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RESUMO

O artigo é resultado de uma pesquisa qualitativa que teve por objetivo investigar qual a contribuicdo dos jogos
teatrais na formacgdo dos professores de matematica, a partir da experiéncia vivenciada nas aulas desenvolvidas
durante determinado periodo. Os sujeitos envolvidos foram académicos do curso de licenciatura em matematica
de uma Institui¢do Pudblica de Ensino Superior da Regido Sul do pais. Os encontros foram desenvolvidos no
segundo semestre de 2008, os dados foram coletados a partir de questionarios e de entrevistas semi-estruturadas
e analisados a partir da Analise Textual Discursiva. Verificou-se que, apds a experimentacdo e vivéncia dos
jogos teatrais, os académicos perceberam como contribui¢do dos mesmos para a sua formag&o docente a melhora
na sua expressdo e comunicagdo em sala de aula e a oportunidade de proporcionar aos seus futuros alunos aulas
diferentes, que utilizem a linguagem teatral como uma ferramenta pedagégica que auxilie no processo de ensino-
aprendizagem.
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Introducéo

A matemética € uma ciéncia bela e dindmica, porém o seu ensino vem sendo
questionado por pais, professores e autoridades por exigir dos alunos um alto grau de
abstracdo sem conseguir relacionar os contetidos estudados em sala de aula com o cotidiano.
Considerando, neste caso, um ensino tradicional, onde se tem 0 aluno como um ser passivo,
que recebe tudo pronto do professor, tendo esse educando pouco ou nenhuma participacdo
durante o processo de ensino-aprendizagem (FREIRE, 1996).

Desta forma, o trabalho proposto a seguir tem como foco a formacédo de professores,
buscando resgatar uma experiéncia de pesquisa qualitativa ocorrida no segundo semestre
letivo no ano de 2008, em uma Institui¢cdo Publica de Ensino Superior da Regido Sul do pais.
Os sujeitos envolvidos foram os académicos de uma turma do curso de Licenciatura em
Matematica.

O objetivo da pesquisa foi investigar qual a contribuicdo dos jogos teatrais na

formacéo dos professores de matematica, a partir da experiéncia vivenciada nas aulas, sendo



que o questionamento realizado aos académicos foi 0 de como 0s mesmos percebiam essa
contribuicdo em sua formagé&o docente.

Os dados foram coletados durante as aulas desenvolvidas com a turma através de
questionarios e, de entrevista semi-estruturada, realizada com alguns alunos (selecionados de
forma intencional, a partir dos questionarios, em horario extraclasse). O material foi analisado
através de Andlise Textual Discursiva, baseado na obra de Moraes e Galiazzi (2007). Esta
analise consta de quatro etapas, sendo a desconstrucdo dos textos em pequenas unidades de
sentido denominadas unitarizacdo; organizacao desses trechos em categorias, a categorizacao;
estruturacdo de um novo texto, baseado nas categorias separadas anteriormente e, por Gltimo,
uma auto-organizagao do novo texto, onde além da descricdo estara contida a interpretacéo do
pesquisador, acrescentando uma nova informacéo a comunidade.

O artigo apresenta um tdpico sobre a aprendizagem significativa, relativa a teoria de
David Ausubel, que foi a base para o desenvolvimento deste trabalho, partindo da ideia de que
o aluno trds uma bagagem significativa de casa, a qual deve ser aproveitada e explorada pela
escola. Logo apds é abordado sobre 0s jogos teatrais e a sua aplicacdo como uma ferramenta
pedagdgica de ensino, focando na metodologia de Viola Spolin. Na sequéncia fala-se
brevemente de como foram os encontros e dos resultados obtidos e, por fim as consideragfes

e as referéncias.

