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Resumo

O baixo rendimento em Matematica e a insercdo da cultura afro-brasileira no curriculo
tem sido um desafio para a formagdo docente. Assim, discute-se uma experiéncia
educacional com o yoté no ensino de Geometria no ambito de uma licenciatura em
ciéncias naturais e mateméatica. Baseando-se em recomendacdes dadas por documentos
oficiais (BRASIL, 1998, 2004, 2008, 2010) e em pesquisas de Educagdo Matematica
sobre 0 uso de jogos (MULLER, 2014; GRANDO, 2015; BARRETO, 2016), esse estudo
se constituiu como uma intervencao pedagogica e utilizou-se da observacdo e do
guestionario para recolha dos dados. Foi unanime entre os licenciandos a compreensao
dos jogos como recursos promissores para 0 ensino e aprendizagem de matematica,
sobretudo pelo seu aspecto ludico, dindmico, carater facilitador; e no desenvolvimento de
competéncias, habilidades e atitudes. Em relacéo ao yoté, foi destacada a importancia da
interagdo entre conceitos matematicos e histérico-culturais. Dentre as desvantagens, 0s
estudantes apresentaram a possibilidade de surgimento de comportamentos
inadequados e a utilizacdo do jogo pelo jogo. E fundamental que os cursos de
licenciaturas empreendam praticas direcionadas ndo apenas aos contelildos conceituais e
procedimentais, mas ainda aos conteudos atitudinais, essenciais para a formacdo de
cidadéos que respeitem a diversidade e diferencas em uma sociedade multicultural.

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem. Educacdo Matemética. Jogo africano.

1 Introducao

O baixo nivel de aprendizagem dos estudantes brasileiros em Matemética
tem se colocado como um grande percalco para educagdo escolar no pais.

Segundo resultados do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes

“ Discente do curso de Licenciatura Interdisciplinar em Ciéncias Naturais e Matemdtica da
Universidade Federal do Cariri, campus Brejo Santo-CE. Email: gabyfigueiredo864@gmail.com.

“ Professor da Universidade Federal do Cariri. Licenciado em Matemaética, Mestre em Ensino de
Ciéncias Naturais e Matematica e Doutorando em Educacdo. Email: paulo.goncalo@ufca.edu.br.
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(PISA, sigla em inglés), 70,25% dos estudantes encontram-se em niveis inferiores
aos considerados adequados® pelo Exame (BRASIL, 2016).

Além dos conceitos matematicos, € emergente ainda a insercéo de praticas
pedagodgicas que estimulem a formacdo de atitudes. Um exemplo disso é a
obrigatoriedade em todo curriculo do Ensino Fundamental e Ensino Médio do
estudo da cultura afro-brasileira e indigena (BRASIL, 2008). Isso requer um
esforco mutuo de docentes das diversas disciplinas escolares (entre elas a
matematica) para trabalharem juntos com os aspectos histérico-culturais, atitudes
como reconhecimento e valorizagdo de elementos afro-brasileiros e indigenas na
constituicdo da cultura do Brasil.

O quadro desenhado até aqui traz um enorme desafio para os cursos de
formacdo de professores, que precisam oportunizar ao futuro docente acesso a
um rol de estratégias de ensino que o auxiliem a lidar com os desafios que se
colocam na aprendizagem de conceitos e atitudes na disciplina de Matemética.

Dentre as diversas possibilidades discutidas no ambito do campo da
Educacdo Matematica, por ser um elemento encontrado em diversas culturas, ser
potencialmente ludico e possibilitar adaptacfes como um recurso didatico para o
contexto escolar, 0 jogo coloca-se como um elemento promissor para 0 processo
de ensino e aprendizagem de matematica (FIORENTINI, MIORIM, 1990;
GRANDO, 2015; BARRETO, 2016).

Nesse viés, o presente trabalho tem o intuito de apresentar uma
experiéncia educacional com o jogo africano yoté, que teve como enfoque 0s
conteudos areas e perimetros e a discussdo de icones da histéria afro-brasileira,
ocorrida com alunos do curso de Licenciatura Interdisciplinar em Ciéncias

Naturais e Matematica, da Universidade Federal do Cariri.

