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RESUMO

A formacdo do/a pedagogo/a tem sido um debate permanente nas pesquisas académicas em
diferentes frentes, dentre elas esta a sua formacdo em Matematica, ja que este profissional atua
com a disciplina nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Assim, a presente dissertagcéo
objetivou verificar se a utilizacdo do jogo Rio da Matematica contribui na formacao dos/as
Licenciandos/as em Pedagogia e, consequentemente, traz mais motivacdo e confianca para
estudar e ensinar Matematica. Especificamente, buscou-se: a) conhecer os componentes
curriculares sobre o ensino de Matematica presentes no curso de Licenciatura em Pedagogia da
UFPA; b) identificar as dificuldades de ensino-aprendizagem em Matematica dos/as
Licenciandos/as em Pedagogia e como lidam com essas limitagdes; ¢) discorrer o uso do jogo
e da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem da Matematica; d) conceber um produto
educacional que contribua no processo de ensino-aprendizagem de Matematica dos/as
Licenciandos/as em Pedagogia; €) utilizar o jogo Rio da Matematica como ferramenta para a
formacdo dos/as Licenciandos/as em Pedagogia na disciplina FTM de Matemética. Como
problema de pesquisa, verificou-se: como a utilizacdo de um jogo de tabuleiro pode contribuir
para o ensino de conteldos matematicos na formacao dos/as Licenciandos/as em Pedagogia e
na sua pratica didatico-pedagdgica nos anos iniciais do Ensino Fundamental?
Metodologicamente, fez-se um levantamento dos PPCs do curso de Pedagogia da UFPA sobre
a oferta das disciplinas relacionadas ao ensino da Matematica, a respeito da construcdo do
produto educacional e do jogo. Para isso, utilizou-se de pesquisa qualitativa, por meio de
pesquisa bibliografica e documental, e pesquisa de campo, além das etapas metodoldgicas para
construcdo de produtos educacionais. Como instrumentos de coleta de dados, fez-se uso de
formulario eletrdnico, matrizes de pré-teste e de validacdo do produto com os estudantes do
curso de Pedagogia. Dessa forma, concluiu-se que os estudantes apresentam lacunas sobre a
utilizacdo dos conceitos matematicos em seu cotidiano, além da auséncia de préaticas de ensino
relacionadas ao uso de jogos; enquanto a FTM do ensino da matematica, os estudantes
pontuaram a possibilidade de uma carga horaria maior para a disciplina. Sobre a andlise da
matriz de validacdo, o produto atende de modo positivo a algumas dimensdes e categorias
utilizadas para posterior analise, com excec¢do da categoria transformacao, a qual o jogo ndo faz
relacdo contextual entre o conteudo e conteldo de pedagogia. Assim, 0 jogo Rio da Matematica
possui potencialidade para ser utilizado e aplicado como proposta metodoldgica e didatica de
maneira ludica, possibilitando aos licenciados em Pedagogia uma forma de aprender e ensinar
a matematica de maneira criativa e motivadora.

Palavras-chave: Pedagogia; Ludicidade; Formacdo de professores; Ensino de Matematica;
Produto educacional.



ABSTRACT

The training of the pedagogue has been a permanent debate in academic research on different
fronts, among them, on their training in mathematics considering that this professional works
with the disciplines in the Early Years of Elementary School. The present dissertation had as
general objective, to verify if the use of the game Rio da Matematica contributes to the
formation of the Pedagogy Graduates and, consequently, feel more motivated to study and
confident to teach Mathematics, and with specific objectives; a) to know the curricular
components on the teaching of Mathematics present in the Pedagogy Degree course at UFPA,;
b) identify the difficulties of teaching-learning in Mathematics of Pedagogy Graduates and how
they deal with these limitations; c) discuss the use of the game and playfulness in the teaching-
learning process of Mathematics; d) design an educational product that contributes to the
teaching-learning process of Mathematics of Pedagogy Graduates; e) Use the Rio da
Matematica game as a tool for the training of Pedagogy Graduates in the FTM discipline of
Mathematics. About the research problem: how can the use of a board game contribute to the
teaching of mathematical content in the training of Pedagogy graduates and in their didactic-
pedagogical practice in the early years of elementary school? Methodologically, a survey was
made of the PPCs of the pedagogy course at UFPA on the offer of subjects related to the
teaching of mathematics, regarding the construction of the educational product and the game,
qualitative research was used, and through bibliographic and documentary research, and field
research. It also includes the methodological steps for the construction of educational products,
as instruments of data collection, an electronic form, pre-test matrices and product validation
matrix with the students of the pedagogy course were used. It was concluded that students have
certain gaps in the use of mathematical concepts in their daily lives, and a certain absence of
teaching practices related to the use of games; while the FTM- of mathematics teaching students
scored a possibility of a greater workload for the discipline. Regarding the analysis of the
validation matrix, the product positively meets some dimensions and categories used for further
analysis, with the exception of the transformation category, which the game does not make a
contextual relationship between the content and pedagogy content. Thus, the Rio da Matematica
game has the potential to be used and applied as a proposal for methodology and didactics in a
playful way, enabling pedagogy graduates to learn and teach mathematics in a creative and
motivating way.

Keywords: Pedagogy; Playfulness; teacher education; Mathematics teaching; Educational
product.
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1 INTRODUCAO

A presente dissertagcdo possui como foco principal a area do Ensino e esta vinculada ao
Programa de Pds-Graduacdo em Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior
(PPGCIMEYS). Ela se debruga sobre as reflexdes do ensino-aprendizagem da matemaética bésica
estudada pelos alunos do curso de Licenciatura em Pedagogia, especificamente da Universidade
Federal do Para (UFPA) — Campus Universitario de Altamira. Objetiva-se desenvolver uma
ferramenta educacional, a partir da disciplina de Fundamentos Tedricos e Metodoldgicos para
o Ensino de Matematica que constitui a matriz curricular do supracitado curso. Esse produto
podera ter como publico de aplicacdo os discentes dos anos iniciais, porém, ndo é restrito a essa
etapa. Nesse sentido, almeja-se que ele seja uma proposta de atuacao da pratica pedagdgica em
matematica para os estudantes do curso de licenciatura em Pedagogia ndo apenas para 0 curso
de Pedagogia em questdo, como para outras instituicdes de ensino superior.

Tal abordagem se faz necesséria, pois o/a pedagogo/a é o profissional habilitado para
atuar na primeira etapa da Educacéo Baésica, a saber: Educacéo Infantil e anos iniciais do Ensino
Fundamental, ministrando, inclusive, conteudos de Matematica. Portanto, &€ uma discusséo
pertinente, considerando que o0 ensino matematico proposto nos primeiros anos da educagédo
basica requer atencdo, inclusive sobre a formacdo destinada a esses profissionais, como
enfatizam alguns estudos, ao mesmo tempo em que apontam a elaboracdo de alternativas
metodoldgicas inovadoras no processo de ensino-aprendizagem no contexto escolar.

Esse contexto é alvo de questionamentos e de reflexdes levantados por diferentes
perspectivas tedricas como dos estudos realizados por Curi (2005), Nacarato (2011) e Santos
(2015), os quais problematizam a formacdo matematica do profissional de Pedagogia no Brasil.
Entre os temas destacados nessas analises, 0s autores apontam defasagens importantes, tais
como: o dominio dos contelldos matematicos; a carga horéaria disciplinar; e a reproducéo de
processos de ensino pautada em um padrdo mecanico e estatico. Deste modo, desdobra-se a
prevaléncia da memorizacao e da repeticdo em detrimento a producgéo de outras metodologias
ativas e de atividades diferenciadas promotoras do protagonismo do aluno como sujeito ativo
no processo de aprendizagem.

De acordo com Matos (2016), no contexto educativo, a matematica sofre uma
interpretacdo inadequada por boa parte dos alunos. Segundo a autora, para eles, o conhecimento
matematico é dificil de assimilar e as dificuldades no desenvolvimento educacional dos

educandos sao refletidas nas avaliagcdes nacionais e internacionais, das quais o Brasil participa.
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Outrossim, os professores em curso de formacao inicial deparam-se, hoje, com novas
reflexdes sobre as praticas de ensino no contexto educacional, a exemplo da ludicidade e da
insercdo do uso de jogos educativos, que tem demonstrado ser alternativas viaveis para motivar
os alunos a sentirem interesse em estudar. Logo, 0 uso de jogos pode ser uma possibilidade
promotora de novas estratégias de aprendizagem tanto nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, quanto na insercdo nos cursos de Licenciatura em Pedagogia, inclusive na
disciplina que tem essa finalidade, como € o caso da de Fundamentos Tedricos e Metodoldgicos
para o Ensino de Matematica (FTM).

Nesse sentido, a inquietude para a contribuir na mitigacao dessas lacunas, possibilitou,
a partir das vivéncias no PPGCIMES na concepg¢éo de um Produto Educacional — PE, como um
mecanismo Viabilizador na formacdo profissional do/a pedagogo/a. Em suma, delimitou-se,
neste estudo, refletir sobre a formacdo matematica do/a pedagogo/a por acreditar-se que um dos
caminhos para se pensar em uma Matematica de modo interessante e inovadora perpassa por
refletir sobre a formacéo deste profissional, de modo especifico, na sua preparacédo para lecionar

a disciplina nos anos inicias do Ensino Fundamental.
1.1 Justificativa

A justificativa para construgdo desta pesquisa e a criacdo do produto educacional advém
de trés aspectos que transitam entre minha formagéo e atuagdo profissional: o primeiro faz
relacdo com a trajetéria académica, em que, no quinto semestre letivo do curso de Pedagogia,
no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA), ofertou-se a disciplina
de Fundamentos Tedricos e Metodoldgicos para o Ensino da Matematica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental (FTM — Matemaética). Na disciplina, discutiu-se sobre as bases teoricas e
historicas da Matematica, as metodologias de ensino e a elaboracdo de recursos didaticos-
pedagdgicos relacionados aos contetdos ensinados dessa disciplina com aqueles desenvolvidos
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Destaca-se como parte significativa dessa vivéncia na disciplina de FTM — Matematica
a producdo de jogos, pela qual conheci os elementos do game design, a mecanica, a estética, a
historia, a tecnologia e o pedagdgico que envolvem todo o planejamento, a saber: pensar na
tipologia, nos recursos, nos itens, nas regras, no design do tabuleiro, nas cores, no contetido, no
publico-alvo e nos aspectos para producdo de um jogo direcionado para o ensino. Como
desdobramento dessa disciplina, elaborei, em conjunto com outros colegas da turma, 0 jogo
denominado “In Romanus” que tinha como objetivo ensinar o contetido de Algarismo Romano

aos alunos do 3° ano do Ensino Fundamental. Assim, o0 processo de pesquisar, de pensar e de
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construir foi parte relevante, pois permitiu sair da aula expositiva comum no ensino superior
para uma atividade pratica e autbnoma, elementos indispenséaveis para 0 processo de ensino-
aprendizagem, fato aprofundado nesta dissertacéo.

