram acompanhar o
jogo tinha aqueles que ainda ndo dominavam o sistema de
numeragdo, por isso comecaram a desestimular e acabaram
desistindo da atividade e terminaram conversando com o outro
colega. (Grifo nosso).

O olhar avaliativo do Professor 20 sobre os alunos foi um pouco mais
especifico. Ele teve o cuidado, por meio da observagao, de registrar e descobriu o
porqué da desisténcia dos alunos: o ndo dominio do sistema de numeragao decimal.
Porém, nao registrou em qual aspecto os alunos ndo tinham dominio. Conhecer e
dominar o sistema de numeragdo decimal era uma condigdo essencial para
continuagao da partida e vencer o jogo. Como o jogo exigia um conteudo que estes
alunos ndo dominavam, eles resolveram nao continuar no jogo pela falta de
estimulo.

Essa avaliagao registrada no contexto de aplicagédo de um jogo revelou, sobre
a aprendizagem em Matematica dos alunos que desistiram da partida, que o sistema
de numeracgao precisa ser trabalhado e explorado, até mesmo em outros jogos que o
abordem, mas que primeiro os alunos saibam.

Qual o papel do professor diante disso? Constatada a dificuldade, caberia ao
educador voltar a trabalhar o conteudo exigido no jogo e explora-los por meio de
outros meios ou até mesmo em outros jogos matematicos.

Para os alunos que conseguiram permanecer no jogo, o Professor 20, avaliou

assim:

Aqueles que desempenharam a atividade ja conseguem contar e
reconhecer em parte 0s numerais expostos na sequéncia. Mas
tiveram ajuda do professor para ler os comandos.

Ciente da necessidade de ajudar, o Professor 20 contribuiu para que esses
discentes fizessem corretamente a leitura dos comandos, ou seja, ao avaliar seus
alunos, o professor percebeu a necessidade de ajuda-los para poder avangar.



79

Para encerrar a avaliagdo da atividade proposta, o Professor 20, finaliza
proferindo que ‘a atividade foi muito proveitosa, pois serviu como instrumento
desafiador e como meio de interagédo entre os alunos”.

Este professor foi aquele que mais se aproximou da atividade proposta
sugerida pela pesquisa, embora ndo haja em seu relato mais detalhe do
desenvolvimento do jogo aplicado com a turma.

O Professor 21% trabalhou com o jogo Dominé das quatro operacées no 4°
ano do Ensino Fundamental. O objetivo é resolver as operagdes apresentadas no
jogo para ganhar.

O professor afirmou que o jogo foi realizado varias vezes. Desta forma,

A avaliagdo ocorreu de forma continua e gradativa, percebendo o
desempenho dos alunos em cada aula, reforcando onde podia
melhorar, buscando superar os limites.

A aplicagdo do jogo mais de uma vez por esse professor reforgou sua
avaliacdo. No excerto exposto evidencia sua atuagdo permanente, ao deixar claro
que a avaliagao ocorreu de forma continua e gradativa [...]". Em sua exposi¢cao dos
aspectos avaliativos, o Professor 21 descreve que avaliou o “desenvolvimento do
conhecimento matematico adigcdo e subtracdo”. Mas ndo descreveu como se deu
esse processo avaliativo.

O seu jeito de mostrar avaliagéo foi enfatico, demonstrando isso ao escrever
que “avaliou-se as respostas certas, mas ao contrario também”. Continuando, o seu
relato avaliativo consta que preocupou-se com as dificuldades apresentadas pelos
alunos em resolver as operacgdes. Ele finaliza escrevendo que avaliou outros
aspectos: “Além dos aspectos cognitivos, o aspecto emocional, o saber perder e
ganhar o autocontrole diante das situagées exigidas no jogo”.

Desta forma, o Professor 21 finaliza sua avaliagao, ratificando que, além da
avaliacdo da aprendizagem em Matematica, o jogo matematico revela outros
aspectos que podem ser avaliados.

No universo de quatorze pesquisados apenas quatro trouxeram a atividade
respondida, atendendo, em parte, ao objetivo da questdo proposta. Concluimos que
os indicativos nos topicos avaliativos dos alunos em contexto de jogo matematico é

valido, de modo que novas atividades devem ser langadas e novos desafios

*7 Apresentamos excertos do relato feito por esse professor na atividade proposta.
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precisam ser propostos ao alunos para estes alcangarem a aprendizagem, objetivo
principal nos processos de ensino e de aprendizagem.

5. 4 Trabalhando e analisando o jogo Ganha cem primeiro como meio de
avaliagao — 42 Etapa

Nesta quarta etapa da pesquisa, realizada dia 27/05/207 decidimos trabalhar
com o jogo Ganha cem primeiro, retirado do Caderno n.° 3 do Pacto Nacional Pela
Alfabetizacdo na Idade Certa de Matematica (PNAIC) (BRASIL, 2014), e analisa-lo

sob perspectiva avaliativa mediante o seu uso. Vejamos o jogo a seguir:
- Jogo Ganha cem primeiro?®

Numero de jogadores: Entre dois e quatro.
Indicagao: Alunos do 1° ao 3° ano.

Regras do jogo:

Na primeira rodada:

e (Cada jogador, na sua vez, langa os dois dados e pega a quantidade
em palitos de acordo com o valor indicado pelo total de pontos dos
dados. Todos os palitos devem estar inicialmente depositados no
pote;

e Se o resultado for igual ou maior que 10, a crianga devera usar a
liga elastica para amarrar 10 palitos e formar um grupo. Se houver
sobra, ela ficara na mesa, sem amarrar, para se juntar aos palitos
ganhos nas préximas rodadas, a fim de fazer novos grupos. Caso o
resultado seja menor que 10, o jogador devera deixa-los na mesa
sem amarrar, esperando a proxima rodada na esperanca de formar
um grupo de 10; ao concluir a organizag¢ao de seus palitos soltos e
dos grupos, passa os dois dados ao colega seguinte, dizendo: “EU
TE AUTORIZO A JOGAR”. Isto faz com que cada jogador tenha sua
rodada garantida e que os demais observem as contagens,
correspondéncias, agrupamentos, aprendendo e refletindo, nédo
apenas nas suas proprias acoes, mas nas acdes dos colegas
(BRASIL, 2014. p. 47-49).

Nas rodadas seguintes

e Lancar os dados e, cada vez que obtiver DEZ palitos, usar a liga
elastica para formar um grupo, podendo ficar, no final da rodada,
com palitos soltos e grupos;

%8 Todas as regras, indicagéo e nimeros de jogadores estdo descritos, literalmente, dessa maneira no
caderno de n.° 03 do PNAIC.
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e Se houver palitos soltos, serdo guardados para serem
acrescentados aos que serao ganhos nas rodadas posteriores,
sendo que devem ficar na carteira do aluno, organizados, de forma
a nao misturar com os dos colegas (isso também & Matematica) ou
com os do pote. Os palitos inicialmente devem ficar no pote,
visando a organizacdo do material e para ndo haver mistura (a
escola deve fornecer meios para ajudar a crianga pequena, em
processo de alfabetizacdo, a se organizar);

e Ao obter DEZ grupos de dez palitinhos, usar uma liga elastica para
agrupar os dez grupos, formando um grupdo. Assim feito, a crianca
levanta o grupdo e declara em voz alta “ganhei CEM primeiro”.
Caso levante os dez grupos sem agrupa-los em um grupéo, é
punido perdendo um grupo de dez, que volta ao pote. Quando um
aluno se declarar ganhador, os colegas devem conferir se esta tudo
certo, ou seja, se o grupdo é formado de dez grupos amarrados e
se cada grupo tem dez palitinhos. O jogo ndo termina com a
declaragdo do primeiro ganhador. O professor deve estimular os
demais jogadores a continuar o jogo para ver quem ficara em
segundo, terceiro lugar, e assim por diante. Quem ja ganhou fica
ajudando a conferir as quantidades que cada jogador esta obtendo
e organizando em grupos (BRASIL, 2014. p. 49).

O jogo explora a nogao de agrupamentos, exigindo que o mesmo faga o uso
do calculo mental, contagem, operagdo de adicdo e comparagdo de quantidades,
entre outros.

Pedimos aos trezes presentes que se dividissem em dois grupos: um com
seis componentes e o outro com sete componentes.

Cada grupo recebeu o material necessario para realizagdo dos jogos. Em
seguida, orientamos o inicio. Enfatizamos que eles prestassem atengdo em cada
atitude dos componentes, detalhes dos jogos e langassem seu olhar avaliativo ao
colega ou ao grupo, para discutirmos um pouco sobre como esse jogo poderia ser
usado para avaliar a aprendizagem dos discentes na Educacgéo Infantil ou Ensino
Fundamental, a depender da turma que esse poderia ser aplicado.

Figura 9: Foto do grupo com 6 alunos jogando o Ganha cem primeiro

Fonte: Acervo do pesquisador (2017).
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Figura 10: Foto do grupo com 7 alunos jogando o Ganha cem primeiro

Fonte: Acervo do pesquisador.

Depois do inicio, circulamos entre os dois grupos para, mais uma vez,
observar a atuagdo nos jogos, bem como ficarmos atentos aos comentarios

proferidos, como os seguintes:

Professor 21: E um bom jogo pra trabalhar no primeiro ano.
Professor 14: E simples, mas para nosso aluno pode ser dificil.

Professor 16: Os nossos alunos vao gostar, eles gostam de contar
um por um.

O interessante € que sempre associavam o jogo a suas praticas pedagdgicas,
ou seja, demonstravam interesse em levar o jogo para trabalhar com seus alunos.

Enquanto circulavamos, paramos em um dos grupos, e perguntamos: “Vocés
usariam esse jogo para avaliar a aprendizagem do aluno em relagdo ao conteudo

que é explorado nele?”.

Professor 13: No primeiro ou segundo ano da pra descobrir se ele
entende o que é uma dezena. Tem aluno que nédo sabe que dez
unidades é uma dezena.

Em concordancia, outro professor afirmou:

Professor 33: E verdade, tem aluno nessa série que ainda néo
entende o que é uma dezena.

Mais um professor disse:
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Professor 30: Depois que a gente trabalhar unidade e dezena com os
alunos, esse jogo pode mostrar se o aluno realmente aprendeu o que €
dezena.