Aprendizagem Significativa

Para que a matematica faca sentido na vida do aluno é importante que ele comece a
vivencia-la a cada momento. E importante que ele va ao supermercado com seus pais e
perceba que a funcdo de compra e venda (pagar e receber troco) esta relacionada com a
matematica; que os alimentos sdo embalados por peso; que uma lata tem capacidade para
determinado volume. Que no campinho de futebol a quadra precisa ser demarcada
corretamente para saber quando a bola saiu ou néo.

Sabe-se da necessidade do estudante em conseguir fazer a relacdo com o que é
ensinado em sala de aula e o que vivencia fora da escola, tornando sua aprendizagem
significativa. Afirma Ausubel, “aprendizagem significativa ¢ um processo pelo qual uma nova
informagdo se relaciona com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do
individuo” (MOREIRA; MASINI, 2001, p. 17).

Aprender significativamente é conseguir abstrair uma nova informacdo para o seu
universo a partir de informacfes que o sujeito j& tenha incorporado ao seu ser. Em outras

palavras, “a aprendizagem ¢ muito mais significativa a medida que o novo conteudo é



incorporado as estruturas de conhecimento de um aluno e adquire significado para ele a partir
da relagdo com seu conhecimento prévio” (SANTOS, 2008, p. 53).

O conhecimento prévio a que se refere Santos, de acordo com Ausubel, é definido
como “conceito subsungor” ou “subsuncor”, isto €, uma informacdo relevante presente na
estrutura cognitiva do aprendiz e que serve de suporte para as futuras aprendizagens.

Na teoria de Ausubel, em alguns momentos da vida escolar, o individuo experimentara
a aprendizagem mecanica, ou seja, “a aprendizagem de novas informagdes com pouca ou
nenhuma interagdo com conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva” (MOREIRA;
MASINI, 2001, p. 18). Porém, é a partir de tais experiéncias com esse tipo de aprendizagem
que um individuo adquire os primeiros subsuncores relativos aos conhecimentos em quest&o.
Ou seja, “a aprendizagem mecanica ocorre até que alguns elementos de conhecimento,
relevantes a novas informacdes na mesma area, existam na estrutura cognitiva e possam servir
de subsungores, ainda que pouco elaborados” (ibidem, p. 19). Como exemplo, imagine que os
alunos tém em sua estrutura cognitiva a definicdo de funcéo. Quando o professor introduzir o
conceito de funcdo quadratica ou funcdo logaritmica, a definicdo anterior servira como
subsuncor ao conteddo novo a ser estudado.

Ausubel ainda faz referéncia a algumas condi¢cBes necessarias para que esta
aprendizagem significativa de fato ocorra. Primeiro, é preciso que o aluno tenha disposi¢édo
para aprender. Segundo, o contetdo precisa ser potencialmente significativo, ou seja, “que o
material a ser aprendido seja relacionavel (ou incorporavel) a estrutura cognitiva do aprendiz
de maneira ndo arbitraria e ndo literal” (MOREIRA, 2003, p. 6).

Retomando o foco para a formacdo dos professores, é importante estimular em nossos
futuros professores diferentes capacidades, a partir de uma aprendizagem significativa, como
a comunicacao, por exemplo, porém,

Os professores assistem a tdo poucas boas discussdes em classe que evitam testar
suas proprias habilidades como lideres de discussdes. Eles ouvem poucos
palestristas estimuladores e criticos. Também ndo recebem treinamento de voz e arte
dramética que lhes dé mais confianca em sua propria criatividade verbal. (FREIRE;
SHOR, 1986, p. 57).

Assim, pensando nesta realidade, a proposta do trabalho foi proporcionar aulas
diferentes, onde os académicos pudessem vivenciar a experiéncia de incluir nas aulas de
matematica 0s jogos teatrais como uma ferramenta pedagdgica de aprendizagem,
desenvolvendo a comunicagdo, a expressdo corporal, o trabalhno em grupo entre outras,

fazendo relagdo com os conceitos e conteudos matematicos sempre que possivel.