Em seguida, o segundo aspecto refere-se a experiéncia profissional como Técnico
Pedagdgico do Ensino Fundamental, entre os anos de 2018 e 2019, em uma escola privada.
Naquela ocasido, as vivéncias no cotidiano escolar trouxeram outras inquietacfes sobre as
praticas do ensino da Matematica desenvolvida pelos professores da instituicdo, pois muitos
estudantes apresentavam baixos rendimentos advindas de diversas dificuldades em relacéo a
essa disciplina.

Nos corredores e nos atendimentos de orientacdo educacional, os relatos eram diversos
e descontentes, por exemplo: “a aula do professor de matematica é desinteressante”. Assim,
vivenciar e atender as diferentes demandas apresentadas no cotidiano escolar provocou-me o
interesse em buscar compreender os motivos que levavam os estudantes a depreciar a
Matematica e, por vezes, transforma-la em vilad das suas dificuldades.

Por fim, o terceiro aspecto se da pela minha atuacdo como Professor Substituto da UFPA
— Campus de Altamira, no periodo de 2022 - 2023, no curso de Licenciatura em Pedagogia,
loco de aplicagdo do produto fortemente agugado a partir das atividades desenvolvidas no
PPGCIMES, que me oportunizou aprofundar as inquietacbes em torno do uso de jogos
matematicos e a formagdo matematica que acontece no curso de Licenciatura em Pedagogia.
Essa vivéncia me possibilitou conhecer de maneira mais proxima as visfes dos estudantes sobre
sua formacdo matematica no referido curso e me inclinou a conhecer como a formacéao para
atuar com a Matematica na primeira etapa da educacdo basica ocorre, mais precisamente nos
anos iniciais do Ensino Fundamental.

Assim, durante esse periodo, percebi certas limitacGes acerca do dominio da disciplina
no cotidiano dos/as Licenciandos/as. Além disso, notei no curso timidas praticas e/ou
metodologias de ensino envolvendo o uso dos jogos no periodo em que tive contato. Logo, ao
perceber esse ambiente, o interesse pela construgcdo de um produto dessa natureza se acentuou,
culminando com o Produto Educacional (PE): “Rio da Matematica”.

A intencdo desse PE é trazer para o seio da formagdo uma possibilidade de trazer aos
estudantes a vivéncia de préaticas pedagogicas e metodologias de ensino que despertem o
interesse pela Matematica e, dessa forma, romper com 0s estigmas que acompanham a

disciplina.
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1.2 Problema de Pesquisa

Partindo dos apontamentos iniciais sobre a formacao do/a pedagogo/a e das inquietagdes
a respeito do ensino da Matematica, busquei responder ao seguinte problema de pesquisa: como
a utilizacdo de um jogo de tabuleiro pode contribuir para o ensino de contedos matematicos
na formacdo dos/as Licenciandos/as em Pedagogia e na sua préatica didatico-pedagdgica nos

anos iniciais do Ensino Fundamental?
1.3 Questao Foco

Além disso, a questdo foco dessa investigacao é: como um jogo de tabuleiro envolvendo
conteldos matematicos dos anos iniciais do Ensino Fundamental pode contribuir na abordagem
de alguns temas nevralgicos de Matematica de forma ludica e instigante, além de auxiliar o
professor nas suas estratégias de ensino, oportunizando uma aprendizagem do conhecimento

matematico de maneira mais branda.
1.4 Objetivos

1.4.1 Geral

Verificar se a utilizacdo do jogo Rio da Matematica contribui na formacdo dos/as
Licenciandos/as em Pedagogia e, consequentemente, sintam-se mais motivados em estudar e

confiantes ensinar Matematica.

1.4.2 Especificos

a) Conhecer os componentes curriculares sobre o ensino de Matematica presentes no curso
de Licenciatura em Pedagogia da UFPA;

b) Identificar as dificuldades de ensino-aprendizagem em Matematica dos/as
Licenciandos/as em Pedagogia e como lidam com essas limitacdes;

c¢) Discorrer sobre 0 uso do jogo e da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica;

d) Conceber um produto educacional que contribua no processo de ensino-aprendizagem
de Matematica dos/as Licenciandos/as em Pedagogia;

e) Utilizar o jogo Rio da Mateméatica como ferramenta para a formacdo dos/as
Licenciandos/as em Pedagogia na disciplina FTM de Matematica.
Explanados esses objetivos, apresenta-se, no decorrer desta dissertagdo, o percurso de

construcdo do Produto Educacional Rio da Matematica, compreendendo que essa producdo é
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resultado das incursdes de estudos e desenvolvimento de respostas criativas e inovadoras aos
problemas em diferentes areas do ensino. Assim, 0 jogo Rio da Matemética, enquanto PE, se
insere na Linha de Pesquisa deste PPGCIMES “Inovagdes Metodoldgicas no Ensino Superior
(INOVAMES)”, pois destina-se ao publico do ensino superior, especificamente aos/as
Licenciandos/as em Pedagogia. Portanto, para o desenvolvimento deste PE, busca-se elencar,
na formac&o desses/as licenciandos/as, possiveis mudancas sobre novas propostas de lecionar
matematica, nos anos iniciais, por meio do uso do jogo; e também fomentar a contribuicdo para
producdo de novas alternativas de ensino e aprendizagem mais criativas e inovadoras.

Ademais, além deste Capitulo I, denominado Introdugdo, onde constam a justificativa,
0 problema de pesquisa, a questdo foco e os objetivos, esta dissertacdo também esta organizada
em mais cinco capitulos, a saber:

O capitulo Il apresenta uma reflexdo teorica sobre a formacdo do/a pedagogo/a, seu
contexto historico no Brasil e a oferta do curso no UFPA, no Campus Altamira. Também se
mostra a formacdo matematica do/a pedagogo/a e a oferta de disciplinas relacionada a
Matematica nos componentes curriculares dos cursos ofertados em sete campus da UFPA, além
de trazer a ludicidade e utilizacdo do jogo de tabuleiro para o ensino da matematica. No capitulo
111, sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos para o desenvolvimento da pesquisa e
do produto educacional. No capitulo IV, aborda-se a criagdo do Produto Educacional,
discorrendo sobre sua construcdo inicial até a versdo final. O capitulo V trata do percurso
metodoldgico, as etapas da pesquisa e da construcdo do PE, instrumentos de coleta de dados e
da validacdo: o prototipo e a validagdo com os estudantes em formato de oficina, além da analise
dos dados e os resultados de sua aplicacdo. Por fim, no capitulo das “Consideragdes finais”,
demonstra-se 0 alcance do objetivo geral do trabalho, suas limitacdes e as reflexdes finais da

pesquisa.



20

CAPITULO I

A FORMAGAO DO/A PEDAGOGO/A NA UFPA E A SUA ATUAGAO NO CAMPO
DO ENSINO MATEMATICA

Neste capitulo, apresento um breve contexto histérico do curso de Licenciatura em
Pedagogia no Brasil para, posteriormente, explanar sobre o mesmo curso ofertado pela UFPA
— Campus Universitario de Altamira, por meio da Faculdade de Educacéo (FAE). Em seguida,
apresento um levantamento sobre as disciplinas denominadas “Fundamentos Tedricos
Metodoldgicos” (FTMs), especificamente a FTM de Ensino de Matematica, presente nos
Projeto Pedagdgico do Curso (PPC). Por vezes, essa é a Gnica disciplina direcionada a formacéo
matematica do/a pedagogo/a em seu percurso académico, o qual visa, dentre outros objetivos,

prepara-lo para exercer a docéncia nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
2.1. Breve contexto historico do curso de Pedagogia no Brasil e na UFPA

No Brasil, as mudancas educacionais, lideradas pelo movimento “Escola Nova” iniciado
na década de 1930, tornaram-se pano de fundo para a criacdo do primeiro curso de Pedagogia,
em 1939, na Faculdade Nacional de Filosofia, vinculada a Universidade do Brasil (antiga
Universidade do Rio de Janeiro) que se constituia na oferta de cursos em nivel superior, com
curriculo de formacdo profissional de modelo Gnico em todo pais. Demerval Saviani, estudioso
do campo da Pedagogia, aponta que:

pelo Decreto n° 1.190, de abril de 1939, a Faculdade Nacional de Filosofia foi
estruturada em quatro se¢des: Filosofia, Ciéncias, Letras e Pedagogia. [...] Pedagogia,

assim como a secdo especial de Didatica, era constituida de apenas um curso. Esté ai
a origem do Curso de Pedagogia (Savianni, 2004, p. 117, grifos do autor)

Dada a compressédo do autor, com criagdo da Faculdade Nacional de Filosofia, abre-se
espaco para surgimento da Pedagogia como um curso de nivel superior. Nessa conjuntura, as
graduacOes ofertadas por essa instituicdo tiveram um modelo curricular de formagéo
padronizadas instaladas em todos os cursos ofertados no pais. Assim, 0 componente curricular
para formacdo profissional do/a pedagogo/a era organizado em duas modalidades: o
bacharelado, com a duragdo de trés anos; e a licenciatura, que demandava mais um ano para
sua conclusdo. Assim, a modalidade se configurou com um modelo denominado de “trés mais
um?”, conforme dispdem Saviani (2004, p. 117):

O curso de Pedagogia foi definido como um curso de bacharelado ao lado de todos os
outros cursos das demais se¢8es da faculdade. O diploma de licenciatura seria obtido
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por meio do curso de didatica, com a duragdo de um ano, acrescentado ao bacharelado.
Esta ai a origem do famoso esquema conhecido como “3+1”.

