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RESUMO: Esta pesquisa fundamentou-se nos trabalhos de Marcuschi (2010), Bakhtin (1997) e Marinello (2008), pois
discutem o conceito de géneros e tipos textuais, assim como as especificidades do género manual de jogos didaticos e o
texto injuntivo/instrucional. Além desses autores, embasou-se em Brasil (1997), Piaget (1971), Campos et al (2003) e
Borin (1996) que abordam a respeito do uso de jogos didaticos no ensino em geral e no ensino de matematica. Para
alcancar os propositos desta pesquisa, usou-se uma abordagem qualitativa, pesquisa bibliogréfica e descritiva. Como a
pesquisa estd em andamento, foram coletados dados parciais a partir da criacdo, aplicacdo e reformulacdo do
questionério piloto.
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INTRODUCAO

Este estudo surgiu apds uma analise dos manuais dos jogos didaticos disponiveis no Laboratério de
Educagdo Matematica de uma instituicdo de educacéo tecnoldgica — de um campus de uma cidade do interior
paulista — quando se p6de observar que nem sempre esses manuais dédo conta de instruir os alunos/jogadores.
Os jogos escolhidos para analise foram o “Probabilidado” e “Roleta Matematica”, esta pesquisa tem como
principal objetivo a reescrita de seus manuais para que se tornem autossuficientes.

Nesse sentido, buscou-se definir a partir de Brasil (1997) Piaget (1971), Campos et al (2003) e Borin
(1996), a importancia da interferéncia dos jogos na educacdo e mais precisamente na educacao matematica,
esses também apresentam um papel importante no desenvolvimento das habilidades de raciocinio como
organizagdo, atencdo e concentracdo, necessarias para a aprendizagem da Matematica e para a resolucédo de
problemas em geral. Também se fundamentou a pesquisa em tedricos que tratam a respeito do tipo de texto
injuntivo/ instrucional, géneros textuais, mais especificamente o manual de jogos didaticos (MARCUSCHI,
2010, BAKHTIN, 1997 e MARINELLO, 2008).

Realizou-se a pesquisa com a participacdo de alunos de um Curso de Licenciatura em Matematica 0s
quais responderam o questionario piloto criado e aplicado para que assim conseguissemos identificar
possiveis erros antes da aplicacdo definitiva. Apo6s essa etapa, o questionario piloto foi readequado e
transformado em dois novos questionarios, um para cada jogo, conforme necessidade apontada ao longo da
aplicacdo do questionério piloto. Ressalta-se que o presente trabalho estd em andamento, por isso busca
apresentar os resultados parciais obtidos.

FUNDAMENTACAO TEORICA



Conforme Marcuschi (2010), s6 é possivel haver comunicacgdo verbal por meio de um género textual.
Segundo Bakhtin (1997), os géneros do discurso sdo tipos relativamente estaveis de enunciados produzidos
pelas mais diversas esferas da atividade humana. Para esse autor, 0s géneros sdo definidos por trés
caracteristicas — plano composicional, estilo verbal e contetdo temético.

Além dos géneros, existem ainda os tipos textuais e, muitas vezes, a distin¢do entre eles gera alguns
problemas. Dessa maneira, baseando-nos em Marcuschi (2010), fazemos sua distin¢cdo da seguinte forma:
tipo textual é definido por sua composicdo, ou seja, aspectos lexicais, sintaticos, tempos verbais e relagdes
I6gicas, abrangendo cinco categorias (narrativo, dissertativo, argumentativo, descritivo e injuntivo). Ja os
géneros textuais sdo inumeros e sdo 0s textos materializados encontrados no nosso cotidiano, apresentando
caracteristicas sociocomunicativas. Portanto, os géneros realizam tipos textuais e é possivel que dois ou mais
tipos ocorram em um género. Para Biber (1988 apud MARCUSCHI, 2010), os objetivos dos falantes e a
natureza do topico tratado € que determinam os géneros, assim, estes estdo relacionados ao uso e ndo a
forma. Diz-se que os géneros textuais tém seu alicerce em fatores sociocomunicativos e discursivos, ao
mesmo tempo que os tipos textuais tém seu alicerce em fatores linguisticos e formais.