Os Jogos Teatrais

A arte teatral é tdo antiga quanto a humanidade (BERTHOLD, 2002) e surge da
necessidade do ser humano se expressar. E uma linguagem que abrange o verbal e 0 nio-
verbal. O teatro como se conhece hoje teve sua origem na Grécia antiga, em festas em honra e
agradecimento a Dionisio, deus do vinho, da vegetacéo e do crescimento (BARTHES, 1990).

Os jogos teatrais tiveram sua origem com Viola Spolin (1906-1994), teatro-educadora,
diretora e atriz norte americana, a partir da década de 40. O objetivo destes jogos € a
preparacdo e aperfeicoamento de atores profissionais bem como ensinar teatro para iniciantes,
nas escolas ou em diferentes grupos sociais.

Pensando nesta proposta de Spolin é que o presente trabalho foi desenvolvido com a
turma de académicos de matematica, ou seja, ensinad-los um pouco sobre teatro e jogos teatrais
e como, futuramente, poderiam utilizar esses recursos como uma ferramenta pedagdgica nas
aulas.

Cada um dos jogos tem sua estrutura pré-estabelecida: o aluno-ator tem um foco
determinado, que deve ser trabalhado a partir das instrugcdes prévias, as quais levam o jogador
a desenvolver uma parte especifica da arte teatral. Segundo a autora, “quando surgia outro
problema, eu fazia outro jogo™.

A metodologia de Spolin foi “influenciada por Stanilavski, no periodo em que este
priorizava as agOes fisicas como procedimento na formacdo de atores, e por Neva Boyd, com
quem aprendeu a relevancia dos jogos no processo educacional” (DESGRANGES, 2006, p.

109). Spolin comeca sua obra, Improvisacdo para o Teatro, com as seguintes palavras:

Todas as pessoas sdo capazes de atuar no palco. Todas as pessoas sdo capazes de
improvisar. (...) Aprendemos através da experiéncia que ninguém ensina nada a
ninguém. (...) Se o ambiente permitir, pode-se aprender qualquer coisa, e se 0
individuo permitir, o ambiente lhe ensinara tudo o que ele tem para ensinar. (2005,

p.-3)

Nesta fala da autora entende-se que o teatro pode ser utilizado por todos aqueles que
tenham vontade de fazé-lo, e, que 0 mesmo pode auxiliar o processo de ensino-aprendizagem
dos alunos desde que com orientacBes corretas e com objetivos claros e especificos, com
acompanhamento de professores e demais profissionais.

Os jogos teatrais de Spolin consistem em jogos de regras que apresentam uma
sequéncia a ser seguida durante o desenvolvimento, sendo esta: a preparacgéo, referindo-se aos

jogos de aquecimento realizados no inicio, o foco ou ponto de concentragéo, relacionado ao

! Disponivel em: <http://www.spolin.com>. Acesso em: 18 set. 2008.
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objetivo proposto, a descrigdo, onde estdo enumeradas as regras, a instrugdo, ou seja, sao
frases disponibilizadas ao professor ou coordenador, para que, se necessario, oriente os alunos
no decorrer do jogo. Na sequéncia vem a avaliacdo, isto €, as questdes para serem discutidas
no final das atividades, ndo relacionadas com julgamentos de aprovacdo/desaprovacao,
bom/ruim, e sim com a questdo se os jogadores permaneceram ou ndo no foco, resolvendo o
problema e, por fim, notas, que sdo pontos de observacdo para o professor, que atua dando
instrucdes para auxiliar na compreensdo, apresentacdo, instrucdo e avaliagdo do jogo
(SPOLIN, 2006).