Nessa compreensdo, o0 modelo de formacdo profissional inicial do/a pedagogo/a,
contemplava um curriculo para o bacharelado que, ao cursar trés anos de disciplinas, estava
direcionado para o trabalho técnico-pedagdgico escolar, entendido também como o técnico em
educacdo. Posteriormente, ao optar por mais um ano estudos nas disciplinas de didatica geral e
especial, tornava-se licenciado/a, apto para a docéncia no ensino primario.

Um marco normativo importante para o curso de Pedagogia foi o Parecer n® 252, de 11
de abril de 1969, do Conselho Federal de Educagédo — CFE (Brasil, 1969a), de autoria do
professor Valnir Chagas, membro do CEF. Esse parecer foi acompanhado da Resolucdo n°
02/69 - CFE (Brasil, 1969b), responsavel por definir uma carga horaria minima e reafirmar que
a formacdo profissional do/a pedagogo/a atenderia a atuacdo para o ensino do 12 grau, e a
habilitacOes para atividades técnica-pedagogica:

Art. 1° - A formacéo de professores para o ensino normal e de especialistas para as
atividades de orientagdo, administracdo, supervisao e inspecdo, no ambito de escolas

e sistemas escolares, sera feita no curso de graduacdo em Pedagogia, de que resultard
o grau de licenciado com modalidades diversas de habilita¢do. (Brasil, 1969, p. 113).

Esta resolucdo manteve a formacao dos professores para o ensino normal e introduziu,
oficialmente, ao/a pedagogo/a as habilitacGes para atuar no planejamento escolar, na gestao, na
supervisdo e no aconselhamento do trabalho pedagdgico. Além disso, 0 documento flexibilizou
o curriculo do curso de Pedagogia, na medida em que as disciplinas de Licenciatura poderiam
ser cursadas coincidentemente com o bacharelado, desprendendo a necessidade de esperar 0s
quatros anos. Logo, essa nova regulamentacdo deixava de persistir no esquema “trés mais um”.

No Pard, o curso de Pedagogia foi criado no ano de 1954, na entdo Faculdade de
Filosofia, Ciéncias e Letras, a qual, posteriormente, foi incorporada a UFPA que, por sua vez,
foi criada em 1957 (Carvalho, 2021), e manteve o carater padronizado que fora posto pelo
Decreto de 1939.

Com as mudancas ocorridas em ambito nacional, o curso de Pedagogia da UFPA passou,
entdo, segundo Pacheco (2019, p. 47) a “ser constituido unicamente da licenciatura”, gerando
uma nova reestruturacdo curricular. Nesse periodo, o aspecto mais caracteristico foi referente a
introducdo das habilitacdes, visando formar “especialistas” em orientacdo educacional; e em
administracdo, supervisao e inspe¢éo escolares, além do professor para o ensino normal. Assim,
a UFPA propos:

implantacéo das habilitagdes em Administracéo Escolar, Orientagdo Educacional e
Supervisdo Escolar, perfil de formacao profissional que deveria qualificar tanto para
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a docéncia, quanto para o exercicio das fungdes técnicas da atividade educacional.
O curso de Pedagogia passa, assim, a ser um curso de especialistas em educac&o,
apesar de formar o professor para trabalhar nas escolas normais (UFPA, 2010, p.
49-50).

Com oficializacdo das habilitacdes em cunho nacional, os cursos de Pedagogia
passaram, entdo, a ofertar uma formacgédo voltada para licenciatura com qualificagdes para
atuacdo também na &rea técnica. Assim, o Instituto Ciéncias da Educag&o, situado na UFPA —
Campus Belém, passou a atender o que diziam as normas legais.

Em continuacdo aos avancos historicos, na década de 1970, configurou-se também com
mudangas, um conjunto de oito indicacdes formulado por Almir Chagas, abrangendo quase
todos os aspectos da formacdo de professores, incluindo as demais licenciaturas. Nessas
indicacdes, Saviani (2004, p. 121) enfatiza que:

a questdo do curso de pedagogia reside numa concep¢édo que subordina a educacédo a
I6gica de mercado. Assim, a formacdo ministrada nas escolas deveria servir a
produtividade social, ajustando-se as demandas de mao-de-obra que, por sua vez, sao
determinadas pelas leis que regem uma sociedade de mercado como estd em que se

vive. Nessas circunstancias, a questdo educativa é reduzida dominantemente a sua
dimensao técnica.

Neste periodo, as discuss@es sobre as habilitacfes dos/as pedagogos/as constituiram-se
como uma alternativa de um debate politico em torno da formacdo profissional, uma fase
marcada por grandes reviravoltas, pela industrializacdo, pelo mercado de trabalho, pela
influéncia do governo militar e pelos movimentos sociais. Nesse periodo, as intervencdes
politicas refletem no setor educacional e afloram uma forte concepcéao do trabalho pedagégico,
e fortalecem as habilidades para atender a especificidade do trabalho técnico escolar, onde o
papel do supervisor e orientador educacional emerge tanto para a fiscalizacdo dos
procedimentos educacionais, quanto para orientacdo profissional, com fins de direcionar uma
preparacédo que atenda as demandas da industrializagao.

Em sequéncia, nos anos de 1980, houve maior movimento de educadores brasileiros, 0s
quais, em conjunto, organizaram-se de forma sindical, estabelecendo o Comité Pro-Participagédo

na Reformulacgéo dos Cursos de Pedagogia e Licenciatura. Segundo Saviani (2004):

o Comité se organizou na forma de comissfes regionais, transformou-se, em 1983,
em Comissdo Nacional pela Reformulagdo dos Cursos de Formacdo de Educadores
(CONARCEFE) que, por sua vez, em 1990, se constituiu na Associacao Nacional pela
Formacgdo dos Profissionais da Educacdo (ANFOPE) que continua em atividade.
(Savianni, 2004, p.121)

As criacdes de comités contribuiram para se pensar numa construcao profissional no

ambito educacional, pois era grande o movimento de educadores descontentes com discussdes
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sobre o perfil do profissional de pedagogia no decorrer das décadas anteriores. Assim, no
transcorrer dos anos 1980 e 1990, essas organizacdes fortaleceram-se na busca de debater uma
identidade prépria do curso.

Na década de s90, especificamente em 1996, destaca-se a promulgacdo das Leis de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB)?, a qual passou a responder pela organizagio
do sistema educacional. A mencdo aos profissionais de educacao faz-se presente no artigo 61°,
ao estabelecer que esses, para atuarem na escola basica, em efetivo exercicio, devem ser
formados em cursos oficialmente reconhecidos, sendo ... 1l — trabalhadores em educacgéo
portadores de diploma de pedagogia, com habilitagio em administracdo, planejamento,
supervisao, inspecdo e orientacdo educacional, bem como com titulos de mestrado ou doutorado
nas mesmas areas” (Brasil, 1996). Conforme referido na propria LDB, os profissionais da
educacdo sdo aqueles portadores de diploma de Pedagogia tendo as habilitacdes para trabalho
técnico-pedagogico, além da docéncia. No entanto, dez anos depois a promulgacao da lei,
surgiu um novo dispositivo legal que implicou diretamente na formacéo do/a pedagogo/a.

Em decorréncia dos constantes debates ocorridos, foi aprovada, em 2006, a Resolucédo
n° 1/20062 do Conselho Nacional de Educacéo que define as Diretrizes Curriculares Nacionais
para o curso de Pedagogia (DCN-PED). Segundo a Resolucdo, o curso é destinado a formacéo
inicial para atuagdo da docéncia na Educacdo Infantil e nos anos iniciais do Ensino
Fundamental; nos cursos de Ensino Médio, na modalidade Normal; e em cursos de Educacéao
Profissional na area de servicos e apoio escolar, bem como em outras areas nas quais sejam
previstos conhecimentos pedagdgicos (Brasil, 2006).

Essas diretrizes apresentam uma série de orientagdes para a estruturacdo do curso de
Pedagogia, sendo até entdo o principal aporte legislativo sobre os aspectos curriculares que
deveriam ser adotados pelas InstituicGes de Ensino Superior (IES). Uma importante observacédo
considerada nessa resolucdo € a extincdo das habilitac6es técnicas, conforme o Artigo n° 10 que
orienta: “As habilitagdes em cursos de Pedagogia atualmente existentes entrardo em regime de
extingdo, a partir do periodo letivo seguinte a publicagdo desta Resolugao” (Brasil, 2006).

Deste modo, partindo das orientagdes DCN para o curso de Pedagogia (2006), a
formagéo do/a pedagogo/a passou a percorrer diferentes campos: saiu do contexto escolar para

outras areas de atuacdo como empresas, hospitais e organizagdes nao governamentais,

! Estabelece as Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional. Lei n° 9.394 de 20 de dezembro de 1996. Disponivel
em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm. Acesso em: 15 dez. 2022.

2 Resolucdo CNE/CP N° 1, de 15 de maio de 2006. *Institui Diretrizes Curriculares Nacionais para o Curso de
Graduagdo em Pedagogia, licenciatura. Disponivel em:
http://www.portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/rcp01_06.pdf. Acesso em: 15 dez. 2022.


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
http://www.portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/rcp01_06.pdf
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excluindo, dessa forma, as habilitagbes nas &reas de administracdo, de supervisdo e de
orientacdo educacional. Assim, nos ultimos anos, as IES tém buscado atender as orientacdes
desta resolucdo. Nessa perspectiva, veremos como o curso de Pedagogia da UFPA - Campus
de Altamira oferta uma formacdo profissional com bases nessas mudancas histéricas e

legislativas acerca da formacao profissional do/a pedagogo/a.