2 Jogos africanos no ensino de Matematica

' Em relagdo a matematica, o PISA classifica os estudantes em 7 niveis crescentes de
proficiéncia (abaixo de 1, 1, 2, 3, 4, 5 e 6), considerando adequados o dominio de
conhecimentos e habilidades mateméticas para o exercicio da cidadania do nivel 2 em
diante.
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Consistindo em uma atividade recreativa entre uma ou mais pessoas
realizada a partir de algumas regras pré-definidas, o jogo tem como um de seus
enfoques principais o entretenimento. Podendo adquirir finalidades pedagdgicas,
ele pode se constituir como um recurso para a aprendizagem escolar.

A utilizacdo do jogo como um recurso didatico para o ensino de matematica
coloca-se como uma estratégia promissora na proposicdo de problemas.

Conforme Brasil (1998, p.46), os jogos possibilitam que problemas:

[...] sejam apresentados de modo atrativo e favoregcam a criatividade na
elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de solug¢des. Propiciam a
simulacdo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o
que estimula o planejamento das ag¢fes; possibilitam a constru¢cdo de uma
atitude positiva perante os erros, uma vez que as situacbes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acao,
sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998, p. 46).

Nesse sentido, relacionar o aspecto ludico intrinseco aos jogos com o
processo de resolucdo de problemas contribui com a formagédo de atitudes
essenciais ao pensamento matematico, como: enfretamento de desafios, busca
por solucfes, exercicio da critica e da intuicdo, (re)elaboracdo de estratégias,
entre outras (BRASIL, 1998).

Segundo Grando (2015), o ato de jogar desencadeia procedimentos
similares aos de resolver problemas, porém imerso num ambiente dindmico. Para

a autora,

O cerne da resolucdo de problemas esta no processo de elaboracédo de
estratégias, levantamento de hipoteses, problematizagdo, registro e
andlise/validacdo de resolugdes. No jogo ocorre fato semelhante. Ele
representa uma situacdo-problema determinada por regras, em que o
individuo busca a todo o0 momento, elaborando estratégias, procedimentos e
reestruturando-os, vencer 0 jogo, ou seja, resolver o problema. Esse
dinamismo caracteristico do jogo é o que possibilita identifica-lo no contexto
da resolucéo de problemas (GRANDO, 2015, p. 399).

Assim, 0s jogos com pouca dependéncia do fator sorte e que exigem a
criagdo de estratégias para aumentar as chances de éxito do jogador

(denominados jogos de estratégia), se colocam como meios para 0 exercicio da
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resolucéo de problemas no processo de ensino e aprendizagem de matematica.
Encontrados em diversas civilizacdes africanas, os jogos de estratégia
carregam elementos da histéria e da cultura dessas sociedades. Adaptados como
recursos didaticos para o ensino de mateméatica, podem possibilitar uma
experiéncia em sala de aula que agregue aspectos culturais e matematicos,
propiciando um ensino diversificado e a valorizacdo da cultura Africana e Afro-
brasileira. Conforme Barreto (2016, p.40), o uso dos jogos africanos no ensino de
matematica, favorece o0 aprimoramento do raciocinio légico-matematico e

estimula:

[...] o didlogo (proficuo e profundo) dos alunos com aspectos da cultura
africana, possibilitando uma ampliagdo de seus horizontes, uma vez que o
contato com a cultura africana através dos jogos educativos africanos pode
modificar a visdo muitas vezes preconceituosa sobre o Continente Africano e
de seus descendentes.

Esse trabalho conjunto entre aspectos conceituais e atitudinais no processo
de ensino de matematica contribui para uma formacéo dos discentes preocupada
ndo apenas com o dominio de contetdos especificos, mas ainda com o exercicio
da valorizacao cultural, ambos, elementos essenciais para a cidadania.

A preocupacdo com um processo de ensino que insira aspectos da cultura
afro-brasileira e africana por todos os estudantes do pais € de suma importancia,
“[...] uma vez que devem educar-se enquanto cidadaos atuantes no seio de uma
sociedade multicultural e pluriétnica, capazes de construir uma nacao
democratica” (BRASIL, 2004, p.17).

Dentre os diversos jogos encontrados nos paises africanos, optamos pelo
yoté. Popular em paises como Senegal, Guiné e Gambia, o yoté € utilizado para
diversdo, apostas e até solucdo de conflitos nesses locais. Algumas estratégias
séo criadas e preservadas dentro de cada familia e transmitidas de geragdo em
geracao (MULLER, 2013). A figura 1 a seguir mostra um exemplar do tabuleiro do

jogo:
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Figura 1 - Exemplo do tabuleiro do jogo Yoté

Fonte: Brasil (2010, p. 14)

Similar a Dama, o yoté é formado por um tabuleiro com 30 casas e 12
pecas por jogador e tem como objetivo capturar ou bloquear todas as pecas do
oponente. No quadro 1 a seguir sintetizamos as regras do jogo yoté:

Quadro 1 - Procedimentos do jogo yoté

1) O tabuleiro inicia vazio. Por sorteio, um dos jogadores pode inserir uma pega em
qualquer uma das casas. Posteriormente, o jogador oponente faz o0 mesmo.