Ouvimos as respostas, mas ndo fomentamos o debate nesse momento.
Dirigimo-nos ao outro grupo e fizemos a mesma pergunta. As respostas foram
semelhantes aos discursos anteriores, confirmando que o jogo pode ser um
momento de avaliagdo pelo professor, mas ele deve estar muito atento as jogadas
dos alunos.

Os professores corrigiam uns aos outros. Teve aquele que ndo percebeu que
havia completado dez grupos de dez palitos, com isso, perdeu a vez de ganhar.
Assim, o momento foi de descontracgao, interagao, reflexdo sobre uma caracteristica
sistema de numeragéo decimal. Um dos professores pronunciou; “Ah, é por isso que
0 nosso sistema de numeragdo se chama de decimal.”

A disciplina Conteudo e Metodologia do Ensino de Matematica, que
ministramos, € a unica do curso que aborda conteudos de Matematica e suas
metodologias. Diante disso, ficamos preocupados com a formagédo desses
profissionais, uma vez que a compreensdao do conteudo matematico € condigao
essencial para ensinar Matematica. Em seguida, reunimos a turma em apenas um
grupo para analisar o jogo e quais pontos poderiam ser avaliados por professores ao
levar para sala de aula um jogo desta natureza.

Todos opinavam, demonstrando que esse meio poderia ser observagédo e
avaliagcdo da aprendizagem dos sujeitos aprendizes. Mas, para muitos, era estranho

avaliar o aluno, atribuindo uma nota no momento do jogo.

Professor 2: E complicado colocar nota no aluno quando ele ta
jogando.

Professor 8: Avaliar pra dar nota?

Com o intuito de provocar ainda mais o momento, langcamos a seguinte
pergunta: “Quais aspectos matematicos podem ser observados, no aluno, pelo
professor ao trabalhar com o jogo Ganha cem primeiro?”. “Da pra observar muitas
coisas” disse um dos professores. “Que coisas sdo essas?”, perguntamos. Varios se
manifestaram: “se estdo entendendo o que € dezena”, “se sabem associar dez

dezenas com uma centena”, “observar se os alunos estdo fazendo os agrupamentos

corretamente”.
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Explicamos a turma que estas observagbes se tratavam de avaliagdo que os
mesmos poderiam realizar dos seus alunos, sem necessidade de usar valor
numeérico para quantificar o desempenho deles.

Continuamos o debate com mais um questionamento: “Além dos pontos
listados por vocés, € possivel observar mais alguma coisa na participacdo dos
discentes neste jogo?”. N&o houve manifestagcdo a mais, a maioria disse que
dependia do momento da aplicagéo do jogo e da série que iria ser trabalhada.

A fim de ampliar o olhar avaliativo do professor, listamos outros pontos que
podem ser observados no aluno ao jogar o Ganha cem primeiro. Estes pontos estao
logo apos a descrigao do jogo Ganha cem no Caderno de n° 3 do PNAIC, conforme

no quadro:

Quadro 3: Sugestdo de avaliagdo que pode ser feita com o jogo Ganha cem primeiro.

Nome do Jogo: Ganha cem primeiro

Avaliagao”

1. Faz correspondéncia entre o valor obtido nos dados e a quantidade de palitos;

2. Soma os valores e pega a quantidade de palitos correspondente ao valor total
ou se pega a quantidade correspondente a cada dado, juntando depois;

3. Faz “sobrecontagem”, ou seja, se conta a partir da primeira quantidade, ou
recomecga tudo novamente;

4. Mobiliza nogdes iniciais de probabilidade, tais como se ela prevé se, langando

os dados, vai dar para amarrar ou ndo, se vai ou ndo alcangar um colega, se

ainda pode ganhar ou se ja perdeu;

Preserva as quantidades e verbaliza quantos palitos soltos, grupos e palitos no

total o jogador tem em determinada rodada;

Consegue comparar as quantidades obtidas pelos jogadores de seu grupo;

Acompanha e verifica as contagens e agrupamentos dos demais jogadores;

Tem autorregulagdo quanto ao processo de formacao de grupos de DEZ a cada

momento do jogo;

A cada dez, amarra formando grupos de dez;

0 Ao obter dez grupos, agrupa e se declara ganhador.

i

=© 0N

Fonte: (PNAIC, 2014, p. 47)

Os pontos foram sendo expostos, um a um, no quadro branco e discutidos
com a turma, pois algumas duvidas surgiram. Depois da discussao desses pontos
sairam alguns comentarios: “Professor, é muita coisa pra observar’;, “um jogo
simples, mas pode ser observada bastante coisa”: “E complicado observar tudo isso;

‘tem que ter tempo, professor’.

** Pontos listados no quadro na hora da discussio sobre o jogo Ganha cem primeiro.
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Frente a essas observagcbes e comentarios, reforcamos brevemente a
necessidade de acompanhar nossos alunos diante da realizagdo de uma atividade,
porque suas atitudes revelam sobre seu aprendizado. Isto € avaliagéo!

Os professores comegaram a perceber melhor a conexdo que pode haver
entre a aplicagdo de um jogo de Matematica e a postura avaliativa que pode ao fazer
uso desse recurso, embora tenham demonstrado que o trabalho exige tempo,
cuidado e trabalho sistematico para garantir um trabalho positivo.
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6 ANALISE DE CONTEUDO DAS ENTREVISTAS

A realizacdo das entrevistas foi a ultima etapa da nossa pesquisa
de campo, as quais serdo analisadas a partir das orientagbes de analise
de conteudo de Bardin (2011). A organizagdo da técnica sugerida pela
pesquisadora,

nao apresenta uma maneira estanque, linear, € sim, como
roteiro didatico para o tratamento dos dados, sendo
importante que o pesquisador tenha ciéncia de que isso
pode passar por entrelacamentos e, por vezes, idas e
vindas (SOUZA JUNIOR; MELO; SANTIAGO, 2010, p. 34).

Levando em consideragcdo a flexibilidade da técnica, faremos a
analise dos conteudos de treze entrevistas concedidas por professores
sujeitos da pesquisa, as quais foram transcritas levando em consideragéo
a mensagem/conteddo das mesmas.

Dessa forma, fizemos a transcricdo e depois levamos para que os
sujeitos lessem e assinassem um termo de consentimento livre e
esclarecido confirmando o conteudo transcrito, e autorizando a
publicagdo na dissertagédo. Para assegurar o sigilo dos entrevistados,
continuamos a nomea-los de Professor 7 a Professor 13, compreendendo
o total de sujeitos entrevistados.

O corpus em analise esta nos anexos. Para melhor compreensao,
vamos discuti-lo, através de alguns temas ou categorias elaboradas pelos
pesquisadores, tais quais: Jogos nas aulas de Matematica: experiéncias
exitosas, jogos matematicos e avaliagdo da aprendizagem: possiveis

conexoes.

6.1 Jogos nas aulas de Matematica: experiéncias exitosas

Os participantes relataram que em suas praticas pedagodgicas
trabalharam ou trabalham com jogos, afirmando que os alunos

recepcionam bem esse recurso, resultando em experiéncias exitosas.
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Citaram os seguintes: jogos de sucatas, jogos criativos, brinquedos de
encaixe, quebra cabega de multiplicacdo, jogo de boliche, jogos do
domind, jogos da memodria, bingos, jogos com tangram, reldégio das
quatro operagdes e jogos juntando pedras. Todos de forma unénime,
evidenciaram que o uso de jogos sai da rotina, tornando as aulas

diferenciadas. O Professor 1, destacou,

Nas aulas de jogos eu percebo que eles se interessam
muito, viu, porque é o ludico, eles gostam de coisas
diferentes, aquela aula eles gostam de participar, de
movimentar, que participam mesmo.

Os alunos ficam interessados, motivados, pois “é novidade, tudo que é
novidade atrai mais. E mais prestativo. E mais prestativo, & participativo, relatou o
Professor 6. Outros entrevistados corroboram;

Professor 5: A experiéncia sempre é boa.

Professor: 7: O resultado é sempre bom. Interessante é que eles
ficam euféricos pra ganhar, vira uma competicdo dentro da sala. [...]
Sem duvidas o resultado é outro.

Professor 8: Trabalhar com jogos €& bom. Desperta
curiosidade.

Professor 9: O resultado é maravilhoso.

Professor 10: Ficam todos alegres, envolvidos, querendo
acertar pra ganhar.

Professor: 13: O trabalho quando se trabalha com jogo é
sempre positivo.

As praticas relatadas por professores que possuem vasta
experiéncia com a docéncia, comprovam que o uso do jogo em aulas de
Matematica acarreta no aprendizado, e despertam curiosidade; é fator
motivador. Sdo elementos que fazem com que os docentes e discentes
aprovem a utilizacao desse recurso em qualquer momento da aula, pois é
“uma experiéncia boa tanto pra o professor quanto para o aluno”, disse o
Professor 11. O Professor 10 ainda ressaltou que, “quando a gente leva
uma vez que demoram a levar, eles ficam perguntando em qual aula vai

ter jogo novamente. A expectativa € grande”. (sic)
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Nos discursos dos entrevistados € possivel perceber os detalhes
explicitados por alguns professores, a enfatizar os conteudos
matematicos que eram trabalhados, entre os quais estdo: quatro
operagbes basicas; operagao de multiplicagdo, a que mais aparece; e
sistema de numeracdo decimal. “Os jogos escolhidos eram baseados nos
conteudos, na verdade pra fixar os conteudos”, e “trabalhavam primeiro
os conteudos”, comunicou o Professor 7. O Professor 9 informou que “a
recepgao e os resultados sdo maravilhosos, principalmente quando
trabalhei assuntos de Matematica.”

O Professor 10 expds,

Na semana passada eu fiz aquele jogo que a gente fez aqui
na disciplina pra trabalhar o sistema de numeragao decimal.
S6 que eu trabalhei pra ganhar quem completasse cinco
dezena. (sic) Eles adoraram. Foi 6timo. Foi muito bom! Eles
adoraram! Todo dia quando eu chego: tia, vamos fazer
aquele joguinho do palito de picolé da dezena. N&o
esqueceram mais nem a dezena. Aproveitei e trabalhei a
metade de uma dezena. Eles aprendem bem mais rapido e
néo esquecem.

O Professor 10 faz mencdo a um jogo que aplicou em sua sala de
aula; jogo que foi vivenciado por ele durante a realizagdo da pesquisa. O
seu relato confirma que é possivel aprender brincando, e ainda afirma
categoricamente “[...] ndo esqueceram mais nem a dezena [...]".