Nesses jogos, a espontaneidade do aluno vai sendo desenvolvida, o que pode lhe
causar certo medo e angustia inicialmente, pois existe a desacomodac&o, ou seja, o aluno sai
da posicdo de conforto onde se encontra, precisando novamente se acomodar, sendo que
Piaget define esta acomodagdo como a “modificagdo dos movimentos e do ponto de vista
proprios pelos movimentos e posigdes exteriores” (PIAGET, 1990, p. 348). Spolin coloca que
“o medo da espontaneidade ¢ comum. Ha seguranca nos sentimentos e nas agdes Vvelhas e
familiares. A espontaneidade pede que entremos num territorio desconhecido — nés mesmos!”
(SPOLIN, 2004, p. 26).

O trabalho do jogo em teatro é construido basicamente a partir de brincadeiras
infantis, com uma forte exigéncia quanto aos seus limites e regras, apesar do clima
de alegria e descontracdo que provoca nas aulas. Cumplicidade, generosidade,
amizade e prazer sdo a esséncia deste estado. E enfatizada a relacdo entre o aluno
que no momento detém o foco da situacdo e o que ajuda a sustentar seus objetivos,
para que acima de tudo prevalega a troca desprendida e o entendimento de que o
trabalho conjunto potencializa a situacdo cénica. (BARBOSA; CARMONA, 2004,
p. 158)

Os jogos teatrais sdo divididos em sess@es, onde sdo explorados os conceitos de onde,
guem e o qué. O onde se refere ao espaco, ao lugar onde se passa a acdo. O quem se refere a
personagem e o qué se refere ao relacionamento e atividade em cena. Os jogos tém o foco
relacionado a um desses conceitos.

No Brasil, em continuidade ao trabalho de Spolin, a professora e tradutora de suas
obras, Ingrid Dormien Koudela, também trabalha com os jogos teatrais, indo além. Para ela,
“a imaginacao dramadtica esta no centro da criatividade humana e, assim sendo, deve estar no
centro de qualquer forma de educagdo” (KOUDELA, 1998, p. 27-28).

A professora Silveira (2007) coloca de forma clara que todas as atividades propostas
pelos jogos teatrais, através da improvisacéo, ttm um problema a ser resolvido pelo grupo e,

assim, o esforco desencadeado para chegar o mais perto desta resolucdo desenvolve um



processo de aprendizagem. A partir disso, os alunos construirdo uma motivacdo propria,
sendo criticos-reflexivos em suas a¢6es, ampliando os horizontes de sua formacao.

Nesta ideia de trabalho em grupo, de resolucdo de problema, de desenvolvimento da
personalidade, da capacidade de expressdo corporal e verbal dos alunos é que as atividades
foram propostas para, enfim, chegar a alguns jogos teatrais que pudessem ser relacionados
diretamente com conteldos e conceitos matematicos. A exploracdo do teatro como uma
ferramenta pedagdgica nas aulas ndo é novidade no meio escolar?, porém ainda é pouco
explorada se comparada com o grande potencial que tem e com os bons resultados que pode

produzir frente aos alunos.

Os encontros e os primeiros resultados

Para o desenvolvimento das atividades propostas na pesquisa foram realizadas
algumas aulas com a turma dos académicos de matemaética, onde eles puderam jogar. O
experienciar das atividades fez com que as aulas tivessem sentido para eles, pois ndo foram
aulas tedricas sobre como jogar, mas aulas “jogadas”.

“Por trabalhar o aluno num todo, a atividade teatral desenvolve a capacidade de agir
em equipe, de planejar, de analisar, de retocar, de rever, de voltar atrds, de investigar, de
criticar, de improvisar, de saber lidar com o inesperado e de produzir assim mesmo”
(CAMARGO, 2003, p. 114).

Na perspectiva desse todo, os alunos puderam realizar varios jogos teatrais que
trabalharam sua expressao corporal, diccdo, postura, até adquirem confianca no grupo. Assim
foi realizado o trabalho nos primeiros encontros. Para a discussé@o do grupo foi apresentado
um autor que, de forma genial, conseguiu ensinar matematica de maneira prazerosa e, muitas
vezes, com certo mistério, que desperta até hoje nos alunos a curiosidade em querer saber
mais sobre o mundo dos nimeros.