2) A partir da segunda rodada, os jogadores podem optar ou por inserir uma nova
peca no tabuleiro ou movimentar uma peca ja colocada.

3) As pecas podem ser movimentadas uma casa por vez na vertical ou horizontal.

4) A captura de uma peca do oponente se da quando as pecas estdo lado a lado na
vertical ou horizontal, saltando a peca capturada e caindo na casa vazia posterior a essa
peca perdida pelo adversério.

5) Para cada captura, retira-se uma segunda peca qualquer do jogador oponente.

6) Vence o jogo quem conseguir capturar ou bloquear o movimento de todas as
pecas do oponente. Se os dois jogadores bloquearem suas pecas mutualmente, vence
guem tiver mais pecas no tabuleiro.

Fonte: Acervo dos autores
o Por convencdo, cada casa do tabuleiro serd um quadrado de dimensfes 5
cm x 5 cm e as pecas sempre serdo colocas no centro do quadrado.
o Na adaptacdo do material didatico proposto por Brasil (2010), cada peca

representa um personagem da historia afro-brasileira. Para inser¢éo de cada peca
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no tabuleiro (procedimentos 1 e 2, do quadro 1), os jogadores deveréo falar sobre
o individuo retratado na peca a ser colocada no jogo. Cabe ao oponente validar
ou néo as informacdes.

o Para que a captura de uma peca seja realizada (procedimento 4, do quadro
1), o jogador é desafiado pelo adversario a calcular a area de um poligono
gualquer formado por até 4 pecas.

o Para que tenha direito a retirar uma peca extra ap0s a captura
(procedimento 5, do quadro 1), o jogador é desafiado pelo adversario a calcular o

perimetro de um poligono qualquer formado por até 4 pecas.

Na secdo a seguir, apresentaremos o0 contexto e o percurso metodoldgico

da pesquisa.

3 Aspectos Metodoldgicos

Esta pesquisa se constituiu como uma intervencao pedagdgica. Segundo
Damiani et al (2013, p. 58), esse tipo de investigacao envolve “[...] o planejamento
e a implementacdo de interferéncias (mudancas, inovacfes) — destinadas a
produzir avangos, melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que
delas participam — e a posterior avaliagao dos efeitos dessas interferéncias”.

No que se refere aos sujeitos, tivemos como participantes 16 (dezesseis)
alunos da disciplina de Laboratorio de Préaticas Pedagodgicas I, do curso de
Licenciatura Interdisciplinar em Ciéncias Naturais e Matematica?, na Universidade
Federal do Cariri, campus Brejo Santo-CE.

Em relacéo aos instrumentos de coleta de dados, utilizamos a observacéo

2 O referido curso é a primeira parte de uma formacéo de dois ciclos oferecida na UFCA.
Ofertado em regime integral e com tempo médio de 6 (seis) semestres, o curso habilita
seu egresso a lecionar nos anos finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) nas
disciplinas de Ciéncias e de Matematica. No segundo ciclo formativo, que tem duracéo
média de 3 (trés) semestres e é ofertado em turno Unico, os alunos optam por uma das 4
(quatro) licenciaturas especificas (Quimica, Biologia, Fisica ou Matematica) e estarédo, ao
final desse ciclo, aptos a lecionar no Ensino Médio em suas respectivas areas de
formacao especifica.
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participante e o questionario misto.

Para o uso da observacdo, optamos pela perspectiva de observacéo
participante, aqui entendida como técnica em que o investigador imerge no
contexto para interagir e vivenciar junto com os sujeitos da pesquisa as situagdes
objeto do estudo (ALVES-MAZZOTTI; GEWANDSZNAJDER, 2000). Esse
instrumento foi empregado pelos pesquisadores desse estudo e materializado na
forma de um diario de campo.

Além disso, foi utilizado para a coleta de dados o questionario, entendido
por Gil (2002, p.128) como um instrumento investigativo formado por questdes
escritas “[...] tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas,
sentimentos, interesses, expectativas, situagdes vivenciadas etc.”