O Professor 8, usava a seguinte dinamica: montar as pegas do
quebra cabecga, em que cada pecga era o resultado de uma multiplicagao,
depois chamava os alunos para resolver no quadro também. Assim falou

o Professor 8,

Eu ja trabalhei com jogos no terceiro ano. Com quebra
cabeca com a multiplicaggo. Eles resolviam os
resultados e iam montando. Dai chamava pra eles
resolverem no quadro tambéem.
E foi assim que cada entrevistado foi relatando suas experiéncias,
dando exemplos e trazendo alguns detalhes de como ocorriam as

situagdes que exploravam jogos.
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Vale considerar que, embora o foco da pergunta fosse o uso de
jogo, alguns professores atrelavam ao uso de materiais didaticos, citando
o tangram e o abaco. Nesse primeiro momento, ainda que de forma
timida, foi possivel perceber o olhar atento e cuidadoso dos professores
ao vivenciarem com seus alunos uma situagao de jogos.

Elementos expostos desvendam posturas avaliativas desses
profissionais. O Professor 1 deixou transparecer isso ao contar que os
jogos devem explorar varias situagdes de representagdo de um mesmo

numero para que os alunos aprendam. O Professor 2 pronunciou:

Professor 2: Como eu avaliava eles: saber se eles sabiam
juntar, se eles aprendessem as cores. Eu lembro do jogos
dos palitos coloridos que tem e € bom para ensinar tanto as
cores como juntar. Junte os palitos verdes, se eles ja
sabiam as cores, eles tiram os palitos verdes.

Em suma, podemos concluir que os pesquisados relatam com
entusiasmo o trabalho que realizam quando levam jogos para suas aulas,
explicitam um pouco seus jeitos de avaliar, suas maneiras de usar os
jogos.

Os professores participantes da pesquisa apontam que os
resultados sao positivos para aluno e professor, embora apenas um
professor tenha dito que sentia dificuldades para trabalhar com jogos,
mesmo assim, as vezes que levou jogos, afirma que “o resultado é outro”,

disse o Professor 7.

6.2 Jogos matematicos e avaliacdao da aprendizagem: possiveis
conexoes

Constatado que todos os professores possuem experiéncias
exitosas com o uso de jogos matematicos, fizemos a seguinte pergunta:
Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagéao?

Os discursos revelam que é possivel estabelecer conexées entre

jogos matematicos e avaliacdo da aprendizagem; construir dialogo entre
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0 uso de jogos e o ato de avaliar a aprendizagem. Deixemos os

professores se pronunciarem:

Professor 4: E muito bom usar para avaliar, porque ali a
gente avalia o que o aluno aprendeu e suas dificuldades,
Durante o jogo da pra perceber isso. Tem alunos que
durante o jogo demonstram suas dificuldades, porque nao
dominam os conteudos que esta sendo trabalhado no

jogo.(sic)

Professor 5: Trabalhando, o jogo de maneira geral, a gente
ta avaliando. A gente observa as regras, se eles respeitam
as regras, se acertam nos conteudos que o jogo exige.

Esses dois professores explicam que, durante a partida de um jogo,
observam a atuacdo dos jogadores, pois nas jogadas o processo de
avaliagdo também acontece, basta levar a sério essa atividade e as
acgdes dos alunos. O Professor 4 continua seu relato: “durante o jogo eu
vou observando o que aprendeu, o que nao aprendeu, o que tem
dificuldades”. Este professor afirma ainda que a sala dele, por ser
multisseriada, o jogo “revela muito sobre meus alunos, isso € uma

avaliagcao”. Complementa afirmando

Professor 4: “O jogo pode ser uma maneira da gente
descobrir o que o aluno sabe e o que ele ndo sabe, dai a
gente muda o jogo, ensina de novo o conteudo que ele
aprenda.

Preocupado com o aprendizado do aluno, o Professor 4 enfatiza a
importancia de mudar o jogo, quando necessario. Essa autorreflexdo faz
parte do processo avaliativo, o querer mudar o jogo € um sinal importante
para que as aprendizagens ocorram. Pensando de modo semelhante, o
Professor 5 fala que “os jogos tem que ser diferentes”. Segundo ele, nem
todos os jogos que séo levados para sala de aula atendem a todos.
Avaliagdo da aprendizagem implica nos uso de diferentes estratégias e
recursos para avaliar, requer um conjunto de atividades diferenciadas, as
quais contemplem as diferentes demandas da sala de aula. Mudar o jogo
ou levar outro, pode ser uma estratégia para avaliar a aprendizagem.
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O Professor 1 ensinava que o mesmo numeral poderia ser
representado de varias formas. Depois de ensinar, ele colocava outros
exemplos para os alunos fazerem durante o desafio/jogo. Dessa forma,
ficava avaliando, observando quem conseguia e quem nao conseguia.

No jogo ele mostra se sabe ou nao sabe, se a gente prestar
atencdo diretinho a gente ta vendo ali no momento quem
consegue, quem aprendeu o conteudo, quem né&o
aprendeu, a gente ver na hora do jogo. O jogo pode ser algo
que avalia.

O Professor 3 chama atengcdo para dois elementos que ele
considera relevante: O jogo e os conteuddos matematicos. Para ele,

intercalar os dois & essencial.

O jogo deve trabalhar o conteudo dado em sala de aula. S6
assim posso com um olhar cuidadoso saber se ele
aprendeu. NGo deixar de intercalar jogo com conteudo”

Esse olhar avaliativo do Professor 3 € um olhar sensivel que
considera a existéncia de conexdes entre jogos e conteudos
matematicos. Este ponto destacado & fundamental, pois qualquer recurso
pode auxiliar o educador nos processos de ensino e aprendizagem,
desde que apresentem objetivos pedagdgicos. Entdo, pergunta-se: Qual
0 objetivo de trabalhar com jogo? Para introduzir o conteudo? Fixa-lo?
Aprendé-lo? Avaliar o aluno? Essas questbes sao importantes, porque
nelas estdo implicitas as condigdes de uso, o “quando” e o “como” usar. A
clareza das respostas a esses questionamentos indicam o
direcionamento de um trabalho intencional, com vistas a alcancar a
aprendizagem dos discentes.

Os professores atuantes na Educacao Infantil afirmam, sem receio,
que o jogo nesse nivel de ensino € um recurso de grande valia que pode
ser meio de avaliagédo da aprendizagem dos alunos. Estes professores

relataram:
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Professor 2: E um 6timo instrumento pra Educacédo Infantil.
[..] Se o aluno aprendeu errou muito no jogo, cabe ao
professor reiniciar o jogo, refazer o jogo.

Professor 6: O jogo € uma excelente atividade para usar na
Educacao Infantil, ja que ndo tem provas € apenas relatério
do cotidiano.

Professor 9: Eu trabalho na Educacgao Infantil. O jogo eu
acho que funciona com o momento que a gente observa o
desenvolvimento e avango da crianga. Esta observagdo é
avaliacdo. [...] Basta saber o objetivo do jogo e o que sera
avaliado quando a crianca tiver jogando.

Professor 10: Vejo que pode ser usado como instrumento
de avaliagdo na Educacgcdo Infantil que trabalha com
diagnoéstico. [...], porque através do jogo a gente vai
transcrever de forma qualitativa se o aluno conseguiu obter
o resultado esperado.

Professor 12: Vejo que pode ser usado como instrumento
de avaliagcdo. A gente que trabalha com diagndstico pode
ser usado sim, porque através do jogo a gente vai
transcrever de forma qualitativa se o aluno conseguiu obter
o resultado esperado. O jogo deveria ser usado nesse
sentido. No sentido de avaliar mesmo.

Na Educacao Infantil o instrumento prova nao € aplicavel, por isso,
na concepcao desses professores as atitudes e manifestagbées dos
alunos durante o jogo podem ser observadas. Nesse sentido, o jogo € um
recurso excelente para avaliar a aprendizagem das criangas que
frequentam essa etapa da Educacao Basica.

O Professor 2 faz a seguinte comparacao entre a prova e o jogo:

[..] Geralmente quando € uma prova escrita, ele n&o
aprendeu. As vezes ele vai ficar esperando que o outro
colega faca pra ele copiar pelo que o outro fez. E o no jogo
ndo, ele sabe que ele tem que jogar pra avancgar, e se ele
avangou e porque aprendeu. Ele n&o vai esperar pelo
colega fazer pra ele copiar do colega. E uma competicao!

Na percepcao desse professor a aplicacdo de uma prova pode
gerar conformismo e dependéncia no aluno. E muito mais facil na prova
o aluno “colar” as respostas do seu colega, sem saber o que esta
fazendo, diz o professor. Na situagado do jogo, para poder aprender ou
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avancgar, ele precisar estar atento e saber o que se pede em cada
momento, exige mais atengdo e aumenta sua responsabilidade. Para o
Professor 2, o papel do docente é orientador, avaliador.

O Professor 6 aborda a importancia de recorrer ao jogo e ao ludico,
pois, segundo ele, os alunos hoje tém outro perfil, nas palavras dele, “a
clientela é outra”. Esse Professor, 0 6, compara jogo e avaliagao:

A gente pode ir perguntando na hora do jogo, eles acertam
muito. Quando a gente chega na prova eles ndo acertam,
mas depois da correcdo eles dizem: todo mundo sabia. O
nome prova causa medo.

A fala desse professor fomenta algumas reflexdes: as perguntas
feitas durante o jogo, a afirmacdo dos alunos ao dizer que depois das
provas sabiam tudo e o medo que os alunos tém da prova. Com relacao
as perguntas que o educador faz durante o jogo, destacamos que elas
sao essenciais, pois as respostas sdo informagdes que revelam sobre o
aprendizado dos discentes, isso € avaliar.

Os alunos, ao afirmarem que sabiam, depois da correcao da prova,
estdo fazendo uma autorreflexdo, pois tomaram consciéncia de que
aquelas respostas que deveriam ser colocadas na prova, eram de
conhecimentos deles, mas, pelo medo da prova, ndo conseguiram
apresentar tais respostas, porque, como afirma o professor “0 nome
prova faz medo”. O Professor 4 declarou: “No jogo ele aprende muito
mais, professor! Quando a gente usa a palavra prova, o aluno tem até
medo da palavra prova”.