Tendo em vista esses conceitos a respeito de géneros e tipos textuais, trataremos especificamente do género
manual de jogos didaticos o qual se realiza por meio do tipo textual instrutivo ou injuntivo e é objeto de
estudo deste trabalho.

Segundo Travaglia (1999 apud MARINELLO et al, 2008), “a injungd0o caracteriza-se pelas
modalidades de ordem e prescri¢do; o enunciador/locutor coloca-se na perspectiva do fazer posterior ao
tempo da enunciacdo”. Para Marinello et al (2008), o texto instrucional pode ser caracterizado pelo uso do
modo imperativo (leia, organize, monte, jogue), modo infinitivo (funcionar, jogar, apresentar) e futuro do
presente (estard, devera, fard). Além disso, esse tipo de texto utiliza uma linguagem comum e objetiva, pois
transmite uma instrucdo com clareza ao leitor, podendo apresentar imagens no lugar ou na companhia de
descricdes.

Podemos observar que as caracteristicas aqui apresentadas acerca do texto injuntivo ndo sdo

exclusivas de manuais de jogos didaticos. Estdo inclusos nessa categoria textual os manuais de
equipamentos, receitas culinarias e médicas, bula de remédios, propagandas, entre outros. No entanto, vamos
nos ater aos manuais de jogos didaticos devido a relevancia desse género textual para o ensino e
aprendizagem.
De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997, p. 49), os jogos apresentam um
desafio implicito que desperta no aluno interesse e prazer. Dessa maneira, é relevante que 0s jogos estejam
presentes na rotina escolar, sendo papel do professor avaliar o potencial educacional dos jogos. A autora
Borin (1996) ressalta que os jogos apresentam um papel importante no desenvolvimento das habilidades de
raciocinio como organizagdo, atencao e concentracao, necessarias para a aprendizagem da Matematica e para
a resolucdo de problemas em geral.

Estuda-se desde muito tempo a importancia dos jogos como atividade de aprendizagem em sala de
aula. Segundo Piaget (1971), os jogos sdo essenciais na vida da crianca, sendo a atividade ludica o berco das
suas atividades intelectuais, indispensavel por isso, a pratica educativa. De acordo com Campos et al (2003),
a apropriacdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos sdo facilitadas quando tomam a forma
aparente de atividade ludica, pois os alunos ficam entusiasmados quando recebem uma proposta de aprender
de uma forma interativa e divertida, resultando assim em um aprendizado significativo.

Apobs tratarmos a respeito de géneros e tipos textuais, bem como acerca de jogos didaticos,
ressaltamos a importancia desta pesquisa ao reconhecer que, estar ciente do funcionamento dos géneros
textuais e conhecer os elementos composicionais do tipo textual pelo qual o género se realiza é relevante
tanto para a producdo quanto para a compreensdo deste. Além disso, 0 jogo didatico somente cumpre com
seus objetivos se suas instrugdes forem claras para os alunos/jogadores.

METODOLOGIA

Conforme Cervo, Bervian e Silva (2007), “A pesquisa ¢ uma atividade voltada para a investigagédo de
problemas tedricos ou praticos por meio do emprego de processos cientificos”. Afirmaram que ela é
composta por trés elementos fundamentais: duvida/problema, método cientifico e resposta/solucéo.
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E nesse sentido que este estudo teve como duvida o quanto os manuais dos jogos “Probabilidado” e
“Roleta Matematica” estavam claros e apresentavam os elementos composicionais referentes ao tipo textual
injuntivo, cumprindo com a funcdo sociocomunicativa desse género. Em busca dessa resposta, optou-se pela
abordagem qualitativa que, segundo Gerhardt e Silveira (2009, p. 31), preocupava-se com a melhor
compreensao de um grupo social, organizacao, entre outros, e ndo com a quantificacdo em nimeros. Por isso,
nesta pesquisa foram utilizados métodos que auxiliassem a compreender melhor a relacdo entre os elementos
que constituissem o género manual de jogos didaticos e o tipo textual pelo qual este se realizara,
injuntivo/instrucional, com o alcance ou ndo dos objetivos desse recurso didatico.