2.2 O curso de Pedagogia da UFPA — Campus Altamira

No topico anterior discorri, de forma breve, sobre o processo histérico do curso de
Pedagogia no Brasil. Vimos que o curso passou por grandes mudancas que refletiam
diretamente na formacao profissional do/a pedagogo/a, que perpassou pela inclusdo e, posterior,
exclusdo das habilitacdes. Atualmente, o curso de Pedagogia tem buscado atualizar-se diante
das demandas sociais e educacionais, a fim de acompanhar transformacdes constantes no
contexto globalizado.

Com os avancos das politicas de expansdo das Universidades Federais no Brasil,
permitiu-se que as IES deslocassem para o interior de seus estados. Nesse processo de
construcdo de novos campi universitarios — denominado pela UFPA como uma politica de
interiorizacdo do ensino superior no Estado do Para - preconizou-se atender uma demanda de
formacdo de profissionais em nivel superior em diferentes regides do Estado, inclusive na
regido da Transamazonica® e Xingu, onde hoje encontra-se o Campus Universitario de Altamira
que “[...] passou a integrar o Projeto de Interiorizacdo Multicampi, em 1986, com a oferta dos
cursos em Licenciatura Plena em Letras, Historia, Geografia e Pedagogia” (UFPA, 2019. p. 2).

Como podemos observar, o curso de Pedagogia do Campus Universitario de Altamira
foi criado no ano de 1986, no entanto, seguia um PPC do curso de Pedagogia do Campus de
Belém, inclusive com vinda dos docentes daquele Campus, pois 0 curso ndo possuia docentes
préprio. Nesse processo de implantacao, o curso foi fortalecido por meio de politicas publicas
como o “[...] Fundo de Desenvolvimento e Valoriza¢ao do Ensino Fundamental (FUNDEF), o
que possibilitou a partir do ano 2.000 o funcionamento de turmas nos municipios de Altamira,
Medicilandia, Uruard, Vitoria do Xingu e Sao Felix do Xingu” (UFPA, 2019, p. 2).

Seguindo a demanda na regiéo, o curso foi inserido no Programa de Apoio a Planos de
Reestruturacdo e Expansdo das Universidades Federais (Reuni) e, a partir de 1990, constituiu

corpo docente proprio. Assim, passou-se a elaborar um PPC “[...] com a perspectiva de

3 "A Transamazodnica, ou Rodovia Transamazonica (BR-230), foi construida no decorrer do governo de Emilio
Garrastazu Meédici, entre os anos de 1969 e 1974 Veja mais sobre "Transamazdnica" em:
https://brasilescola.uol.com.br/brasil/transamazonica.htm. Acesso em: 06 de jun. de 2023.


https://brasilescola.uol.com.br/brasil/transamazonica.htm
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implementar uma proposta que contemplasse a diversidade sociocultural da regido, aprovada
por meio da Resolucdo n°® 3.930, de 22 de janeiro de 2010” (UFPA, 2019, p. 2).

Para tanto, buscando atender as demandas da Resolucéo n° 2, de 1° de julho de 2015, do
Conselho Nacional de Educacéo (CNE), o PPC do curso foi novamente reformulado, em 2019,
versdo essa que estou utilizando para subsidiar esta analise. De acordo com o documento, 0
curso de Pedagogia da UFPA — Campus de Altamira tem como objetivos:

Propiciar formacdo de professores para o exercicio da docéncia na Educacéo Infantil,
no Ensino Fundamental (anos iniciais) e primeiro segmento da Educacéo de Jovens e
Adultos - EJA, na Educacéo Profissional, na Gestdo e Coordenacdo Pedagogica em
Ambientes Escolares e N&o Escolares, de modo que estes sejam capazes de
compreender/interpretar a realidade politica, social, econdmica e educacional
brasileira; a escola, sua organizacdo de trabalho e sua fun¢do como instituicéo inserida
no contexto histdrico-social; bem como, buscar alternativas de acdo na construcao de

uma escola publica e gratuita que ofereca uma educacéo de qualidade para todos
(UFPA, 2019, p. 9).

Ademais, o PPC do curso manteve elementos daquilo que recomenda a Resolucao n°
2/2006 das DCN para o curso de Pedagogia, quando aponta que o egresso do referido curso terd
como campo de atuacdo a Educacdo Infantil (creche e pré-escola) e os anos iniciais do Ensino
Fundamental (1° ao 5° ano), em que lecionardo os conteudos curriculares da educacéo basica,
assim como uma formacao que Ihe dé base para compreender, conhecer, saber, dominar de
forma didatica e metodoldgica os contetdos de lingua portuguesa, ciéncias, histdria, artes,
geografia e matematica (Brasil, 2006).

Deste modo, o curso de Pedagogia, vinculado a Faculdade de Educacdo (FAE) do
Campus de Altamira, procura propiciar uma formacao condizente com os objetivos destacados
em seu PPC, oportunizando ao/a licenciando/a o ingresso numa formacdo profissional em
diferentes areas de atribuicdes que necessitam do trabalho técnico-pedagdgico.

Desta maneira, visando atender as orientagdes da DNC-PED, o curso estd organizado
em trés Nucleos de formacdo profissional, divido em 3.425 h: O primeiro é o Nucleo de
Estudos de Formacéo Geral, o qual apresenta-se como “um condutor estrutural de principios
e de critérios provenientes de diferentes areas do conhecimento, com atribuicdo ao campo da
Pedagogia (UFPA, 2019, p. 10), composto por disciplinas que vao de, no minimo, 45h e
méaximo de 60h, totalizando, nesse primeiro ndcleo, 705 h de carga horaria (UFPA, 2019).

O segundo, Nucleo de Aprofundamento e Diversificacdo de Estudos, composto por
2.520 h, reflete as condicbes de aprendizagem para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades, e o enriquecimento tedrico e pratico do processo formativo. Nesse ndcleo, é
concedido o acento sobre aprofundamento tedrico e metodolégico da atuagdo profissional,

referentes & leitura e & gestdo das diferentes linguagens utilizadas pelos sujeitos da educacdo
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bésica, além das vivéncias relativas aos estagios supervisionados em contexto escolar e néo
escolar, “[...] além do trabalho didatico com conteudo, pertinentes aos primeiros anos de
escolarizacdo, relativos a Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia e
Artes [...]” (UFPA, 2019, p. 15, grifos do autor).

O terceiro, Nucleo de Estudos Integradores, conta com 200 h e constitui-se como um
espaco voltado a formacéo diversificada do académico - considerando as especificidades tanto
do desenho curricular do PPC de Pedagogia quanto as peculiaridades regionais e locais -
desenvolvida por meio dos nucleos eletivos, topicos tematicos e/ou atividades independentes,
tais como: disciplinas de outras areas de conhecimento, de monitoria, de participacdo em
projetos de iniciacdo cientifica e de extensdo (coordenados pelo corpo docente da universidade
e com colaboracdo dos académicos); de presencas em eventos cientificos e publicacdes de
trabalhos, dentre outras que sejam regulamentadas ou validadas pela Faculdade de Educacdo
(UFPA, 2019). Para tanto, no PPC ndo esta alocada nenhuma carga horaria a este Ndcleo.

Nessa perspectiva, observa-se que o curso de Pedagogia da UFPA - Campus de Altamira
oportuniza formar profissionais para as diversas areas, e que no seu processo de formacgéo
atende um curriculo diversificado. Nesse sentido, irei me ater no “Nucleo de Aprofundamento
e Diversificagdo de Estudos”, que se ocupa da maior parte das disciplinas curriculares. Em
especial, destaco as disciplinas de “Fundamentos Teorico Metodologicos” destinadas a suscitar
questBes de natureza didatica no ensino das disciplinas da base comum da primeira etapa da
educacdo basica, dentre elas a Matematica. Assim, no proximo tépico, faco um levantamento
acerca das disciplinas, com destaqgue a “FTM do Ensino da Matematica” presente no
componente curricular do préprio curso regulamentado pela Resolugdo n®5.176/2019 e alterado
pela Resolucdo 5.450/2021.

2.3 As disciplinas de FTM nos cursos de Pedagogia da UFPA

A docéncia tem-se configurado um campo de atuacdo do/a pedagogo/a desde as
regulamentacdes iniciais do curso de Pedagogia, assim como constitui-se um campo complexo
e desafiador. Entretanto, a reflexdo nesse estudo ndo e discutir a identidade docente, mas
especificar a relevancia de uma formacé&o profissional que Ihe dé bases para exercer atividades
de ensino na primeira etapa da educacdo basica. Deste modo, o PPC traz na sua organizagao
componentes curriculares que possibilitam, a partir do Nucleo de Aprofundamento e
Diversificacdo dos Estudos, a oportunidade de vivenciar as praticas docentes por meio das

disciplinas de FTM, que serdo abordadas neste estudo.
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Em continuacéo, o levantamento no PPC sobre a quantidade de disciplinas direcionadas
ao ensino de componentes curriculares com essa finalidade, localizados as que estdo no Quadro

1 e suas respectivas cargas horarias

Tabela 1 - Componentes Curriculares de FTM.

Componente CH
FTM do Ensino de Histdria 75
FTM do Ensino de Portugués 75
FTM do Ensino de Ciéncias 75
FTM do Ensino de Geografia 75
FTM do Ensino de Matematica 75
FTM do Ensino de Artes 75
FTM da Educacéo Infantil 75
FTM de Educacéo Inclusiva 75
FTM da Educacao de Jovens e Adultos 75
Total 675

Fonte: Altamira - UFPA (2019, adaptado)

Essas disciplinas estdo diretamente alinhadas e/ou relacionadas com as disciplinas
curriculares da Educacdo Basica, de modo a atender a orientacdo estabelecida a Resolugédo n°
1/2015, dentre elas estd a FTM do Ensino de Matematica. Assim, nota-se um percentual de 75
h para esse fim, mesmo sabendo que disciplinas como Matematica e Lingua Portuguesa ocupam
uma carga horéria significativa das aulas nessa etapa da educacao basica, situacdo essa que, de
certo modo, exige do professor um maior arcabouco tedrico e metodoldgico, dada a
especificidade que tais disciplinas tém, conforme veremos mais adiante nesse texto. Desse
modo, passei a indagar se a carga horaria destinada para essas disciplinas de FTM, de modo
particular, de Matematica e de Lingua Portuguesa, conseguia “dar conta” dessa demanda.