Nas turmas do Ensino Fundamental ha possibilidade de lancgar olhar

avaliativo sobre os alunos nas atividades que envolvem jogos.

Professor 8: E possivel avaliar quando eles estdo jogando,
tem que trabalhar prestando bem atengdo em cada um.
Prestar atencdo aqueles que respondem mais rapido de
acordo com o assunto, tem dele que demoram a pensar, se
acertou ou se errou.

Sé&o professores que acreditam que vivéncias com jogos podem se
constituir em momentos avaliativos, de oportunidade para refletir suas
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praticas e planejar agdes que visem a promogao de nossos educandos.
Esse mesmo professor, o 8, demonstra tal preocupacado: “Eu descubro
muita coisa e fico preocupada, pensando em como fazer para melhorar o
desempenho deles”. De fato, um processo avaliativo que vislumbra o
avancgo no desempenho e na aprendizagem, gera reflexdo e autorreflexédo
da atividade docente.

Destarte, dois professores evidenciaram sua concepgao de
avaliagcdo. Eles acreditam que avaliar é atribuir uma nota ao aluno. Ao

responder se viam o jogo como instrumento avaliativo, disseram:

Professor 7: Eu nunca pensei em substituir uma prova por
uma atividade com jogo. Até o momento eu vejo como algo
mais ludico, como forma de participacdo de socializagdo e
ndo como um instrumento pra avaliar mesmo.

Professor 11: Praticamente, assim...ndo como instrumento
de avaliagdo. [...] Até no terceiro ano que ndo tem notas a
avaliagcdo € por conceito, entdo da sim pra usar pra atribuir o
conceito. Nos conceitos a gente escreve de forma
qualitativa, nhdo precisa de nota.

Conforme os discursos desse professor, avaliar € atribuir uma nota
por meio de provas. O jogo serve apenas como momento de diversao e
socializagdo dos discentes. Ha uma preocupacdo desse docente em
como atribuir a nota por meio do jogo, pois “a nota € individual, ndo é
coletiva”, afirma o Professor 7. De acordo com a experiéncia do mesmo,
os alunos nao levam a sério atividades com jogo, mas, quando se refere
a provas, os discentes “se preocupam em estudar pra tirar nota boa”.
Para esse sujeito da pesquisa, o jogo pode ser um complemento da
avaliagao, ressalvando que esse complemento acontece pelo uso de
varios jogos, isto é, € necessario diversificar os tipos de jogos.

Ao fazermos a pergunta ao Professor 13, imediatamente exclamou:
“Essa avaliagdo que vocé fala € uma avaliagao atribuindo nota, uma
pontuacao? Substituindo uma avaliagao escrita?”

Essas devolutivas de perguntas indicam imediatamente que esse

professor concebe avaliacdo como uma nota, uma pontuacao.
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Esse mesmo professor finaliza afirmando que a nota é exigida pelos
pais, pelos alunos; ambos sentem a necessidade de ver o registro da

nota, mas

Mesmo com essa exigéncia é possivel avaliar sim, mas eu
nunca fiz isso atribuindo uma nota. (grifos nossos).

Embora num primeiro momento os professores tenham pensado a
nota como a avaliagao, posteriormente, demonstraram em seus discursos
indicativos de uma avaliagcdo além da nota, a exemplo:

Professor 11: Na Educacéo Infantil até o terceiro ano,
pelo menos, no municipio que eu trabalho é tranqdilo
usar jogo para avaliar nossos alunos.

Os discursos dos sujeitos da pesquisa, em sua maioria, mostram
que as atividades que envolvem jogos se constituem também em
momentos de avaliagdo da aprendizagem. Alguns revelam sua
concepgao de avaliagao, entendendo-a como uma nota.

Os discursos quando entrelagados mostram o cenario das praticas
avaliativas em salas de aulas da Educagdo Infantii e Ensino
Fundamental, niveis da Educagdo Basica onde o uso de jogo € mais
intensivo. Sendo assim, a maioria dos professores embora ndo fossem
mais especificos em suas observacées, devido a limitacdo da entrevista,
acreditam que o trabalho com jogos matematicos implica, quando
planejado, em momentos de avaliagao, observacao e reflexao.
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7 CONSIDERAGOES SOBRE O TRABALHO REALIZADO

O presente trabalho dissertativo buscou articular a discussdo contemporénea
da avaliagdo da aprendizagem no contexto do uso de jogos nas aulas de
Matematica da Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental. Niveis da
Educacgdo Basica nas quais 0 uso de jogo € uma atividade pedagdgica bastante
presente e indispensavel nos atos de ensinar e aprender.

Assim, elegemos como sujeitos da pesquisa, profissionais que atuam nos dois
primeiros niveis da Educacdo Basica: 33 professores em formacgdo do curso
Licenciatura em Pedagogia pelo Plano Nacional de Formacgédo de Professores da
Educagdo Basica (PAFOR) na Universidade Estadual da Paraiba, Campus VII,
Patos/PB, os quais cursaram a disciplina Conteudo e Metodologia do Ensino de
Matematica.

Esses profissionais estdo em sala de aula ha, no minimo, dez anos, o que
lhes da propriedade para tecer comentarios ou expressar suas concepgdes ou
pensamentos a respeito de determinado objeto de estudo que estejam ligados ao
interior da escola, mais especificamente a sala de aula. Avaliagdo da aprendizagem,
por exemplo, € um tema que esses participantes podem se expressar, uma vez que
sd0 os responsaveis pela aprendizagem dos alunos.

Outro aspecto que empoderou ainda mais os sujeitos foram as experiéncias
exitosas com jogos em suas aulas de Matematica. Confirma-se, portanto, que o
trabalho pedagdgico com jogos, gera aprendizagens e contribui para a consolidagéo
de conteudos matematicos.

Nesse contexto, a pesquisa foi norteada por um objetivo geral e dois
especificos. O nosso objetivo geral foi investigar as percepgdes que os professores,
que atuam na Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental, apresentam
sobre as possiveis conexdes entre 0 uso de jogos e avaliagédo da aprendizagem em
Matematica.

Embasados nas descricbes da coleta de dados de todas as etapas da
pesquisa, averiguamos que os professores atuantes na Educacao Infantil, afirmaram
a possibilidade de avaliar o alunado durante um trabalho intencional com jogos.

A observacao das manifestagbes, expressoes e registro das atividades € um
ponto crucial de sistematizagdo, pois na sala de aula da Educagéo Infantil a
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avaliagcéo é, de modo geral, qualitativa. Para esses, é a partir dessa observagao que
novas propostas de atividades séo elaboradas, novos jogos sédo explorados e novas
aprendizagens vdo ocorrendo. E na conexdo entre jogo e avaliagdo da
aprendizagem em Matematica que o professor vai auxiliando os discentes na
compreensao dos conteudos dessa disciplina, isto é, durante o jogo é possivel
contribuir para consolidar conhecimentos matematicos. Cabe ao educador direcionar
o trabalho, listar critérios de observagao por meios dos quais o fazer e 0 pensamento
matematico sédo levados em consideracgao.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental inferimos que pode existir
articulagado entre jogo e avaliagdo. Nao pensando avaliagdo como um momento
pontual para avaliar a aprendizagem, mas como momentos em que informagoes
podem ser obtidas para que novas intervengbes possam ser planejadas,
vislumbrando o aprender Matematica. No entanto, alguns sujeitos da pesquisa que
atuam nessa etapa da educagdo, embora tenham demonstrado indicios dessa
conversagao, afirmaram que nunca haviam pensado na possibilidade de trocar a
prova por um jogo, porque nessa etapa os alunos fazem provas e sao cobrados pela
prova. Entdo, a nota da prova é avaliagao do aluno!

O nosso primeiro objetivo especifico foi identificar a concepcao de avaliacao
da aprendizagem em Matematica de professores que atuam na Educacao Infantil e
anos iniciais do Ensino Fundamental. Percebemos nas conversas, nas trocas de
informacgdes, nas sessdes de jogos e nos discursos das entrevistas, que ao falar em
avaliacdo muitos deles se referem imediatamente a nota e a prova. Assim, ainda é
muito forte a ideia de avaliagao como aplicagdo de uma prova para nota.

Desvelar desafios encontrados pelos professores que atuam na Educacgao
Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental para utilizar jogos numa perspectiva
avaliativa foi o segundo objetivo da pesquisa. Para responder a esse obijetivo,
elencamos alguns desafios apresentados pelos participantes, tais quais: salas
numerosas, nas quais € complicado trabalhar jogo dentro da perspectiva abordada;
mudancga de concepgao de avaliagao; encontrar jogos diferenciados; fazer os alunos
levarem a sério uma atividade com jogo, quando estdo sendo avaliados; cobranga
do sistema do sistema educacional vigente que exige prova e exigéncia dos pais de
uma nota do desempenho dos seus filhos.

A partir da proposta da pesquisa e dos dados que colhemos, evidenciamos a
necessidade de aprofundar o tema avaliagdo da aprendizagem em Matematica nos
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cursos de Licenciatura em Pedagogia e Matematica, a fim de promover reflexdes
para gerar novas praticas avaliativas. Usar o contexto de jogo, por exemplo, para
avaliar a aprendizagem dos discentes pode ser mais um momento em que o olhar
do professor se voltara para observar o fazer matematico do aluno, para analisar
suas escritas em matematica; e proporcionar uma aprendizagem de conteudos
matematicos significativos, oferecendo-lhes boas experiéncias com essa disciplina.

Dessa forma, queremos acentuar mais uma vez que nao estamos defendendo
a substituicao de provas ou qualquer outro meio para avaliar a aprendizagem. O que
estamos tentando mostrar € que diante de uma abordagem rica que o jogo
proporciona, por que nao usar o seu contexto para lancar também o olhar de
avaliador, uma vez que o processo avaliativo acontece em todos os momentos da
aula, afinal o ato de avaliar € um ato continuo? Por isso, o uso de jogos pode servir
como oportunidade de avaliagdo da aprendizagem, pois o trabalho com esse recurso
acontecer a qualquer momento da aula.

Nesse sentido, o trabalho traz reflexdes que podem permitir aos professores
repensarem suas praticas avaliativas, principalmente quando forem trabalhar com
jogos. E a fungao avaliativa do jogo que ganha destaque nessa pesquisa.