Este autor é Malba Tahan, pseudénimo do professor, escritor e matematico Julio Cezar
de Mello e Souza, que nasceu na cidade do Rio de Janeiro, em 6 de maio de 1895. Ele
comecgou sua carreira de escritor muito cedo, escrevendo aproximadamente 120 obras. Seu
livro mais famoso € O Homem que Calculava. O que tornava Malba Tahan singular era a arte

de contar historias, além de uma atuacdo diferenciada como docente, pois suas aulas

2 Exemplos que trabalham utilizando teatro e matematica:

Grupo Theatralha & Cia. Disponivel em: <http://www.mat.ufrgs.br/~portosil/marba.html>. Acesso em: 07 fev.
2012.

Universidade Federal do Para. Disponivel em: <http://ufpa.br/beiradorio/novo/index.php/2011/124-edicao-93--
abril/1189-novo-olhar-sobre-a-matematica>. Acesso em: 07 fev. 2012.
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cativavam os alunos através das curiosidades propostas. Ele faleceu em 18 de junho de 1974
(LACAZ; OLIVEIRA, 2003). Percebe-se que a proposta de Malba Tahan era ousada,

especialmente para a época, mas, mesmo assim, seu sucesso foi reconhecido. Hoje, muitas das

propostas feitas por ele estdo sendo incentivadas a serem utilizadas nas salas de aula.

A utilizacdo de formas dindmicas, curiosas e que despertem no aluno a vontade de

querer aprender fazem a diferenca. O aluno é um ser em desenvolvimento constante, trocando

experiéncias e buscando prazer nesse processo. Assim, numa determinada aula foram

selecionados somente jogos adaptados aos conteldos matematicos, apresentados aqui de

forma sucinta:

Espelho, onde se trabalhou com simetria: os alunos foram divididos em duplas. Os
jogadores ficam posicionados de frente um para o outro. O jogador A € o espelho. O
jogador B comecga a fazer movimentos simples. “O jogador A reflete todas as
atividades e expressdes faciais de B, olhando para o espelho. B realiza uma atividade
simples como lavar-se, vestir-se etc. Depois de um certo tempo, troque os papéis”
(SPOLIN, 2005, p. 55). Nao produzir sons durante a atividade.

Danca no jornal, explorando a poténcia de base dois: os alunos trabalharam
individualmente, sendo que cada um tem uma folha de jornal para dancar sobre ela. O
professor colocou uma mdusica. Conforme foi alterando a musica, os alunos iam
dobrando ao meio a folha, diminuindo seu espaco, mas continuando a dancar em cima
da mesma. O processo repetiu-se até que todos os alunos ndo consigam mais parar no
espaco restante. Apos, abrem-se as folhas de jornal e exploram-se quantas marcacées
existem nas mesmas, ou seja, quais sdo as poténcias de base dois relacionadas cada
vez que a folha foi dobrada.

Dancar agrupando-se por caracteristicas pré-determinadas, explorando o0s
conjuntos: os alunos dancaram livremente de acordo com a mausica, e, quando a
professora falou uma caracteristica os estudantes agruparam-se. Depois do jogo,
explorar as caracteristicas de varios conjuntos numéricos, como fechamento,
associatividade, comutatividade, elemento neutro, elemento oposto, vendo quais
dessas pertencem a cada um dos conjuntos.

Jogo da Tabuada, adaptado do jogo dos seis objetos (SPOLIN, 2005, p. 57): os alunos
ficaram em circulo, sendo que um deles dirigiu-se ao meio e fechou os olhos. Os
demais passaram um objeto qualquer de m&o em mao. Quando o jogador do centro

bateu palmas, o jogador que estava com o objeto na mao respondeu a uma questdo da



tabuada escolhida pelo colega do centro. Se acertasse, 0 jogo continuava com o0 objeto
sendo novamente passado, se errasse, assumia o lugar do meio. O foco com os
académicos era o reforco da tabuada, por meio da atividade.