Além disso, para gque os objetivos deste trabalho fossem cumpridos, este estudo se iniciou por meio de
uma pesquisa bibliogréfica que, conforme Severino (2007, p. 122), é aquela realizada em decorréncia de
pesquisas anteriores, utilizando-se dados ou teorias ja trabalhadas por outros pesquisadores. Dessa forma,
pesquisas acerca de géneros textuais e uso de jogos didaticos como recurso para o0 ensino e aprendizagem
também, especificamente, de matematica, foram utilizados para fundamentar teoricamente esta investigagao.

Este trabalho também contou com a elaboragdo e aplicacdo de um questionario cujo objetivo é coletar
dados acerca dos elementos que compde ou ndo 0s manuais dos jogos investigados a fim de analisar se
apresentam clareza para os seus leitores/jogadores. Para tanto, foi necessaria a participagdo de alunos de um
curso de Licenciatura em Matematica para que jogassem e respondessem esse questionario. Pretendeu-se
também gravar em audio as aplicagdes dos jogos desde que os alunos/jogadores autorizassem. Assim, ficaria
mais facil analisar mais detalhadamente os comentarios, ddvidas e sugestBes que os participantes desta
pesquisa fizerem a respeito dos manuais.

Ressalta-se que a reescrita dos manuais dos jogos “Probabilidado” e ‘“Roleta Matematica” sera
fundamentada nos elementos textuais do género manual jogos didaticos e nos elementos composicionais e
nos aspectos linguisticos do tipo injuntivo de texto. Consequentemente, esses manuais contribuirdo para que
0s objetivos educativos dos jogos sejam atingidos com maior facilidade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados parciais desta pesquisa foram obtidos a partir da elabora¢do do questionario dos jogos
didaticos “Probabilidado” e “Roleta Matematica”. Para iniciar a elaboracdo do questionario piloto, foi
necessario o estudo de autores que abordam géneros e tipos de textos, mais especificamente, 0 manual de
jogos didaticos e o tipo injuntivo.

Apos a elaboracéo do questionario piloto, este foi aplicado para os alunos voluntarios de um curso de
Licenciatura em Matematica, e com a aplicacdo deste, 0s pesquisadores e os alunos encontraram algumas
falhas e ambiguidade. Apo6s esta etapa, iniciou - se a sua reformulacdo. Optou-se, entdo, por um questionario
online, pois assim facilita a coleta e a anélise dos resultados.

Para a elaboracdo do questionério piloto, decidiu -se que, para obtencdo de resultados mais objetivos,
fossem aplicadas seis questbes fechadas, com pouco espaco para comentarios, e duas abertas para
comentarios, porém nao obrigatdrio, totalizando oito questdes. Apos analise, optou-se por um maior nimero
de questdes e deixar mais espago para comentérios, facilitando assim, a obtencdo de resultados mais precisos
sobre cada topico dos manuais.

Para 0 novo questionario, sete questdes objetivas e nove questdes dissertativas foram criadas nas
quais o aluno escreve em qual ponto, especificamente, o tdpico em questdo do manual é incompleto e deveria
ser aperfeicoado. Na Ultima pergunta, os participantes descrevem se hé a necessidade de aumentar os topicos
dos manuais, totalizando, assim, dezessete questdes.

CONCLUSOES

Apos o desenvolvimento, aplicacdo e analise dos questionarios, chegamos a conclusao que, apesar da
importancia do uso de jogos no processo de aprendizagem h& uma grande defasagem no processo de
elaboracdo dos mesmos. Uma dessas lacunas est4 na producdo dos manuais desses jogos em que, muitas
vezes, faltam informagdes dificultando assim um bom entendimento durante a utilizacdo desse recurso
didatico, desta forma, concluimos também que a reelaboragdo deles é essencial para que os objetivos dos
jogos sejam atingidos.
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Como o objetivo deste trabalho é a reescrita dos manuais dos jogos “Probabilidado” e ‘“Roleta
Matematica”, esta pesgquisa mostrou que os resultados preliminares sdo de extrema importancia e, com a
reaplicacdo do questionario, serd possivel identificar as falhas dos manuais ja existentes e entdo reformula-
los cumprindo, assim, os objetivos deste estudo.
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