Nesse cenario, a pesquisa reforca a necessidade de ampliar o tema da
avaliagdo da aprendizagem nos espacgos escolares, nas produgdes académicas, a
fim de que as posturas avaliativas presentes nas praticas de professores
polivalentes sejam permanentemente repensadas, afinal, avaliar € uma acao
constante, e como afirma Hoffmann (2005) é cuidar para que o aluno aprenda. Esse
€ o objetivo do professor! Entdo, oferecer momentos de reflexdo sobre avaliagéo,
mostrar estratégias de avaliagdo e apresentar-lhes diferentes e distintos meios de
avaliar sdo elementos que precisam fazer parte do processo de formagao continua
de professores atuantes na Educacgao Basica.

Assim sendo, sentimos a necessidade de ampliar essa pesquisa sugerindo a
proposta de um trabalho colaborativo, no qual se discuta a fungao avaliativa do jogo,
além da elaboragdo de um projeto de intervengdo com a perspectiva apresentada
nesse trabalho. Assim, teriamos novos dados, novos resultados e novas discussoes
a respeito da avaliagéo da aprendizagem em situagdes com o uso de jogos.

Ademais, essa pesquisa de mestrado nos confirmou que o ato de pesquisar €
uma constru¢cdo, que embora seja tragado um caminho, o percurso pode ser
alterado conforme o que o pesquisador encontra em sua frente. Exigindo do mesmo,
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habilidade para lidar com os dados que sdo encontrados, pois séo eles que revelam,

descrevem ou comunicam um fenémeno ou fato.
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APENDICE A - FICHA PARA COLETA DE DADOS: PERFIL DOS SUJEITOS

? _ UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
& PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO E PESQUISA
UEPB CENTRO DE CJENCIAS E TECNOLOGIA y
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E EDUCACAO

MATEMATICA

ORIENTADOR: Prof. Dr. José Joelson Pimentel de Almeida
MESTRANDO: Julio Pereira da Silva

FICHA PARA COLETA DE DADOS: PERFIL PROFISSIONAL

Dados do Licenciando/Sujeito da pesquisa
Professor/Nome®’:

Naturalidade: Estado: Idade(opcional

Formacgao académica:

Ano/turma/série que ensina atualmente:

Quantos anos vocé tem como docente da Educacao Basica?:

Turmas(s) que ja ensinou?

Cursos de aperfeicoamento:

Outras informagdes que julgar relevantes:

APENDICE B — QUESTOES ORIENTADORAS PARA DISCUSSAO DO GRUPO
FOCAL

%% Para assegurar o sigilo dos sujeitos foi sugerido que utilizassem nomes ficticios.
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Z ,
@ _ UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
UEPB PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA

CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA ;
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E EDUCACAO

MATEMATICA

ORIENTADOR: Prof. Dr. José Joelson Pimentel de Almeida
MESTRANDO: Julio Pereira da Silva

QUESTOES ORIENTADORAS

1. Conte sobre sua participagéo no jogo trabalhado.

2. E possivel usar jogos matematicos destes tipos como meio para avaliar a
aprendizagem do aluno? Explique.
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APENDICE C — ROTEIRO DA ENTREVISTA

& ,
6 UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA

&/ PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO E PESQUISA
UEPB CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA )
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE CIENCIAS E EDUCAGAO
MATEMATICA

ORIENTADOR: Prof. Dr. José Joelson Pimentel de Almeida
MESTRANDO: Julio Pereira da Silva

QUESTOES

1. Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua
experiéncia.

2. Vocé vé o jogo matematico com instrumento de avaliagdo? Explique.

3. Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de avaliagao.
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APENDICE D — ATIVIDADE PROSPOSTA

QN

Y UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
UEPB PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGCAO E PESQUISA
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA )
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE CIENCIAS E EDUCAGAO
MATEMATICA

ATIVIDADE PROPOSTA

Agora é sua vez! Escolha um jogo matematico e trabalhe com seus alunos como
instrumento de avaliagdo da aprendizagem. Em seguida, registre de sua forma,

como vocé os avaliou!
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) participante:

Sou estudante do Programa de P6s-Graduagao em Ensino Ciéncias e
Educacao Matematica (PPGECEM) da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB).
Estou realizando uma pesquisa sob a orientagdo do professor Dr. José Joelson

Pimentel de Almeida.

Solicitamos a sua participagao/colaboragao nos concedendo uma entrevista,
que sera gravada se assim vocé permitir. Depois sera feita a transcrigao para ser

validada por vocé.

Sua participagao € voluntaria, podendo desistir a qualquer momento. Ao
publicar os dados desta pesquisa, sua identidade sera mantida no mais rigoroso

sigilo. Nao usaremos nenhuma marca que o identifique.

Sua participagao estara contribuindo para compreensao do tema estudado e

producgédo de conhecimento cientifico.

Quaisquer duvidas relativas a pesquisa poderao ser esclarecidas pelos

pesquisadores.

Atenciosamente

Mestrando Julio Pereira da Silva Orientador Dr. José Joelson
Pimentel de Almeida

Consinto em participar deste estudo e declaro ter recebido uma cépia
deste termo de consentimento.

Nome e assinatura do participante

Local e data



112

APENDICE F - EMENTA DA DISCIPLINA CONTEUDO E METODOLOGIA DO
ENSINO DE MATEMATICA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA — UEPB
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS — CCEA

PLANO NACIONAL DE FpRMA(}AO DE PROFESSORES DA
EDUCACAO BASICA - PAFOR

@\

UEPB LICENCIATURA EM PEDAGOGIA
PROGRAMA DE DISCIPLINA
CURSO Licenciatura em Pedagogia
CcODIGO 331530

Conteudo e Metodologia do Ensino de Matematica

PROFESSOR |Julio Pereira da Silva

C / HORARIA |70

TOTAL: 06 Encontros

EMENTA

A construgdo do conceito de numero. Contagem. Sistemas de numeragéo.
Operagoes basicas envolvendo bases diversas. Numeros racionais suas operagoes
e representagbes. Geometria.  Grandezas e Medidas. Jogos matematicos.
Laboratdrio de ensino de Matematica na Educacao Infantil e ano inicial do Ensino
Fundamental. Resolugéo de problemas. Educacédo Estatistica.

OBJETIVOS

A partir do estudo sobre os conteudos desta disciplina, vocé podera ser capaz de:

¢ Reconhecer a importancia de estudar e aprender Matematica na Educacao
Infantil e anos Iniciais do Ensino Fundamental;

e Conhecer metodologias para ensinar Matematica na Educagéo Infantil e anos

iniciais do Ensino Fundamental;
e Compreender o Sistema de Numeragao Decimal — SDN;

e Explorar conteudos contagem, operagdes, geometria, grandezas e medidas,
estatistica, favorecendo as abordagens tedricas e metodolégicas na
Educacéo Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental;




113

e Trabalhar com a Educagdo Estatistica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental;

METODOLOGIA

O trabalho sera desenvolvido por meio dos seguintes aspectos:
1) Discussdes e debates de textos tedricos dos conteudos contemplados na ementa.

2) Resolugdes, em sala de aula, de atividades complementares. O processo de
resolucdo podera ser individual ou coletivo, a depender do contrato didatico que sera

estabelecido com a turma a cada encontro;
3) Exposicao e discussao de videos dos temas/conteudos da disciplina.
3) Aulas praticas nas quais serao trabalhados jogos matematicos;

4) Oficina pedagdgica: exploracdo de materiais didaticos; e produgcdo do LEM
(Laboratério de Ensino de Matematica), a considerar suas abordagens
metodoldgicas

AVALIAGAO

Avaliagao sera feita de forma dialdgica (participagao nas atividades desenvolvidas
nos encontros presenciais); e participagdo e concretizagdo das demais atividades

que podem ser realizadas extra sala de aula.

Serdo objetos da avaliagdo: frequéncia, participacdo em todas as atividades,
discussao, cumprimento e entrega de atividades, e envolvimento no trabalho com os

jogos e as oficinas.

REFERENCIAS

Basica:

BARBOSA, Pedro Ribeiro. et al. O Material Didatico Pegas Retangulares. 2. ed.
Campina Grande: EDUFCG, 2015.

LORENZATO, SERGIO. O Laboratério de Ensino de Matematica na Formacgao
de Professores. Campinas: Autores Associados, 2006.

REGO, R. G Do, REGO, R. M. Do, VIEIRA, K. N. Laboratério de Ensino de
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Geometria. Campinas: Autores Associados, 2012.

TOLEDO, Marilia; TOLEDO, Mauro. Didatica da Matematica: como dois e dois: a

construgdo da matematica. Sdo Paulo: FTD, 1997.

VAN DE WALLE, John A. Matematica no ensino Fundamental. Artmed Editora,
20009.

Complementar:

BRASIL. Ministério da Educagao. Secretaria de Educacao Basica. Pacto Nacional
pela Alfabetizagao na Idade Certa. Diretoria de Apoio a Gestdo Educacional. —
Brasilia: MEC, SEB, 2014.

CAZORLA, I. M.; MAGINA, S.; GITIRANA, V.; GUIMARAES, G. L. Estatistica nos
anos iniciais do ensino fundamental. Itabuna-BA: Via Litterarum, 2012 (no prelo).

CAZORLA, I. M.; SANTANA, E. R. dos S. Do Tratamento da Informagado ao
Letramento Estatistico, Itabuna-BA: Via Litterarum, 2010, p. 9-18.

SANTOS, Marcelo Camara dos. Algumas Concepgoes sobre o ensino-
aprendizagem da Matematica. Educagdo Matematica em Revista1. Ano 9 —no 12 —
Junho de 2002.
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PRIMEIRA ENTREVISTA

Professor 1

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua

experiéncia.

Professor 1. Os jogos mais simples, porque na minha escola ndo tem muitos jogos.
Eu trabalhei com material dourado, mas jogo, jogo, jogo, ndo tem. Sim, lembrei de
um, trabalhei com jogo da memoéria. Eu confeccionava ficha com cartolina. Eu criava
0 jogo da velha, o que eu fazia: eu trabalhando adigdo, ai pra eles encontrar, porque
na verdade nas séries iniciais, por exemplo; Se a gente ensinar que 3 + 3 € seis,
eles acreditam que so6 € trés mais trés, mas se a gente ndo explorar eles acham que
juntando outra quantidades ndo chegam a seis. Eles s6 acham que juntando trés
tampinha mais trés tampinha vai ser seis, mas quando a gente explora que pode
dizer que quatro mais dois € seis, tipo assim, oh: desenha no papel 4 + 2 ou 1+ 5,
eles ndo acreditam que da seis. Se a gente nao explorar muito, eles acham que sim.
Chegam no segundo ano e quem sabe até no terceiro achando que s6 apenas trés
mais trés € seis so6 se for trés tampinha mais trés tampinha, sem perceber que outras
quantidades também é seis. Eu fazia muito na escola, isso é tipo de um jogo!