Em particular, foram aplicados ao final de cada uma das duas aulas
ocorridas durante a intervencdo pedagdgica um questionério, com o intuito de
entender a opinido dos participantes da pesquisa acerca do uso de jogos no
ensino de matematica e de avaliar a experiéncia de utilizacdo do yoté durante a
intervencao.

Para organizagdo dados todas as informagbes obtidas a partir dos
instrumentos acima descritos foram cruzadas e dispostas em funcdo da ordem
cronoldgicas dos acontecimentos durante a intervencao pedagogica.

Em relacédo a analise dos dados, foram empregados os procedimentos de
andlise quantitativa da recorréncia de palavras utilizadas pelos respondentes dos
questionarios (FREITAS; JANISSEK, 2000); ou a andlise qualitativa das respostas
(BARDIN, 1994). Ambos os processos desencadearam a discussao dos dados a
partir das seguintes categorias emergentes: perspectiva dos alunos em relacéo ao
uso de jogos no ensino de matematica e a opiniao desses discentes em relacao
ao jogo yoté como um como recurso didatico. As unidades de analise

estabelecidas serdo discutidas na sec¢éo seguinte.
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4 A insercao do Yoté na formacao dos professores

A intervencdo pedagogica ocorreu em dois momentos da disciplina
Laboratério de Praticas Pedagoégicas 11, nos dias 01/09/2016 e 08/09/2016.

O primeiro encontro iniciou com a discusséo sobre a ludicidade no ensino
de matematica, com enfoque na importancia do lidico e jogos para a
aprendizagem. Posteriormente ocorreu uma explanacdo do yoté, evidenciando
sua origem e regras, e da histéria de alguns personagens afro-brasileiros que
foram representados posteriormente nas pecas do jogo.

Indagados através de um questionario sobre sua opinido em relacdo ao
uso de jogos como recursos didaticos, os respondentes foram unanimes em
destacar o carater promissor dos jogos como ferramentas para 0 ensino e
aprendizagem em matematica.

De modo particular, os participantes presentes destacaram os beneficios
desse recurso para o processo de ensino e aprendizagem e/ou ressaltaram a
importancia da adequacao dos jogos aos objetivos previamente estabelecidos. A
seguir apresentamos dois exemplos representativos de respostas dos

licenciandos segundo as subcategorias acima descritas:

Aluno J.P — E uma ferramenta que auxilia na aprendizagem de maneira ludica,
deixando essa atividade mais prazerosa.
Aluno A.F — O jogo é uma grande ferramenta de ensino, uma vez que, o professor

saiba trabalhar este recurso didatico em sala de aula, levando os alunos aprenderem

brincando de forma prazerosa.

Como podemos notar, ambas as respostas destacadas evidenciam as

3 A referida disciplina é ofertada regularmente no 2° semestre da Licenciatura
Interdisciplinar em Ciéncias Naturais e Mateméatica e tem carga horaria de 96 horas.
Compbde o rol de atividades do curso com enfoque na pratica como componente
curricular.
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potencialidades dos jogos no ensino e aprendizagem de matematica, mas um dos
subgrupos ressalva a importancia do professor para o uso adequado dessa
ferramenta. Isso corrobora com o argumento de Fiorentini e Miorim (1990, p. 6),

que afirmam que:

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de
material porque ele é atraente ou ludico. Nenhum material é valido por si so.
Os materiais e seu emprego sempre devem estar em segundo plano. A
simples introducdo de jogos ou atividades no ensino da matemética néo
garante uma melhor aprendizagem dessa disciplina.

Os futuros professores foram questionados ainda sobre as vantagens e
desvantagens dos jogos para 0 ensino e aprendizagem de matematica.

No que se refere aos argumentos utilizados pelos licenciandos sobre as
vantagens, classificamos em trés subcategorias, a saber: ladico e dinamico;
formacdo de competéncias, habilidades e atitudes; e facilitador do ensino e da
aprendizagem.