Jogo do Plim: trabalhando com os multiplos do nimero quatro. Toda vez que aparecia
um multiplo de quatro, em vez de fala-lo devia-se dizer Plim. Exemplo: um, dois, trés,
Plim, cinco, seis, sete, Plim e assim por diante. Pode-se alterar o multiplo a ser
explorado.

Que horas sdo?, baseado em Spolin (2005, p. 96), para explorar a medida do tempo
(horas e minutos): um aluno recebeu um horério da professora e a turma deveria
descobrir que horas eram por meio das acdes realizadas por meio de mimica, sem
sons. Poderia mostrar o aluno, por exemplo, chegando ou saindo de determinado
lugar; indo dormir, almocar, estudar.

Relogio Gente, de acordo com Reverbel (2003, p. 63), também com a ideia de explorar
as medidas de tempo (horas e minutos) e angulos (formados pelos ponteiros do
reldgio): um circulo formado com doze alunos, sendo que cada um deles representava
0s numero de um a doze, posicionados conforme um rel6gio de ponteiro. Outro aluno
foi o ponteiro, posicionado no centro do circulo. Um aluno que néo estava na estrutura
do relégio escolheu um horério a ser representado pelo colega-ponteiro. Podem-se
trocar os alunos de funcéo. Se a turma for muito grande, montam-se dois reldgios.
Jogo da tabuada com frutas ou animais: os alunos posicionados em circulo. A turma
escolheu entre frutas e animais. O primeiro aluno disse o nimero 6, seguido da palavra
abacaxi, por exemplo: 6 abacaxis. O segundo colega repetiu o que o primeiro falou e
disse o préximo multiplo de 6, seguido de uma nova fruta: 6 abacaxis, 12 laranjas.
Assim procedeu-se até alguém errar um multiplo ou a fruta correspondente, ou entdo
completar a tabuada até o décimo mdaltiplo, sendo o vencedor. Pode-se utilizar com
todas as tabuadas da multiplicacdo e também com poténcias.

Ruas e vielas, para trabalhar com retas paralelas e perpendiculares: grupo minimo

de 14 alunos, onde um foi a policia e o outro o ladréo.

Todos os outros jogadores formam fileiras ficando em pé em linhas iguais com os
bracos estendidos para os lados na altura dos ombros. A um sinal do
coordenador, todos se viram para a direita a um quarto de circunferéncia,
blogueando a passagem do policia ou do ladrdo. Quando o ladrdo for pego,
permita que os jogadores escolham seu posicionamento. Quando o sinal dado é
Ruas! todos os jogadores ficam de frente para o instrutor e quando é dado o sinal
Vielas!, todos ficam de frente ao quarto de circunferéncia. O ladréo e o policia



ndo podem pegar ou atravessar o bloqueio formado pelos bragos ou cortar uma
rua ou viela. (SPOLIN, 2006, A44).

Esses foram alguns jogos trabalhados relacionados diretamente com a matematica.
Hoje, ja se tem outros exemplos e o leque de possibilidade esta aumentando. Ainda, além dos
jogos teatrais que neste trabalho foram o foco, pode-se trabalhar com os jogos draméticos e
com o drama.

Como resultado, apds a vivéncia dessa experiéncia, 0s académicos perceberam como
contribuicdo dos jogos teatrais para a sua formagdo docente a melhora na sua expressao e
comunicagdo em sala de aula e a oportunidade de proporcionar aos seus futuros alunos aulas
diferentes, que utilizem a linguagem teatral como uma ferramenta pedagdgica que auxilie no
processo de ensino-aprendizagem. Essa percepc¢do vai ao encontro da fala de Spolin: “as
técnicas teatrais sao técnicas de comunicagao” (2005, p. 12).