Além disso, outra indagacdo que me acompanhou foi saber se essa baixa carga horéaria
se tratava de um caso especifico do PPC do Campus de Altamira ou se ocorria de forma geral
na instituicdo. Na busca de respostas, analisei os demais PPCs dos cursos de Pedagogia da

UFPA e os resultados estdo postos no tépico seguinte.

2.3.1 A FTM e o Ensino da Matematica nos Cursos de Pedagogia da UFPA

Considerando os Campi da UFPA, realizei um levantamento para identificar quais
desses ofertam o curso de Pedagogia. Tive acesso aos PPCs por meio do Sistema Integrado de
Gestdo e Atividades Académicas — SIGAA e pela consulta do site das Faculdades de Educacao

desses Campi. Durante a busca, nao foi localizado o PPC do Campus de Cameta. O objetivo
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dessa verificagdo foi elencar como estéo organizadas as disciplinas de “FTM de Matematica”,
pois, além de observar a distribuicdo da carga horéria, busquei mapear possiveis locais que o
PE, enquanto um jogo de tabuleiro matematico, poderia ser utilizado por outros sujeitos.
Assim, na Tabela 2, estdo listados os Campi, as disciplinas e suas respectivas cargas
horérias. Dessa forma, observa-se que, nas disciplinas de FTM - Matemética dos PPCs
analisados, aparece pouca (ou em algumas, nenhuma) diferenciacdo a respeito de sua

nomenclatura:

Tabela 2 - Disciplinas direcionadas ao ensino da matematica no curso de Pedagogia da UFPA

Campus Disciplina PPC  Semestre | CH
Fundamentos Tedricos Metodoldgicos do

Abaetetuba . - 2014 3 75h
Ensino da Matematica
Altamira Fundamentos Teo,rl_cos Metodologicos do 2019 60 75h
Ensino da Matematica
, Abordag«_ens Tedricas Metodologicas da 2022 5o 68h
Belém Matematica Escolar
Matemaética nos Anos Iniciais 2022 8° 68h
Braganca Funplamentos TEOE’I.COS Metodologicos do 2022 60 75h
Ensino da Matematica
Breves Fun_damentos Teo,rlf:os Metodologicos do 2022 40 75h
Ensino da Matematica
Cameta Funplamentos Teorlpos Metodologicos do 2002 60 75h
Ensino da Matematica
Castanhal Fundamentos Tedricos Metodologicos do 2022 60 60h

Ensino da Matematica
Fonte: De autoria prépria (2023)

A tabela 2 apresenta um breve levantamento das disciplinas relacionadas ao ensino da
matematica no curso de Pedagogia. Primeiramente, observa-se a semelhanca na nomenclatura
dos seus respectivos nomes, exceto daquelas do Campus de Belém. Além disso, constatou-se
uma carga horaria maior (75 h) em quatro Campi: Abaetetuba, Altamira, Braganca, Breves e
Cameta; o Campus de Belém oferta duas disciplinas com essa finalidade, cada uma delas com
68 h, totalizando 136 h. As disciplinas com carga horaria mais baixa estdo nos Campi de
Castanhal, com 60 h. Dessa forma, observa-se que apenas o curso ofertado pelo Campus de
Belém direciona uma carga horaria mais expressiva para as disciplinas de ensino do
Matematica. Em contrapartida, Altamira e Castanhal tém a menor carga horéria.

Posteriormente, no embalo desse levantamento acerca das disciplinas de “FMT de
ensino da Matematica”, verifiquei as ementas desses componentes curriculares, buscando
conhecer 0s conteudos para o0 ensino da matematica nos anos iniciais, além das estratégias

metodolégicas que poderiam ser exploradas na formacdo dos/as licenciandos/as,
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particularmente, em localizar nesses documentos a presenca do uso dos jogos no ensino de

Matematica. Os dados levantados estdo organizados no Quadro 1:

Quadro 1 - Ementa das disciplinas “FMT - Ensino de Matematica” dos cursos de Pedagogia da UFPA

Campus Ementa

Concepcéo historica e filosofica da Matematica enquanto ciéncia e atividade humana fundagéo
matematica formal: desmistificando contetidos basicos as series iniciais. Metodologias e recursos
Abaetetuba | auxiliares do ensino, planejamento e avaliagdes de atividades experimentais. Relacdo com
demais areas do conhecimento; estudos criticos dos contetidos e metodologias direcionadas ao
ensino da matemética nas series iniciais.

Fundamentos histéricos e metodolégicos da Matematica como construcdo humana. O ensino de
Matematica no inicio da vida escolar. A Matematica e o professor dos anos iniciais. Teoria e
pratica da construgdo do conceito de nimeros e operagdes. Estudos dos Campos conceituais
Altamira aditivos e multiplicativos. Teoria e Préatica do estudo do espaco e forma: conceitos geométricos.
Teoria e préatica do estudo das grandezas e medidas. Tratamento da informag&o (o nimero como
linguagem e cadigo, Coleta e organizacéo de informagGes matematicas). Analise da inter-relacdo
entre seu contetdo especifico e as demais areas curriculares. Planejamento e desenvolvimento
de atividades e materiais de ensino especificos da area de Matematica.

Abordagens Teérico Metodolégicas da Matematica Escolar: A Matematica enquanto
necessidade humana e ciéncia: aspectos historicos, filosoficos, epistemoldgicos. A formagao
matematica que se pretende para os professores polivalentes. Educagdo matematica nos diferentes
niveis e etapas de escolaridade. Tendéncias metodoldgicas para o ensino da matemaética.
Belém Avaliacdo em educacdo Matematica.

Matematica nos Anos Iniciais: Analise de propostas para o ensino de Matematica na educagéo
infantil e anos iniciais do ensino fundamental. Abordagens socioldgicas, epistemolégicas,

6 <

cognitivas e didaticas dos contetidos “niimeros e operagdes”, “espaco ¢ forma”, “grandezas e

medidas” e “tratamento da informagao”. Analise de livros didaticos.

Concepcdes da Matematica, o papel da Matematica na Educacéo Infantil, nos anos/séries iniciais
Braganga do Ensino Fundamental e EJA. Organizagdo e selecdo de contetido para o ensino de Matemética.
Propostas Metodoldgicas e elaboracdo de recursos didaticos acessiveis para o ensino da
Matematica. Andlise de programas oficiais e alternativos.

Concepcdo historica e filosofica da matematica enquanto ciéncia e atividade humana, fundagdo
matematica formal: desmistificacdo dos conte béasicos as séries iniciais. Metodologias e recursos
Breves auxiliares do ensino, planejamento e avaliacdo de atividades experimentais. Relagdo com as
demais areas do conhecimento, estudo critico dos conte e metodologias direcionadas ao ensino
de matematica nas séries iniciais.

Concepcdo historica e filosofica da matematica enquanto ciéncia e atividade humana, fundagao
Cameta matematica formal: desmistificacdo dos conte bésicos as séries iniciais. Metodologias e recursos
auxiliares do ensino, planejamento e avaliacdo de atividades experimentais. Relacdo com as
demais é&reas do conhecimento, estudo critico dos conte e metodologias direcionadas ao ensino
de matematica nas séries iniciais.

A matemaética enquanto linguagem. Matematica, histdria e sociedade. O desenvolvimento infantil
e o aprendizado matematico. Andlise do ensino de matematica nas séries iniciais: desafios e
perspectivas. A pratica docente do professor de matematica. Numeralizagdo. Metodologia
Castanhal | especifica para o ensino de matematica e recursos auxiliares. O trabalho cooperativo O jogo
Iddico. Estratégias de calculo. Resolugdo de problemas. O recurso a historia da matematica. A
modelagem matematica. Recursos tecnolégicos para o ensino de matematica. O livro didatico.
Organizacdo e avaliagdo de atividades. Analise dos conteidos matematicos das séries iniciais.

Fonte: De autoria prépria, adaptado dos PPCs dos Cursos (2023, grifos meus).
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Todo esse processo de verificagdo das disciplinas ocorreu pelo Sistema Integrado de
Gestdo de Atividades Académicas (SIGAA), pesquisou-se sobre o PPC dos cursos de
Pedagogia ofertados nos Campi destacados no quadro. A escolha desse sistema se deu devido
a muitos sites relacionados aos Campi ndo disponibilizarem 0 acesso a esse documento, e,
quando disponiveis, muitos deles ndo estdo atualizados.

Dessa forma, observou-se que as disciplinas curriculares voltadas ao ensino da
matematica no curso de Pedagogia da UFPA mencionadas destacam-se pela semelhanca nas
organizagOes dos contetidos a serem lecionados na graduacgéo, a exemplo dos cursos de Breves
e Cametd, que descrevem igualmente suas ementas, a partir dos conteidos curriculares que sdo
demandados na educacdo basica como numeros, espaco e forma, grandezas; e medidas e
tratamento da informacao, como os blocos de contetdo dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) de Matematica e Diretrizes Curriculares Nacionais do Ensino Fundamental (DCNEF).

Nota-se, ainda, nessa organizacao dois aspectos relevantes: o primeiro, refere-se a uma
parte tedrica da disciplina relacionando conceitos de aporte teorico e histdrico da matematica;
e 0 segundo aponta que somente o curso de Pedagogia do Campus de Castanhal utiliza o termo
“jogo ludico” referindo-se, mesmo que de maneira superficial, ao ensino de atividades
envolvendo a utilizag&o de jogos, enquanto que os cursos dos demais Campi apontam apenas a
construcdo de recursos didaticos, metodologias de ensino dos contetidos matematicos dos anos
iniciais e educacdo infantil, como a “elaboragdo de recurso didatico”, “recursos auxiliares”,
“desenvolvimento de atividades e materiais de ensino” e “Tendéncias metodologicas”, ficando
a critério do professor que ministra a disciplina direcionar qual ou quais recursos e/ou
metodologias, e/ou praticas serdo utilizadas. Além disso, ressalta-se que, apesar do Campus de
Belém ofertar duas disciplinas desse ambito, apenas uma delas faz meng¢do a “analise de
propostas para o ensino de Matematica”, quando poderia propor a “construgdo de propostas”,
ficando, assim, no campo da reflexao tedrica sobre a matematica.