Nas aulas de jogos eu percebo que eles se interessam muito, viu, porque € o
ludico pra eles, eles gostavam de coisas diferentes, aquela aula que eles gostam de
participar, de movimentar, que participam mesmo. Eles querem ganhar. Quem é que
nao quer ganhar? Quer ganhar mesmo. Eles se dedicam o maximo na hora do jogo,
e nas outras atividades ndo. Ficam com preguiga, uma hora faz outra faz.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 1: Sim. Eu vejo. No jogo, primeiro eu orientei eu ensinei, depois eu
colocava, eu fazia um ai, depois colocava outra quantidade. Colocava 12, colocava
15, depois deixava eles fazer por conta propria. Eles mesmos descobrirem,
descobrirem quantidade que ia ter o mesmo valor. Ai eu ficava avaliando, tinha deles
que encontravam rapidinho, e tinha deles que levava tempo ou ndo encontrava.
Quando eles ndo encontravam eu voltava a trabalhar, explorar, fazer contagem de
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diversas quantidades diferentes, obtendo o mesmo resultado até que eles
entendessem.

Avaliar por prova escrita é diferente. A prova escrita, ela, assim, eu ndo acho
ela. Na verdade é método da escola, mas o aluno usa a fila. Ela fica proximo até de
um coleguinha que as vezes que passa a reposta, até a resposta errada. A gente
que trabalha, vocé que trabalhou com os alunos, vocé sabe se ele sabe ou nao
responder aquela prova, se vai ter sucesso naquela prova ou ndo. E a gente ver que
quando a gente recolhe as provas que a gente vai corrigir, a gente ver que alguns
alunos, ele pegou com alguém, alguém passou, porque geralmente no dia a dia de
sala de aula a gente vai descobrindo quem sabe e quem nao sabe. O jogo nao, o
jogo ou ele sabe ou ndo sabe. E verdade? Ou sabe ou ndo sabe? E quando ele ndo
sabe, a gente volta a trabalhar de outras formas, mostrando outra vez, vai rever todo

o conteudo, mostrar, pensar em outros tipos de jogos que eles possam aprender.

No jogo ele mostra se sabe ou ndo sabe, e se a gente prestar atengao
direitinho a gente t4 vendo ali no momento quem consegue, quem aprendeu o
conteudo, quem nao aprendeu, a gente ver na hora do jogo. O jogo pode ser algo

que avalia.

Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de

avaliacéo.

Professor 1: Eu vejo que o jogo € muito bom, porque o aluno se dedica muito.
Quando diz assim: € um jogo! Eles gostam, até o jogo e futebol quando € na hora de
educacgao fisica, todo mundo quer jogar, todo mundo que jogar. O jogo € bom,
infelizmente la na escola ndo tem muito material pra trabalhar com jogos.
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SEGUNDA ENTREVISTA
Professor 2

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua
experiéncia.

Trabalhei com jogos matematicos, jogos de sucatas. Na Educacgédo Infantil a
gente trabalha mais com material de sucatava, materiais reciclaveis. Porque eles
s&o pequenos, sdo alunos de 4 e 5 anos. Eram jogos criativos, jogos que eu criava
com eles. A forma que eu trabalhava com jogos era com brinquedos de encaixe,
tampinha de refrigerantes, palitos de picolé, sementes. Onde eu com as sementes e
os palitos, eu ensinava eles a juntar, da forma que eu via que eles conseguiam
aprender. Com as tampinhas eu trabalhei além de juntar, a soma, as cores. Eu
pedia até as maes pra trazer tampinhas de refrigerantes de cores diferentes. Como
eu avaliava eles: saber se eles sabiam juntam, se eles aprenderem as cores. Eu
lembro dos jogos dos palitos coloridos que tem € bom pra ensinar tanto as cores
como juntar. Junte os palitos verdes, se eles ja sabiam as cores eles tiram os palitos
verdes, depois a gente conta a quantidade de palitos. Esse jogo € bom e eles

aprendem.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 2: E um 6timo instrumento pra educacéo infantil. Até no didrio, que um
diario diagnéstico, la tem aquelas perguntas se eles assimilam a adicao, se eles
sabem identificar as cores. E tudo através de diagndstico. Trabalhar também as
cartinhas, fazer as cartinhas, colocar os numeros, trabalhar com joguinho de
memoria depois eles memorizar e colocar as cartinhas la no chao. Se eles aprendeu
os numeros de 1 a 5, ele vai memorizar, se ele memorizar, ele sabe trabalhar o jogo

de memodria, que ele vai procurar parzinho.

No meu ponto de vista é fundamental o jogo, no que o aluno ver, ele aprende
e memoriza. O jogo ajuda a tanto aprender como memorizar, porque ele ta
praticando e vendo. A gente avalia a percepgdo visual, a memorizagdo, a
assimilacdo, que ele vai saber o que € um do outro pra poder trocar e encontrar o
“parzinho”, a participacao, porque ele vai ter que esperar a hora dele, se ele errou,

ele tem que passar pra o coleguinha. Ele vai aprender que tem hora pra ele jogar. O
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professor € mediador, ele ta ali pra ensinar a ele, que tem a hora dele jogar, se vocé
errou agora é a vez do seu coleguinha. Quando ele jogar automaticamente vai voltar
pra vocé. Entdo, o professor, ele € mediador na hora do jogo, principalmente, com
criangas pequenas.

A maioria das criangas, soO criangas s6 querem pra ela. Eles trazem de casa,
isso € meu, s6 meu. O professor é avaliador, é orientador. Na educacgao Infantil € um
instrumento fundamental no ensino e aprendizagem do aluno, eu considero como
fundamental. E fundamental! O aluno jogando seja uma forma de aprender melhor,
ele jogando, do que na prova escrita, porque geralmente quando € uma prova
escrita, ele ndo aprendeu. As vezes ele vai ficar até esperando que o outro faca pra
ele copiar pelo que o outro fez. E no jogo ndo, ele sabe que ele tem que jogar pra
avancgar, e se ele avangou é porque ele aprendeu. Ele ndo vai esperar pelo colega
fazer pra ele copiar do colega. E uma competicdo! Entdo, ele s6 vai ganhar se ele
realmente ele aprender. Ele tem que aprender pra poder ganhar do colega. E
competicdo! Na prova escrita ndo. Ele fica de olho no do que colega, ele vai
reescrever o que o colega fez, sem saber o que esta certo.

A gente que trabalha na educacéo infantil, a gente percebe isso, o jogo, ele
vai aprender por si sO, eu vou sO orientar, porque ele sabe que ta jogando. Se ele
conseguir, ele jogou, ele ganhou do colega. Se o aluno ndo aprendeu, errou muito
no jogo, cabe ao professor reiniciar o jogo, refazer o jogo, e ensinando o aluno: -
vocé errou aqui! Veja como é que vocé tem que fazer pra vocé ganhar. E na escrita
nao, € mais dificil, porque depois que ele tira uma nota, que pra ele, ele acha que é
perdida, pra gente conseguir conquistar ele novamente pra ensinar que ele tem que
aprender pra tirar a nota que ele deseja, demora! Porque eu vou ter que reconquistar
a confianga dele pra repassar o que ele errou, pra reensinar que ele tem que
aprender para tirar aquela nota. O Jogo néo, quando ver que ele tem que fazer para
ganhar, ele se interessa mais, ele se doa mais, porque ele sabe, eu que vou ter que
ganhar o jogo do meu colega. E uma competicdo. Ele ta envolvido com o jogo. O
professor deve ensinar novamente tanto o jogo como o conteudo, trabalhar os dois
novamente. E através do jogo que eu vou saber se meu aluno aprendeu e onde ele
nao aprendeu, eu vou ter que reforgcar o que ele ndo aprendeu.

Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de
avaliagao.
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Professor 2: Com jogo a turma fica melhor, professor, bem melhor. Na

competitividade eles se entrosam mais. Eles querem mais. A meu ver, foi

melhor pra mim também, do que na prova escrita. Na prova escrita se ele néo
conseguiu, eu vou ter que elaborar outra prova, quer dizer: eu vou ter dois trabalhos.
No jogo nédo, ele ndo acertou, mas naquela mesma hora eu posso voltar o jogo,
voltar as normas, ensinar e ele aprender. Ele ndo vai se preocupar em ir pra casa
estudar pra outra prova pra vim fazer, ali na hora eu tiro as duvidas dele, eu volto a

ensinar a ele, ele volta a se interessar e ele aprende mais.
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TERCEIRA ENTREVISTA
Professor 3

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua
experiéncia.

Professor 3: Eu ja trabalhei com jogos no terceiro ano. Com quebra cabega com a
multiplicacdo. Eles resolviam os resultados e iam montando. Dai chamava pra eles
resolverem no quadro também. Nessa forma de trabalhar esse jogo eu avaliava
quem aprendiam a tabuada. Quando trabalhei na educagdo infantil, trabalhei a
semana passada com jogo de boliche, pra eles memorizar o numeral até 5. Como é
maternal trabalhei com lapis de cores para contar e tirar, tudo de acordo com o jogo

de boliche, tirando, colocando os numeros e os lapis. Tinha palito ndo, era lapis.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 3: E possivel usar ele como instrumento que avalia, porque a gente tem
que avaliar o aluno com que ele produz? E interessante. Mas eu vejo de duas
maneiras: o jogar e a parte dos conteudos. Intercalar os dois. Porque, as vezes
acontece que la na frente alguém diga: ele era bom no jogo, e agora nao ta sabendo
os conteudos. Tem que ser jogos onde os conteudos entram. Por exemplo: Um jogo
com adigdo, eu posso ensinar adigdo, e durante o jogo eu posso ensinar que no
jogar existe as parcelas da adig¢ao, e que sao iguais. Eu ndo posso fazer um jogo por
fazer ndo. Eu tenho que me preparar, preparar o jogo dentro do conteudo que estou
dando, preparar o que vou usar no jogo com o conteudo, pra que ele aprenda a
jogar e aprenda o conteudo.

Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de
avaliagao.

So esta observagédo: o jogo deve trabalhar o conteudo dado em sala de aula.
SO assim posso com um olhar cuidadoso saber se ele aprendeu. Nao deixar de

intercalar jogo com conteudo.
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QUARTA ENTREVISTA
Professor 4.

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua

experiéncia.

Professor 4: Eu usei jogos matematicos em sala de aula sim. Foi muita boa a
experiéncia sempre era possivel perceber o que eles sabiam e o que eles nao
sabiam. Ali foi uma forma pra eles aprender. Tinha uns que tinha dificuldades.
Primeiramente, eles ficam muito curiosos quando a gente diz: vamos brincar com
jogos! Desperta uma curiosidade muito grande neles. Eu trabalhei com formas
geomeétricas, eles aprendem muito. Eu trabalhei com sistema de numeracao, adigao,
subtracdo e multiplicagdo. Eu usei varios, mas agora ndo lembro o nome. A
Experiéncia € muito boa quando eu trabalho com jogos matematicos. Infelizmente

nao € possivel levar em todas as aulas.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 4: E muito bom usar pra avaliar, porque ali a gente avalia o que o aluno
aprendeu e as dificuldades. Durante o jogo da pra perceber isso. Tem alunos que
durante o jogo demonstram dificuldades, porque ndo dominam os conteudos que
esta sendo trabalhado no jogo. No jogo ele aprende muito mais, professor! Quando
a gente usa a palavra prova, o aluno tem até medo da palavra prova. Quando é o
jogo ele se sentem mais a vontade ainda. Durante o jogo eu vou observando o que
aprendeu, o que nao aprendeu, o que tem dificuldades. Como eu trabalho com sala
multisseridada tem hora que o jogo me revela muito sobre meus alunos, isso ja é

uma avaliagao.
Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de
avaliacéo.

Professor 4: Ndo. Ta bom, € s6 isso mesmo. O Jogo pode uma maneira da gente
descobrir o que o aluno sabe e o0 que ele ndo sabe, dai a gente muda o jogo, ensina

de novo o conteudo que pra que ele aprenda.
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QUINTA ENTREVISTA
Professor 5

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua

experiéncia.

Professor 5: Sim. A experiéncia sempre € muito boa. Eu lembro que trabalhei jogo
do domind, jogo da memoria. Quando eu trabalhei com turma multisseriada trabalhei
0 jogo dominé com a multiplicacdo. A aprendizagem sempre € satisfatéria, eu
sempre utilizo e ndo deixo de usar. E uma forma dinamica de eles aprenderem. Eles

estao se divertindo.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 5: Trabalhando o jogo, de maneira geral, a gente ja ta avaliando. A gente
observa as regras, se eles respeitam as regras, se acertam nos conteudos que o
jogo exige. Tem que buscar estratégias de ensinar que chamem a atencdo dos
alunos. Pode ser sim um otimo instrumento de avaliagdo depende da visdo do
professor e do numero de alunos, porque nem todos os jogos que a gente leva pra
sala de aula atende a todos. Os jogos tem que ser diferentes, eu acho.

Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de

avaliacéo.

Professor 5: Eu s6 tenho a dizer que € uma metodologia importante que ajuda na
aprendizagem, mas pra a partir de nossos encontros eu percebi que a gente pode
avaliar usando o jogo com uma melhor sistematizagéo, pois como eu ja disse a
gente avalia o aluno de forma geral, quando ele ta jogando.
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SEXTA ENTREVISTA
Professor 6

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua
experiéncia.

Professor 6: Sim. Eu trabalhei foi proveitoso. E novidade, tudo que é novidade atrai
mais. E mais prestativo, é participativo. Trabalhei com bingo, eu gosto muito,
principalmente quando trabalho as operagdes. Trabalhei os sélidos com os dados,
também é mais facil de fixar, pela cor, pela forma. O ludico sempre é mais facil. Eu
trabalhei com jogo de adivinhagao, era tipo o jogo magico. Por exemplo, era um jogo
de placa enumerada de 1 a 40, a gente dizia, pense no numero de 1 a 40. Os
numeros eram somados. Tem jogos que podem ser adaptados de acordo com os
contetidos que estdo sendo trabalhados no momento. E muito divertido.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 6: Eu estou fazendo isso agora. Porque como estou no prezinho e eles,
de certa forma, tem que ter uma avaliagao, porque tem que ter um relatério, a gente
tem um relatorio pra seguir. A maneira de ser avaliada € essa, € o cotidiano. No
prezinho vocé trabalha mais o ludico, mais jogos. Entdo, os numerais?! Como vocé
avaliar se eles aprendeu, relacionar? E através do ludico, do jogo. Por exemplo, no
dado em que se trabalha as formas geométrica. Se ao jogar o dado caiu um
quadrado, a gente diz: dentro do quadrado entra quatros criangas. Ai eles tém que
relacionar essa quantidade de quatro pra esta ali dentro, entendeu? No tridngulo,
vamos ver quanto cabem? Entao saia dividindo.

Quando eles ndao conseguem ai tem que retomar, voltar porque cada crianga
tem seu limite, e temia seu tempo. Na volta do jogo ai trabalha novamente o que
deseja, neste caso voltaria pra trabalhar os numerais e as formas geométricas.
Como eu te falei eu trabalho muito com ludico e jogos para chegar ao objetivo final.
Jogos usando massinha, papel, colagem, é relacionando até chegar nos finalmente.
E, 0 jogo é uma excelente atividade usar com avaliagdo na educacao infantil, ja que

nao tem provas € apenas relatério das atividades do cotidiano.

Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de

avaliagao.
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Professor 6: Em matematica ndo pode deixar de ter jogos. Em matematica é muito
cheio de regras. Nao da pra fugir, hoje temos outra clientela. Eles ndo param para s6
ouvir vocé, nao funciona. Se vocé ndo recorrer ao ludico e aos jogos, a
aprendizagem s6 com lingua e lapis ndo funciona. A gente pode ir perguntando na
hora do jogo, eles acertam muito. Quando a gente chega na prova eles ndo acertam,
mas depois da corregdo eles dizem: todo mundo sabia. O nome prova causa medo.
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SETIMA ENTREVISTA
Professor 7

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua
experiéncia.

Professor 7: Eu trabalhei com bingo na alfabetizagdo de jovens e adultos. O
resultado sempre € bom. Interessante € que eles ficam euféricos pra ganhar, vira
uma competicdo dentro de sala de aula. Tem que ter uma premiagéo pra ficar mais
acirrada, no caso de bingo pra os adultos. Trabalhei no sexto ano com jogos
envolvendo o tangram. Eu gostava muito do Tangram. Ficou bem interessante, bem
competitivo também. Ficou legal. Sempre €& legal, satisfatério. Sem duvida o

resultado é outro.

Quando eu trabalhava com jogos, eu tinha cuidado para trabalhar primeiro os
conteudos. Primeiro eu trabalhava adigdo, antes de comegar com subtracdo, eu nao
comego com subtragdo, eu fazia uma base de geometria, ai depois ia pra
multiplicagdo. Eu fazia primeiro adigao, dentro do capitulo uma parte de geometria e
vinha com multiplicacdo. A divisdo e a subtragdo deixavam sempre por ultimo.
Sempre comega com a adicao e multiplicacdo, achava bem mais interessante dessa
forma. Sempre coloquei dessa forma: primeiro adicdo, depois uma parte de
geometria, porque geralmente nunca da tempo trabalhar geometria. Eu achei
interessante e gragas a Deus nos anos que fiquei com matematica nos 6 anos deu
tempo, ai depois vinha com a multiplicagdo. Os jogos escolhidos eram baseados

nos conteudos, na verdade pra fixar os conteudos.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 7: Eu nunca pensei. Eu nunca pensei em substituir uma prova por uma
atividade com jogo. Até o momento eu vejo como algo mais ludico, como forma de

participagéo de socializagdo e ndo como um instrumento pra avaliar mesmo.

Uma atividade de fixacdo de um conteudo. Quando eu falo em fixagdo na
hora do jogo a gente olha se eles estdo praticando entre os erros e acertos da
atividade. A avaliagdo € um conjunto. A nota € individual ndo é coletiva. O jogo pode
ser um complemento da avaliagdo. Se fosse uma turma com poucos alunos é
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possivel usar o jogo para avaliar todos, mas mesmo assim tem que trabalhar varios

jogos. Numa turma grande ndo da, sdo muitos alunos, apenas um professor.

Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de

avaliagao.

Professor 7: Acho que tem que unir teoria com a pratica. Eles ndo conseguem ver
onde vao aplicar os contetdos que a gente ensina. E um desafio pra gente. O jogo
eles percebem tipo uma aplicagdo dos conteudos, quando o jogo tem esse objetivo.
Se a gente for dizer: a nota vai ser pelo desempenho no jogo, eles certamente nao
levardo a sério. Quando fala em prova, ai sim, eles se preocupam em estudar pra

querer tirar nota boa
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OITAVA ENTREVISTA
Professor 8

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua

experiéncia.

Professor 8: Eu ja trabalhei com criangas com jogos, mas agora estou trabalhando
com EJA, quatro anos. E muito bom trabalhar com jogos porque eles ficam com
curiosidades pra tentar aprender. Porque, por exemplo, eu trabalhei com bingos de
numeros e eles ficam la procurando, porque sédo jovens que sdo adultos de 40 pra
cima, ai tem deles que estdo na escola pela primeira vez, ai ficam tentando
descobrir o numero, ficam com aquela curiosidade, fica até descobrir. Trabalhar com
jogos € bom. Desperta a curiosidade. Eu trabalhei com atividades com o abaco, eu
considero um jogo, porque ganhava quem acertava primeiro. Eu trabalhei o abaco
com adigdo e subtracdo. Foi bom o abaco com adigdo, porque foi rapido pra eles
somar. O abaco é rapido na adi¢do, agora na subtragdo eles ja sentem dificuldades.
A subtragao foi por causa da reserva, ai eles sentiram dificuldades. Adicdo € muito

facil pra eles, agora a subtragdo € mais complicado pra eles aprenderem.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 8: Eu vejo que pode ser usado sim, devido a turma que estou, onde os
alunos tem as idades mais avangadas. O jogo € muito interessante pra todos eles. E
eles tem aquela vontade de participar. Eles tém aquela vontade de participar, € uma
novidade pra eles. Ninguém que ficar de fora. E possivel avaliar quando eles estao
jogando, tem que trabalhar prestando bem atengdo em cada um. Prestar ateng&o
aqueles que respondem mais rapido de acordo com o assunto, tem deles que
demoram a pensar, se acertou ou se errou. Os que pensam mais rapido € porque ja
aprenderam. Os que erram muito t€ém que mudar o jogo trazer um jogo mais facil pra
eles acertarem, trabalhar o assunto novamente, depois levar outros jogos que
dificultem mais um pouco. Antes eles precisam acertar pra se sentirem confiantes.
Agora tem que trabalhar varios jogos. Porque com um jogo vocé avalia dois ou trés,
no outro dia vocé trabalha com outros jogos para avaliar mais dois ou trés, ou seja,
outros s&o avaliados.
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Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de

avaliagéo.