Sobre o desenvolvimento da expressdo, uma das alunas colocou, “algo que devo
salientar também € a questdo de ter trabalhado a expressdo corporal com o teatro, saber me
expor diante dos outros, perder a timidez” (Aluna P). E importante trabalhar o lado de
expressao corporal dos professores em formacao, pois, ao entrarem na sala de aula, precisardo
cativar os alunos e construir uma boa relacdo professor-aluno.

Outros ainda colocaram que os jogos trabalhados ajudaram a “perder a timidez em
relagdo ao trabalho com uma turma de alunos” (Aluna Gi), puderam “melhorar a relagdo
social de cada um” (Aluno 1) e também auxiliaram a “perder o medo de falar para grande
publico” (Aluna Jo). Complementando a fala dos alunos o educador matematica D’ Ambrosio
afirma que “o processo de gerar conhecimento como agao ¢ enriquecido pelo intercambio com
outros, imersos no mesmo processo, por meio do que chamamos comunicagéo.
(D’AMBROSIO, 1996, p. 24).

Quando focado para a utilizacdo do teatro como uma ferramenta pedagogica que pode
contribuir no ensino da matematica, um académico coloca que os encontros proporcionaram
uma visdo de “inovar o ensino, ter uma relagdo aluno-professor melhor” (Aluno Gu). Outra
aluna diz: “através do trabalho pude ver que € possivel ensinar de uma forma diferente e
divertida, pois sei que com isso conseguirei prender mais a ateng¢ao dos alunos” (Aluna Ro).

A cada encontro era possivel ver um amadurecimento na turma. Eles construiam
juntos, colaboravam, cooperavam entre si. Buscavam compartilhar os momentos e as
experiéncias como futuros docentes e aproveitavam ao maximo cada atividade, muitas vezes

ndo vendo o tempo passar. “Com certeza cada aula contribuiu um pouco para formar a nossa
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futura maneira de ser professor, qual o tipo de relacionamento que irei querer ter com meus
alunos, como realizar uma aula mais dinamica e participativa, como conquistar a confianca de

uma turma que nunca vi”’ (Aluna Ga).

Creio que disciplinas como esta, sdo essenciais a quem deseja tornar-se um bom
educador, pois por melhor que o professor domine o contelido a ser ministrado se
ndo souber expressa-lo de uma forma dinamica e envolvente o aluno tera uma maior
dificuldade em compreendé-lo podendo assim ficar com uma grande deficiéncia na
aprendizagem deste contetido. (Aluno K)

Portanto, os jogos teatrais contribuiram de forma significativa para a formacao docente
desses futuros professores de matematica, especialmente desenvolvendo sua expressdo
corporal, sua comunicagdo e oportunizando a vivéncia de aulas diferenciadas onde o ensino

de matematica esta aliado a ferramenta pedagogica dos jogos teatrais.

Considerac0es Finais

O trabalho apresenta pontos interessantes a serem mais explorados na propria
licenciatura em matematica e nas demais licenciaturas, pois as questdes levantadas pelos
académicos como melhorar a expressdo, comunicacdo e proporcionar aos alunos aulas com
recursos diferenciados sdo necessidades em qualquer area de formacéo.

Ainda, o trabalho ndo € de todo inédito, pois ja& existem outras experiéncias da
utilizacdo do teatro para o ensino da matematica, mas ainda é pouco explorado visto a
grandiosidade académica e os frutos de ensino-aprendizagem que pode proporcionar nas
escolas.

Finalizando, fica o incentivo de maior utilizacdo desta ferramenta pedagdgica nas
aulas de matematica e das demais disciplinas escolar, porém, com objetivos claros do que se
quer com cada atividade proposta, com estudo anterior do que é a ferramenta e como a mesma

pode ser aplicada para ajudar o aluno no processo de construcdo do conhecimento.
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