Logo, evidenciou-se que na organizagdo curricular presente nos cursos de Pedagogia
dos setes campi da UFPA prevalece uma discussao acentuada no campo tedrico em detrimento
das questdes metodoldgicas, as quais desencadeariam a elaboragdo de praticas de ensino
condizentes aquilo que os/as licenciandos/as irdo encontrar em um dos seus campos de atuacao
quando formados: a docéncia. Deste modo, € preciso atentar-se para o papel que essa disciplina
assume na formacdo do/a licenciando/a em Pedagogia, pois ela é responsavel por fomentar o
ensino da matematica nos primeiros anos da educagdo basica, respectivamente na educagao

infantil e ensino fundamental — anos iniciais.
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2.4 O curso de Pedagogia e 0s conhecimentos necessarios para ensinar Matematica nos

anos iniciais do Ensino Fundamental

Para inicio de reflexdo, saliento que a formacédo de professores para atuar nos anos
iniciais do Ensino Fundamental € estabelecida nas legislacBes educacionais, como no Artigo 62
da Lei n°® 9.394/1996. Deste modo, estes profissionais ocupam-se na atividade da docéncia na
educacéo infantil e nos anos iniciais do ensino fundamental.

Esses profissionais também sdo denominados de “unidocentes™, pois atuam com as
diferentes disciplinas da 22 etapa da educacdo basica (ensino fundamental —I), 0 que demanda
assumir uma gama de conhecimentos, tanto pedagdgicos quanto especificos, de cada uma delas,
inclusive da Matematica. Sobre essa temética, os achados de Curi (2004) apontam para a
necessidade de se considerar as especificidades que a formacdo para ensinar Matematica requer
a esses profissionais. Segundo a autora,

E necessério repensar os cursos de magistério para professores polivalentes, no que
se refere & formag&o para ensinar Matematica aos alunos dos anos iniciais do ensino
fundamental. As especificidades préprias do ensino/aprendizagem de Matematica

pelas criangas e as caracteristicas dos professores polivalentes devem ser consideradas
nos projetos de formacéao (Curi, 2004, p. 1).

Diante da afirmacdo, frisa-se a importancia de reconsiderar o processo de ensino-
aprendizagem da Matematica na formacdo inicial do/a pedagogo/a, considerando que 0s
contetidos referentes a essa ciéncia serdo lecionados mesmo que, por vezes, o profissional ndo
tenha afeicdo a ela. Segundo a pesquisadora, € preciso considerar as particularidades dos
estudantes nos anos iniciais e a prépria peculiaridade a respeito da formacéo do professor para
saber ensinar matematica nesse contexto.

Assim, ao analisar os cursos de Pedagogia do estado de S&o Paulo, Curi (2004) percebeu
que eles evidenciavam maior atencdo a metodologia de ensino, elegendo, portanto, as questdes
metodoldgicas como essenciais a formacdo os professores, dando-lhe, assim, pouca importancia
a relacdo didatico-pedagdgica e aos contetdos matematicos:

E possivel considerar que os futuros professores concluem cursos de formagao sem
conhecimentos de contetidos matematicos com 0s quais irdo trabalhar, tanto no que
concerne a conceitos quanto a procedimentos, como também da propria linguagem
matematica que utilizardo em sua pratica docente. Em outras palavras, parece haver

uma concepgao de que o professor polivalente ndo precisa “saber Matematica” e que
basta saber como ensina-la (Curi, 2004, p. 76-77).

Dessa forma, considera-se pertinentes os elementos averiguados na investigacao, pois
chama a atencdo para uma maior seriedade ao modo como a formacéo inicial dos futuros

professores, especificamente do curso de Pedagogia, deve acontecer no que concerne as praticas
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docentes nessa etapa da educagdo basica. Embora as reflexdes da pesquisadora enfatizem uma
realidade ha cerca de dezenove anos, suas contribuigdes retratam os dias atuais. Lima (2011, p.
115), por exemplo, afirma que as “pesquisas tém mostrado a fragilidade do conhecimento
matematico dos docentes, seja este construido ao longo da escolarizacdo do professor ou na
formacao inicial propiciada nos cursos de Pedagogia”, ou seja, a formacdo matematica do/a
pedagogo/a demostra ser um campo de estudo complexo, onde destingiu-se certas lacunas sobre
0 dominio dos contetdos dessa disciplina e, também, de como esse professor vem sendo
qualificado nos cursos de licenciatura em Pedagogia.

O estudo de Carlos Correa (2008), realizado no estado de Sdo Paulo, intitulado “A
formagdo (matematica) dos professores polivalentes” direcionou-Se para 0 questionamento da
instrucdo do professor nos cursos de Pedagogia para o ensino da Matematica nos anos iniciais
de escolarizacdo. Sobre isso, 0 autor destaca:

Esse campo de pesquisa tem sido bastante &rduo e cheio de inquietacBes que repousam
sobre: 0 que ensinar; como ensinar (métodos e praticas que devem ser adotados); quais

recursos utilizar; e, ainda, sobre 0s conhecimentos necessarios aos professores para o
ensino da Matematica (Correa, 2008, p. 2)

Assim, 0 autor aponta que o campo de pesquisa do ensino de matematica caracteriza-se
como um contexto pouco acessivel, no entanto cheio de possibilidades de estudos,
principalmente sobre as discussfes relacionadas aos contetdos, as praticas de ensino, aos
recursos didaticos e ao saber que o professor precisa ter para ensinar matematica nos anos
iniciais do ensino fundamental.

O estudo de Almeida e Lima (2012), realizado no estado do Parana, intitulado
“Formagdo inicial de professores e 0 curso de Pedagogia: reflexdes sobre a formacéo
matematica”, objetivou investigar a formacdo inicial em matematica recebida pelos/as
Licenciandos/as do curso de Pedagogia para o exercicio da docéncia em Matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Assim, as autoras destacam que:

em decorréncia do objetivo de formar um professor para ensinar matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, é preciso garantir espacos para uma formacao que
contemple os conhecimentos matematicos abordados nos anos iniciais da escolaridade
basica, preferencialmente, numa perspectiva que inclua questdes de ordem didatica e

curriculares, mas deve orientar-se por, e ir além daquilo que os professores irdo
ensinar nas diferentes etapas da escolaridade (Almeida; Lima, 2012, p. 445)

Ademais, as autoras apontaram que o estudo sinaliza para a relevancia de considerar, no
momento de organizar o curriculo do curso de Pedagogia, a forma como vem acontecendo a
dindmica de trabalho referente a formagdo em Matematica dos/as Licenciandos/as ao longo do

seu processo formagéo profissional, visto que, devido ao proposito de formar um professor para
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0 ensino da Matematica nos anos iniciais do ensino fundamental, é essencial assegurar espacos
de formagdo que integram os saberes mateméticos que os/as licenciados/as possuem com
aqueles que sdo abordados no processo formativo, preferencialmente em uma perspectiva
didatica e curricular.

Dessa maneira, ao me referir sobre os saberes necessarios para a formacdo de
professores, enfatizo trés categorias trazidas por Shulman (1986) que colaboram nesse
processo: 0 conhecimento do conteudo, o conhecimento pedagdgico do contelido e o

conhecimento curricular, expressos na Figura 1.

Figura 1 - Categorias de conhecimentos

Categoria Categoria 2 Categoria 3
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Fonte: Shulman (1986, adaptado pelo autor)

Essas trés categorias interrelacionam-se e contribuem para se pensar uma formacéo de
professores capaz de fortalecer suas competéncias e habilidades no campo de atuacédo
profissional. A primeira categoria aponta 0 “conhecimento do contetido” sinalizando a
necessidade de apreender como estruturar e sistematizar o conhecimento de forma pessoal,
neste caso apropriar-se dos conhecimentos matematicos para, posteriormente, esses conteidos
serem ensinados. Segundo o autor, isso acontece a partir da rotina de estudos e pesquisas sobre
determinados assuntos.

A segunda categoria envolve o “conhecimento pedagdgico do contetdo”, a qual vai
alem da primeira, pois busca relacionar a dimenséo didatico-metodologica dando énfase de
“como ensinar” ou ‘“quais estratégias, métodos” se valem para que o conteddo se torne
“ensinavel”. Por ultimo, a terceira categoria, 0 “conhecimento curricular”, que esta relacionada
a conhecer o curriculo como o conjunto de acdes planejadas sobre os contelidos a serem

ensinados em cada nivel, ou seja, nessa categoria pressupde que o professor trabalhe os
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contetidos que constituem a organizagdo de uma dada disciplina dentro de cada nivel. E sobre
saber o que ensinar para as criangas dos anos iniciais do ensino fundamental sobre Matematica,
por exemplo.

A pesquisa de Maldaner (2020), no estado Parand, versou sobre a formagdo matematica
docente para os anos iniciais do ensino fundamental - desafios e perspectiva, apresentando
algumas reflexdes sobre o0 ensino de matematica, a partir de uma pesquisa realizada com sete
educadoras, e objetivou-se apontar elementos para a reflexdo e redimensionamento da
abordagem da Metodologia do Ensino de Matematica na formacéo de professores para 0s anos
iniciais do Ensino Fundamental.

Em sintese, a pesquisadora evidenciou a necessidade de que o professor, em formacao
inicial, possa obter conhecimentos basicos sobre o conteddo, os saberes pedagdgicos e 0s
curriculos para construcao de uma formacéo adequada a respeito da aprendizagem matematica
nos cursos de Pedagogia, além de adequar-se a um componente curricular para uma boa
formagéo profissional.

Com relagéo a organizacédo curricular dos cursos de Pedagogia, bem como reforgar
sobre a pequena formacdo para os contetdos da docéncia e sobre a fragilidade da

formac&o destes profissionais, 0s quais serdo responsaveis pelo inicio do contato das
criangas com a Matematica escolar (Maldaner, 2020, p. 102)

Corroboro com a afirmacdo da autora, pois pensar na formacéo do/a pedagogo/a infere
refletir especificamente de como o0s cursos de Pedagogia deveriam planejar os seus curriculos
para fomentar uma formacdo matematica que minimize certas limitacbes que refletirdo
diretamente na préatica docente naquela que é uma das mais importantes etapas da educacéo
basica, a qual, por vezes, é o primeiro contato formal das criangcas com 0s nimeros na escola.