Professor 8: Os jogos sdo muito bons, fazem parte do estudo. Na pratica sempre
tem que ter jogos para mudar a maneira de trabalhar com a turma. Eu observo muito
o desempenho dos meus alunos quando estdo jogando, ndo sé se acertam as
regras, mas se estdo se dando bem no conteudo do jogo. Eu descubro muita coisa e
fico preocupada, pensando em como fazer pra melhorar o desempenho deles. Uma
aula com jogos é diferente, eles prestam atencdo demais. Quando a gente so
explica, explica e explica, chega uma hora que eles comegam a baguncar. S6 a
explicagdo cansa o aluno. Quando passa pra mostrar no jogo, no papel todo mundo

quer prestar atengao. O jogo é tdo importante que a vida € um jogo!



130

NONA ENTREVISTA

Professor 9

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua

experiéncia.

Professor 9: Ja trabalhei sim. E bom até demais. Fica todo mundo ansioso com
vontade de ganhar. Sempre com aquela vontade de ganhar. Eu vou ganhar, essa é
a reacao deles. Quando alguém perde, ele fica triste, ele quer brincar mais. Ele quer
competir até ganhar, ele ndo quer desistir. Tinha jogo, que ndo lembro o nome
agora, que trabalha adigdo, subtragdo, divisdo e multiplicagdo. Sempre estou
levando jogos pra minha sala, porque a recepgao e o resultado sdo maravilhosos,
principalmente quando trabalhei e trabalho assuntos de matematica.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 9: Eu trabalho na Educacgao Infantil. O jogo eu acho que funciona como o
momento que a gente observa o desenvolvimento e avango da crianga. Esta
observagdao € uma avaliagdo. O jogo nos ajuda, porque usamos relatério e nao
precisa esta fazendo prova, por isso € sim uma o6tima atividade de avaliagdo na
Educacédo Infantil. Basta saber o objetivo do jogo e o que sera avaliado quando a

crianga tiver jogando.
Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de
avaliacéo.

Professor 9: Acredito que pode ser usado nas outras séries também. As vezes o
que nos impede é o sistema que exige que fagamos prova. Além da comunidade
escolar que fica cobrando se a gente nao fizer prova.
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DECIMA ENTREVISTA
Professor 10

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua
experiéncia.

Professor 10: Eu trabalhei com muito bingo, os conteudos trabalhados foram as
operagdes fundamentais. Eles achavam muito bom por conta da premiagédo. Ficam
todos alegres, envolvidos, querendo acertar pra ganhar. Trabalhar com jogos € sair
da rotina. Eles gostam muito. Quando a gente leva uma vez que demora a levar,
eles ficam perguntando em qual aula vai ter jogo novamente. A expectativa é

grande.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagéo, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 10: Na turma multisseriada pode ser trabalhado, desde que a turma nao
seja tdo grande, pois exige tempo pra que a gente faca uma melhor avaliagdo
durante a atividade de um jogo. E trabalhoso, mas vejo que pode. Como as
dificuldades sédo grandes nestas turmas, e eles amam jogar a gente pode aproveitar

essa situagao pra avaliar.

Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de

avaliacéo.

Professor 10: E basicamente o que foi dito. Quando a gente trabalha com jogo
matematico tem hora do jogo que da pra saber se o aluno aprendeu determino
conteudo. Dai a gente tem que trabalhar de novo se ele ainda ndo assimilou o

conteudo do jogo.
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DECIMA PRIMEIRA ENTREVISTA
Professor 11

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua

experiéncia.

Professor 11: Ja. Confesso que comecei a utilizar de 15 anos pra ca. Todos esses
anos ndo. Os livros didaticos ja vém mostrando diversos jogos pra gente trabalhar.
Antes ndo tinha. O livro traz até para confeccionar com eles. Eles gostam com
certeza. Trabalhar jogo é uma aula mais movimentada, faz mais barulho, mas € uma
aula mais positiva, rende muito. Eu trabalhei com o nome do jogo “juntando pedras”.
Sdo os diversos conteudos que a gente trabalha nos jogos, sdo adigao,
multiplicagdo, comparagdo. Na semana passada eu fiz aquele jogo que a gente fez
aqui na disciplina pra trabalhar o sistema de numeragdo decimal. SO que eu
trabalhei pra ganhar quem completasse cinco dezenas. Eles adoraram. Foi 6timo, foi
bom! Eles adoraram. Todo dia quando eu chego: tia, vamos fazer aquele joginho do
palito de picolé da dezena. Nao esqueceram mais nem a dezena. Aproveitei e
trabalhei a metade de uma dezena. Eles aprendem bem mais rapido e ndo esquece.
No dia que a gente leva jogos a aula passa rapido. E um experiéncia boa tanto pra o

professor quanto pra o aluno.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 11: Praticamente, assim... ndo como instrumento de avaliagdo. Mas
quando a gente comecga a fazer o jogo mesmo sem querer a gente ta avaliando,
porque a gente percebe o quanto eles participam e o quanto eles aprendem mais
rapido. Até no terceiro ano que nado tem nota a avaliagdo é por conceito, entdo da
sim pra usar pra atribuir o conceito. Nos conceitos a gente escreve de forma

qualitativa, n&o precisa de nota.
Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de
avaliacao.

Professor 11: Na educacéo infantil até o terceiro ano, pelo menos, no municipio em
que eu trabalho é tranquilo usar o jogo pra avaliar nossos alunos. Agora a partir dai

€ complicado, porque existe a exigéncia das notas.
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DECIMA SEGUNDA ENTREVISTA

Professor 12

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua

experiéncia.

Professor 12: Sim. Eu trabalhei com jogo. Eu fazia jogos com tampinhas de
garrafas. mas sinto dificuldades ainda de trabalhar com jogos, a maneira de aplicar.
As vezes que eu trabalhei com jogos foi muito divertido. Eles gostam bem mais que
a propria aula. No quarto e quinto ano eu trabalhei com palito de picolé com soma e
divisdo pra fazer dois grupos, quem chegava primeiro fazia no quadro. Trabalhei

muito com jogo de boliche ja trabalhando o sistema de numeragéo decimal.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagdo, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 12: Vejo que pode ser usado com instrumento de avaliagao,
principalmente na educagdo infantil que trabalha com diagndstico. A série que
trabalhar com diagnéstico pode ser usado sim, porque través do jogo a gente vai
transcrever de forma qualitativa se o aluno conseguiu obter o resultado esperado.
Qual o resultado esperado? Vamos dizer, por exemplo, que ele conseguiu assimilar
0s numeros que foram pedidos, a dezena, a centena. O que seria essa dezena, essa
centena? O aluno no jogo pode mostrar sim. Nas séries que ndo usa nota é possivel

avaliar sim com jogo.

Pesquisador: Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de

avaliacéo.

Professor 12: O jogo deveria ser mais utilizado nesse sentido. No sentido de
avaliacdo mesmo, mais enfatizada. Nem no planejamento a gente ver o coordenador
fazendo isso ndo. A gente faz, porque a gente quer mudar, quer sair da rotina.
Ninguém traz o jogo, nem mostra como vocé mostrou pra gente.
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DECIMA TERCEIRA ENTREVISTA

Professor 13

Pesquisador: Vocé ja trabalhou com jogos matematicos? Conte-nos como foi sua

experiéncia.

Professor 13: Trabalhei. Hoje a questdo da ludicidade estd mais presente na
escola. Todos os cursos de formagao que a gente faz sempre nos orienta a trabalhar
na escola. O resultado quando se trabalha com jogo € sempre positivo. Porque uma
coisa € a gente ta explicando e rabiscando no quadro, outra coisa € eles
manusearem o material. Tem retorno positivo. A gente sempre trabalha com roleta
da multiplicagdo, com o jogo do boliche, o relégio das quatro operagdes. Ai além da
multiplicacdo a gente trabalha multiplos, com divisores e outros assuntos, vai

depender do jogo.

Pesquisador: Vocé vé o jogo como instrumento de avaliagao, isto €, como meio de

avaliar o aluno?

Professor 13: Essa avaliagdo que vocé fala € uma avaliagdo atribuindo nota, uma

pontuacgao? Substituindo uma avaliagao escrita?
Pesquisador: Se fosse substituir o que vocé acha?

Professor 13: Porque nosso sistema cobra muito a prova escrita. Quando a gente
faz uma determinada atividade pratica em sala pra atribuir uma nota, muitas vezes o
retorno dos pais que vem cobrar: Nao tia, mas era uma brincadeira, ndo era um
jogo? Eles querem ver a nota na folha, no concreto. Eles querem ver a prova escrita
e nota nela. Mesmo com essas exigéncias é possivel avaliar sim, mas eu nunca fiz

isso atribuindo uma nota.
Professor Fique a vontade para falar sobre o jogo como instrumento de avaliagéo.

Professor 13: O ideal € vocé pegar um jogo ou selecionar o jogo que aborde o
maior numero de conteudos possiveis ensinado por vocé. Porque infelizmente nao
da pra toda aula ter um jogo, todo conteudo vocé levar um jogo diferente. Nés
estamos correndo o risco, e hoje a gente ja sentindo isso: eles ndo querem mais

ouvir, ndo querem mais aquela aula explicativa. Eles querem brincar, porque eles
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ndo assimilaram que ndo é o brincar pelo brincar, mas na mente deles aquilo é
apenas uma brincadeira.