Cada uma das 16 (dezesseis) respostas foi analisada visando identificar a
presenca de palavras que caracterizassem cada subcategoria. Verificamos a
recorréncia de 53 termos nas respostas dos participantes da pesquisa. No quadro
2 a segquir apresentamos o percentual de recorréncia (em relacdo ao total) e as
ideias-chave relacionadas a cada uma das subcategorias:

Quadro 2 - Vantagens dos jogos segundo os participantes

SUBCATEGORIAS IDEIAS-CHAVE RECORRENCIA
Ladico e dinamico Prazeroso, inertido, mo}ivador, a,trativo, aprender 34%
jogando, dindmico, pratico.
Desenvolve competéncias, desenvolve habilidades,
Formacao de estimula construcdo de estratégias, desenvolve o
competéncias, raciocinio légico, estimula o senso critico promove 34%
habilidades e interacdo, estimula participagéo, ensina regras,
atitudes estimula competicdo, trabalha capacidade de ganhar e
perder.
Amplia aprendizado, capta atencdo, vontade de
Facilitador do aprender, desperta interesse, melhora absorcéo,
ensino e da melhora desempenho, recurso facilitador, melhora 32%
aprendizagem aproveitamento, desmistifica a Matematica, facilita a
absorcdo, melhora o repasse.

Fonte: Acervo dos pesquisadores

Observamos que as principais vantagens acerca do uso de jogos no ensino
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e aprendizagem de matemética segundo os participantes da pesquisa possuem
recorréncia semelhante. O que sugere que as potencialidades destacadas séo
vistas com a mesma importancia pelos respondentes.

Em relacdo as opinides dos discentes sobre as desvantagens que 0sS jogos
podem trazer para o ensino e aprendizagem de matematica, relacionamos a duas
subcategorias, sdo elas: fugir dos objetivos de ensino; e gerar problemas
comportamentais.

De modo similar a analise das vantagens do jogos segundo o0s
participantes, identificamos nas respostas dadas a ocorréncia de 33 termos que
remetiam as subcategorias propostas. A seguir, 0 quadro 3 apresenta essas
subcategorias, suas respectivas porcentagens arredondadas e ideias-chave
relacionadas:

Quadro 3 - Desvantagens dos jogos segundo 0s participantes

SUBCATEGORIAS IDEIAS-CHAVE RECORRENCIA

Acomodacéo do professor, desinteresse pelo jogo,
perda de foco, dispersar, fugir do foco, perder de foco
no conteddo, desprendimento da atenc¢&o, indisciplina,

bagunca, perder o controle, competicdo, briga,
estimular a competitividade, gerar ambiente 73%
desarmonioso, gerar rivalidade, falta de espirito
esportivo, necessidade de lidar com sentimento de
perda para evitar conflitos, ndo participacdo pela
timidez.

Gerar problemas
comportamentais

Passatempo, jogo pelo jogo, apenas brincadeira,
apenas diversdo, encarar somente como jogo, gasto 27%
excessivo de tempo.

Fugir dos objetivos
de ensino

Fonte: Acervo dos pesquisadores

Notamos que os comportamentos inadequados que podem surgir com a
utilizacdo do jogo como recurso didatico de mateméatica sdo as principais
desvantagens apontadas futuros professores. Além disso, os licenciandos
demonstram ainda preocupacdo com a mera inser¢cdo do jogo com finalidade em
si, com enfoque apenas no entretenimento.

Apoés construcdo do tabuleiro e pecas do yoté em casa, 0 segundo
encontro foi reservado para utilizagéo do jogo em sala de aula.

Para colocar as pecas no tabuleiro, os jogadores s&o requisitados a falar

BoEM, Joinville, v.5. n.8, p. 37-50, jan./jul. 2017 W:LeId\ 46



DOI: http://dx.doi.org/10.5965/2357724X05082017037

sobre o personagem representado. Notamos o0 envolvimento das equipes na
participacdo da atividade e um trabalho independente, sem solicitar auxilio dos
pesquisadores. Porém, quando questionados sobre as dificuldades que tiveram
durante a intervencéo, cerca de 82% dos estudantes relataram problemas em
aprender as historias de todos os personagens, 0 que tornava o inicio do jogo
mais demorado.

Durante o desenvolvimento das atividades observamos ainda dificuldades
pontuais em relacdo ao calculo das areas dos poligonos, descrito por 18% dos
participantes como percalc¢o vivenciado durante a intervengdo. Essa constatagao
pelos estudantes pode ter se dado em virtude do esquecimento das formulas para
o calculo de areas de figuras planas e/ou pelo tempo insuficiente da atividade (2
horas).

Incentivados ao final a externar suas opiniées sobre 0 jogo yoté usado
durante a intervencdo, 73% dos participantes ressaltaram a relevancia na
integracdo entre conteldos matematicos e discussédo de elementos da historia da
cultura afro-brasileira. Logo adiante apresentamos algumas respostas dadas

pelos discentes que representam essa perspectiva:

Aluna F.D — E um jogo bastante interessante, ajuda a aprender um pouco sobre a
cultura afro e também a calcular area matematica. E uma forma dinamica de ensinar um
assunto tdo discriminado, que é a nossa cultura.