Enquanto docente, esse profissional ocupa papel importante na educacéo, pois se torna
responsavel pelos processos de ensino-aprendizagem e no desenvolvimento educacional das
criancas inseridas no ambito escolar. Consoante a isso, compreender as especificidades da
formacdo inicial de professores exigem o compromisso sério de estudos e reflexdes
permanentes nessa tematica, levando-nos a considerar mudancas necessarias, tanto no ensino
quanto na pratica docente em sala de aula, e nos cursos de formacao de professores.

Logo, ao defender a proeminéncia do ensino no contetido especifico (0 que ensinar) e a
sua estreita articulagdo com os contetdos pedagdgicos (como ensinar), sustenta-se que a
licenciatura ndo pode se abster de discutir o porqué e para quem ensinar como atos constantes
dos/as licenciandos/as, 0s quais podem ser mediados por diferentes estratégias, como a

ludicidade, explanada a seguir.
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2.5 O uso da ludicidade no contexto das aulas de matematica

Atualmente, o educador pode e deve utilizar-se do ludico nas variadas situacdes e
contextos de suas aulas, em diferentes disciplinas, como a Matematica. Entretanto, nem sempre
os professores estdo motivados a mudar suas metodologias pautadas em aulas convencionais,
nas quais prevalece o método tradicional de ensino. Assim, considerando as aversdes presentes
no universo da crianga quanto a Matematica, por vezes alimentadas por essas aulas, que
reverberam em resultados incipientes nas avali¢cdes, urge a necessidade de incluir “novas”
formas de ensinar, como a inclusao da ludicidade com o uso de jogos e brincadeiras nas aulas.

O termo etimoldégico da ludicidade, segundo Arantes e Barbosa (2017) é um adjetivo
masculino que vem do latim “/udus”. Constitui-se também como uma acdo que faz parte da
atividade humana, sendo caracterizado por possuir uma funcao clara, espontanea e satisfatria.
Para Santos e Soares (2018) o conceito sobre o ludico € o jogo; Segundo Kishimoto (2010) o
termo também se refere ao significado de brincar. Neste estudo, corroboramos com o conceito
trazido por Silva e Fraga (2021) referindo-se sobre a ludicidade como:

O termo ludico remete-se a uma atividade prazerosa e espontanea que pode ser
caracterizada em diversas situagdes como: brincadeiras, jogos, contagdo de historias,

dinamicas escolares, entre outras. E uma atividade interativa que pode desenvolver o
protagonismo dos sujeitos envolvidos (Silva; Fraga, 2021, p. 02)

Consoante a colocagdo das autoras, a ludicidade torna-se um fator inseparavel dentro do
processo de ensino-aprendizagem que ocorre nas aulas, pois possibilita a construcdo de uma
relacdo com base na espontaneidade e no prazer em aprender, contribuindo também para o
desenvolvimento integral do educando em idade pré-escolar.

Neste aspecto, a importancia da ludicidade no desenvolvimento ganha destaque, pois
vem contribuir ndo somente para o desenvolvimento das questdes de sociabilidade e interagdo
com os demais sujeitos, como também estimular a capacidade autbnoma da exploracdo do
ambiente, descobrindo e ressignificando novos conhecimentos e pode despertar outros
elementos, conforme aponta Andrade (2018, p. 22): “O ludico resgata o gosto pelo aprender
ocasionando momentos de afetividade entre as criancas tornando a aprendizagem prazerosa, as
atividades ludicas criam condigdes mentais, para resolver problemas mais complexos”.

Os estudos de Silva e Angelin (2017) analisam a importancia de trabalhar com o ladico
no ensino de Matematica e enfatizam, principalmente, as contribuicdes encontradas nesse

processo, pois o ludico pode e deve ser uma ferramenta positiva no ensino dessa disciplina.



36

A importancia de se trabalhar a disciplina de matemética nas séries iniciais (infantil e
fundamental 1) com o auxilio da ludicidade podendo ser uma excelente ferramenta
facilitadora para a compreensao dos estudantes sobre os conhecimentos matematicos
na disciplina em questdo (Silva; Angelim, 2017, p. 907)

De acordo com os autores, 0 ensino da matematica com auxilio da ludicidade podera ser
uma excelente alternativa com fins de facilitar a compreensao em relagéo aos conhecimentos
desta disciplina e, consequentemente, na aprendizagem dos educandos. Para tanto, é necessario
que os professores reflitam sobre suas praticas de ensino, deixando de ser meros transmissores
dos conhecimentos pedagdgicos e se transformem em mediadores, a partir do uso do ludico,
considerado pelos autores com um forte aliado para facilitacdo da aprendizagem dos alunos.

Sabe-se que alguns educadores tém utilizado a ludicidade, por entender que o ludico
transpassa a concepgéo da simples brincadeira e passar ser vista como uma possibilidade de
desenvolvimento de aspectos psicolégicos dos sujeitos (sua personalidade) tornando-se, assim,
um elemento peculiar sobre aprendizagem. No entanto, de acordo com Santos e Soares (2018),
0 professor deve ter atencdo quanto ao tipo de material que utiliza em sala de aula, alguns
aspectos sdo importantes como considerar a idade e construir atividades compativeis ao seu
grau de entendimento, fazendo uso de diversos tipos para que os educandos possam desenvolver
suas diferentes habilidades de forma significativa em todo processo estudantil. Assim, deve-se
proporcionar atividades divertidas e espontaneas, caracterizadas por diferentes cenarios como
jogos, contacgdo de estdrias, brinquedos, musica e atividades escolares.

Dessa forma, compreende-se que o ludico se torna um fator inseparavel dentro dos
processos de ensino e de aprendizagem que ocorrem dentro da sala de aula, pois possibilita a
construcdo de uma relacdo com base na espontaneidade e no prazer em aprender. Sendo assim,
0 professor deve compreender a importancia da ludicidade nas atividades educativas
fomentando processo que favorecam o processo de desenvolvimento integral do educando.
Além disso, reconhecer a utilizacdo do ludico como potencializada do processo de ensino-
aprendizagem deve fazer parte da formacéo de professores.

Em conseguinte, nesta pesquisa, acredito que o uso do jogo, enquanto elemento ludico,
é um recurso pedagdgico que pode ser subsidio nesses processos de ensinar os conteddos
especificos, inclusive da Matematica, considerando suas potencialidades, conforme

observaremos a seguir.
2.5.1 O uso do jogo como possibilidade motivacional para ensino da matematica

O desafio para ensinar Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental é atribuido

aos/as Pedagogos/as, 0 que faz com que o ensino dos contelldos matematicos ressoe sobre sua
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atividade quase que diaria em sala de aula, considerando a elevada carga horaria destinada a
esta disciplina. No topico anterior, enfatizei o uso da ludicidade como possivel ferramenta para
potencializar o processo de ensino-aprendizagem de Matematica. Aqui, discorro sobre o uso de
jogos que, quando bem planejados, podem maotivar aprendizagem.

Enquanto a origem etimoldgica, a palavra “jogo” surgiu do latim locu, que significa
gracejo, zombaria, e foi empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo
(Grando, 1995, p. 30). Outro conceito a respeito da definicdo da palavra jogo € dado por
Huizinga (1971, p. 33):

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,

mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria.

Assim, o autor define o jogo como atividade estabelecida aos sujeitos, conduzida num
espaco-tempo e por sentimentos de alegria, de euforia, de motivacdo, de raiva, de tristeza por
estar perdendo ou ganhando. A partir desta definicdo, pode-se classificar como jogo muitas das
manifestacdes humanas, a exemplo das competicdes de qualquer tipo e objetivo. Para Tizuko
Kishimoto (1988, p. 1), podera haver uma:

[..] variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbdlicos, motores,
sensdrios-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior, individuais ou
coletivos, metafdricos, verbais, de palavras, politicos, de adultos, de animais, de saldo
e inimeros outros mostra a multiplicidade de fendmenos incluidos na categoria jogo.

Diante da afirmag&o supracitada, podem existir diversos tipos e formas de usabilidades
dos jogos, pois ndo se trata de um conceito Unico ao reportar a terminologia. Assim, 0 jogo pode
ser considerado como uma palavra polissémica, atribuida a diferentes visdes conceituais, dentre
diversos vies tedricos que buscam conceitua-l1o a partir de seu contexto, tempo e sua cultura.

Nesse contexto, observa-se que o uso de jogo educativos tem se caracterizado como um
meio de aplicacdo em muitas praticas de ensino, recorrentes nos anos iniciais da educagéo
basica, presentes de modo mais acentuado, principalmente, em atividades recreativas na
educacdo infantil. Entretanto, com os avancos das etapas de modalidade educacional, a
impressdo que se percebe é o proprio desaparecimento da ludicidade, dando lugar as aulas
expositivas e teoricas.

De acordo com Oliveira (2018), a insercdo do jogo no processo de formagdo de
professores oferece aos futuros educadores experiéncias ludicas, corporais, que empregam feito
ao pensamento e a linguagem, tendo o jogo como fonte dindmica. Desse modo, com o

conhecimento, a experiéncia e o aprendizado construidos por meio das relagdes que ocorrem
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no desenvolvimento das atividades ludicas, a aprendizagem torna-se significativa por meio dos
jogos, dos brinquedos, das brincadeiras e das dinamicas.

No entanto, no contexto académico, as aulas seguem um modelo de aulas expositivas
dos conteudos e sdo, culturalmente, exercidas nesse espaco de formacdo, como mera
transmissao do ensino, constituida pela memoriza¢do mecénica dos contetidos e resultando num
processo que compromete a aprendizagem. Atualmente, busca-se propor transformacdes nessas
praticas de ensino por meio de estratégias e metodologias que convidem o aluno a despertar o
interesse em estudar. Essa busca parte da reflexdo do docente sobre suas praticas, com intuito
de conhecer e aplicar novas estratégias de ensino que sejam criativas e inovadoras, e que
chamem a atencéo dos estudantes. Entretanto, essa busca € um desafio ao professor.