Aluno A.B - Interessante; uma forma criativa e interdisciplinar de promover uma

pratica de ensino, observando tematicas de cunho historico cultural para a resolucao de

problemas matematicos.

Como € possivel notar, os alunos ressaltaram a importancia do trabalho
com o tema relacionado a cultura afro-brasileira e africana como forma de
valorizar e reconhecer as raizes do povo brasileiro. Além disso, destacaram o
carater interdisciplinar que o jogo yoté pode assumir, ao integrar temas de

disciplinas como Historia e Matematica.
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Finalizadas as discussfes dos resultados, passamos na proxima secao a

pontuar algumas consideracdes sobre a experiéncia educacional empreendida.

5 Consideracoes Finais

O desenvolvimento de praticas pedagégicas na Educacdo Basica que
contribuam para a formacgao de atitudes, como a de reconhecimento e valorizagao
da cultura africana e afro-brasileira € um dos desafios que se coloca para os
cursos de formacéao de professores de Matematica no pais.

Estudando esse problema, a presente pesquisa discutiu sobre alguns
elementos que permearam uma experiéncia de intervengdo educativa com
enfoque no ensino de matematica para discentes de um curso de licenciatura em
ciéncias e matematica, a partir da utilizacdo do jogo africano yoté.

Houve unanimidade entre os estudantes no entendimento de que 0s jogos
sdo ferramentas promissoras para 0 ensino e aprendizagem de matematica,
justificando a partir de argumentos bastante comuns na literatura sobre o tema
(por seu carater ludico, dinamico, motivador, por exercitar o raciocinio, entre
outros).

Em relacdo ao uso do jogo yoté, a maioria dos alunos destacou a
importancia do trabalho integrado entre conceitos mateméaticos e elementos da
cultura afro-brasileira.

Esses fatos evidenciaram que a discussdo no ambito da formacdo de
professores nédo deve focar-se apenas na importancia ou ndo do uso de jogos,
mas em que aspectos o professor deve considerar quando for inserir esses
recursos em suas aulas.

Em relagdo as vantagens do uso de jogos, os futuros professores
atribuiram igual importancia para ao jogo como aspecto ludico e dinAmico; como
recurso facilitador; e para desenvolvimento de competéncias, habilidades e
atitudes.

No que se refere as desvantagens, ha uma preocupacgdo dos licenciandos
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participantes da pesquisa com a possibilidade de geracdo de comportamentos
inadequados diversos (indisciplina, competitividade excessiva, desatencéo, entre
outras) durante as aulas e ainda com a utilizacdo do jogo pelo jogo. De modo
especifico ao uso do yoté, a principal dificuldade encontrada pelos estudantes foi
acerca da aprendizagem das histdrias dos personagens historicos inseridos na
intervencao.

Ambas as observacfes acima sdo fundamentais nesse processo de
formacdo dos professores, visto que os licenciandos demonstram em suas
colocacdes preocupacgfes com aspectos importantes para a avaliacdo dos jogos
enquanto recursos didaticos em suas futuras atuac6es como docentes.

Convém destacar que enquanto uma intervencdo pontual, de curta duracéo
e em um contexto educativo especifico, as discussdes aqui apresentadas devem
ser analisadas com cautela, junto com um conjunto maior de investigagdes com
finalidades similares. Apesar dessa limitacdo, um dos desdobramentos
importantes da presente pesquisa € servir como uma referéncia para o
planejamento de novas intervencbes em sala de aula, tanto adaptando o yoté
para discussao da histéria de outros personagens (cientistas ou educadores, por
exemplo) ou como um modelo para investigacéo e adaptacédo de jogos advindos
de culturas diversas (como indigenas ou orientais).

O estudo de elementos da cultura afro-brasileira e africana, com enfoque
na valorizagdo e reconhecimento desses temas enquanto raizes da cultura
brasileira € papel de todas as disciplinas escolares. Portanto, € fundamental que
0s cursos de licenciaturas empreendam préticas direcionadas ndo apenas ao
conteudos conceituais e procedimentais de matematica, mas ainda aos conteudos
atitudinais, essenciais para a formacdo de um cidadao que respeite a diversidade

em uma sociedade multicultural.
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