Nessa perspectiva, verifica-se que a utilizacdo de jogos na educacdo tem sido alvo
constante de estudos sobre aplicabilidades no processo de ensino, podendo ser um bom aliado
para a aprendizagem da matematica, pois atribui a esse processo caracteristicas prazerosas e
divertidas, fazendo com que este aluno sinta maior interesse e motivacéo em aprender.

Na busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que seja
significativo para o aluno, que Ihe proporcione um ambiente favoravel a imaginacé&o,
a criacdo, a reflexdo e que lhe possibilite um prazer em aprender pela acdo e
participacao coletiva de um "todo", leva-nos a propor a inser¢do do jogo no ambiente

educacional, de forma a conferir a esse ensino espagos ludicos de aprendizagem
(Grando, 2000, p. 15).

Desse modo, compreende-se que a constante busca por um modelo de ensino que
cologue o educando como autor de sua aprendizagem podera favorecer outras possibilidades
em seu desenvolvimento educacional, inclusive o favorecimento de um aprender mais
significativo do conhecimento escolar, além das estratégias de ensino capazes de suscitar a
capacidade criativa, a imaginacédo e da tomada de decisdes de forma coletiva e individual. Esses
modelos de ensino podem espelhar-se nas diversas metodologias ativas de aprendizagem que
sdo métodos pedagogicos baseados em atividades didaticas, capazes de envolver os alunos no
processo de construgdo do seu proprio conhecimento, tornando-os, assim, protagonistas. 1sso
significa que esses métodos sdo menos baseados na transmissdo de informacgdes com
mecanizagdo e memorizacdo, para o desenvolvimento de habilidades e competéncias
educativas, nos quais o estudante busque desenvolver, de maneira autbnoma, todo processo de
ensino-aprendizagem, dentre essas a utilizagdo de jogos na educacéo.

Além disso, é importante destacar que a utilizacdo do jogo como recurso ludico de
aprendizagem requer certos cuidados, conforme aponta Baumgartel (2016, p. 3): "faz-se

necessario pensar nos objetivos e intencionalidades pedagogicas do jogo para que ndo se reduza
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a um mero passatempo divertido para as aulas”. Assim, a autora cita que, sem um planejamento
prévio, didatico e pedagdgico do jogo, seu uso ndo sera muito Util aos objetivos pretendidos,
podendo perder sua funcionalidade educativa e servindo, apenas, como uma mera diversdo, sem
fins de aprendizagem. Logo, a utilizacéo da ludicidade, por meio do jogo, exige uma organizada
aplicabilidade para que tenha significado dentro do processo educacional:
Desta maneira, 0s jogos podem ser aplicados para inserir conceitos ou aprofundar
conteddos matematicos, ainda precisam ser planejados metodicamente, para que

possam atingir seus objetivos e serem capazes de atrair e alicercar a curiosidade e
atencdo dos alunos em sala de aula. (Baumgartel, 2016, p. 4).

Nesse sentido, pode-se trabalhar com jogos e com eles ensinar conteddos matematicos
de forma bem organizada, a fim de atingir os objetivos elencados com aquela aula previamente
planejada. Assim, 0 jogo surge como uma Otima oportunidade de trabalhar os assuntos
matematicos ensinados nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, pois estes podem propiciar
praticas de ensino mais interessantes e motivadoras.

Nesse contexto, a pesquisa desenvolvida por Rodrigues (2018), intitulada “Uma
proposta de aplicagdo de jogos matematicos no Ensino Basico”, teve como objetivo introduzir
0s jogos matematicos de baixo custo no processo de ensino e aprendizagem das operacdes de
adicdo, de divisdo, de multiplicacdo, de subtracdo, de Maximo Divisor Comum (MDC) e do
Minimo Mdltiplo Comum (MMC). Para isso, o autor aplicou cinco jogos relacionados aos
contetdos matematicos, “com o intuito de verificar como os jogos poderiam ser motivantes e
como despertariam o interesse do aluno em relacdo a Matematica”:

A matemadtica, como as demais disciplinas, necessita de muita atencdo, motivacgao e
dedicacéo tanto por parte do estudante, quanto por parte do professor para se alcangar
o conhecimento desejado. O jogo pode ser uma estratégia que proporciona uma maior

motivacdo e interesse por parte dos estudantes nesse processo. (Rodrigues, 2018, p.
34).

Outrossim, para aprender Matematica, € preciso ter atencdo necessaria em conjunto,
uma relagdo dialégica com interesses comuns: de um lado, o professor com seu arcaboucgo
tedrico-pedagogico; e, do outro, o estudante que, apesar da possibilidade de apresentar certas
limitacOes sobre nimeros e calculos, estd disposto a superar suas dificuldades. Por isso, a
aprendizagem depende de fatores que estdo fora do processo educacional, pois a motivagédo
extrinseca € aspecto essencial para conduzir a aprendizagem, principalmente quando referida
ao ensino da Matemaética. Portanto, nesse Vviés, entre estratégias que fomentam a participacdo
dos estudantes, suas motivacoes e interesse pelo conhecimento, 0 jogo apresenta-se como uma

alternativa viavel e de excelente recurso.



40

Dessa maneira, enfatiza-se que o uso de jogos matemaéticos apresenta dois tipos de
fungdes correlacionadas: “a fungdo ludica, aquela ligada a diversdo, entretenimento, prazer,
espontaneidade e a funcdo educativa: quando relacionado a introducdo de conceitos ou
aprofundamento de conteudo. (Rodrigues, 2018, p. 35). Para tanto, soma-se a essas funcdes, a
relevancia do planejamento do jogo, que devem possuir um equilibrio em conjunto, pois,
quando uma funcéo sobressai a outra, todo processo pode ser comprometido, o qual deve ser
ludico suficiente - para propor motivacao, interesse e diversao - e pedagdgico - para que 0
conteddo matematico presente no jogo possa contribuir para uma boa aprendizagem dos
educandos. Dessa forma, os jogos podem ser empregados para apresentar conceitos ou
aprofundar contetudo, e devem ser cautelosamente selecionados para desempenhar seus
objetivos de conseguir atrair e sustentar o interesse e a concentracdo dos estudantes nas aulas.

Destaca-se também, nesse processo, o papel do professor. Oliveira e Silva (2018) orientam
atencdo por parte do docente para que tenham a consciéncia de que o inesperado e situagoes
previsiveis poderdo ocorrer quando da utilizacdo dos jogos, e que este deve estar preparado para
disponibilizar estratégias visando sempre desfrutar tais condi¢bes da melhor maneira,
aproveitando, assim, novas suposic¢@es do jogo, o que, certamente, contribuird muito para que
0s estudantes desencadeiem um processo de construgdo de sua autonomia, sua criticidade, sua
criatividade, sua responsabilidade e a cooperacdo entre os participantes do jogo.

Ressaltando ainda mais sobre a ludicidade no ensino de Matemaética, a pesquisadora
Grando (2000) elaborou uma relacdo apresentando as vantagens e as desvantagens do uso do

jogo neste contexto. No Quadro 2, verificam-se as vantagens:

Quadro 2 - Vantagens do uso jogo no ensino de matematica

Vantagens

Introducéo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreenséo;

Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;

Desenvolvimento de estratégias de resolugdo de problemas (desafio dos jogos);

Aprender a tomar decis@es e saber avalia-las;

Significagdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

O jogo favorece a socializacdo entre os alunos e a conscientiza¢do do trabalho em equipe;

O jogo requer a participagao ativa do aluno na construcéo do seu proprio conhecimento;

A utilizac8o dos jogos é um fator de motivagdo para os alunos;

As atividades com jogos permitem ao professor identificar, diagnosticar alguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos alunos;

Favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da participacdo, da competicao "sadia", da
observagdo, das varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender;

As atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar habilidades que os alunos necessitem.
Util no trabalho com alunos de diferentes niveis

Fonte: Grando (2000, adaptado)
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Como dito anteriormente, as vantagens abordadas no estudo de Grando (2000) referem-se
a utilizacdo do jogo no ensino. Assim, a utilizacdo dos jogos para o ensino de matematica
encontra-se relacionadas com a aprendizagem do educando, podendo suceder de forma mais

significativa sua aprendizagem. Para tanto, eis as desvantagens (Quadro 3) a seguir:

Quadro 3 - Desvantagem da utilizagdo do jogo para o ensino

Desvantagens
Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater puramente aleat6rio, tornando-se
um “apéndice” em sala de aula. Os alunos jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por que
jogam;
O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula é maior e, se o professor nao estiver preparado, pode
existir um sacrificio de outros conteidos pela falta de tempo;
As falsas concepcdes de que se devem ensinar todos 0s conceitos através de jogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem sentido algum para o aluno;
A perda da “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do professor, destruindo a esséncia do jogo;
A coercédo do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo a voluntariedade
pertencente a natureza do jogo;
A dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no ensino, que possam subsidiar o
trabalho docente.

Fonte: Grando (2000) - Adaptado a pesquisa

Desse modo, observa-se, entretanto, que as desvantagens apontadas no quadro impdem
limitagdes e sdo, em maioria, relacionadas a decorréncia da méa utilizacdo inapropriada de jogos,
a qual pode ser justificada pela inaptiddo docente de ndo considerar a relevancia de um bom
planejamento das acdes que podem atingir 0s objetivos e a execucao dos jogos:

Portanto, a utilizagdo do jogo como ferramenta de ensino em sala de aula pode
estimular o espirito investigativo, a relagdo professor-aluno e a relagdo aluno-aluno,
0 respeito mutuo, a vontade de aprender e conhecer mais sobre algo novo, a

criatividade e o prazer de estudar, desde que seja corretamente selecionado e aplicado
(Rodrigues, 2018, p. 37).

Assim sendo, 0 jogo permite aos alunos desenvolver diferentes habilidades tanto de
forma individual, quanto coletiva. Deste modo, acreditamos nas potencialidades do uso deste
no ensino de Matematica como dinamizador dos processos de ensino e de aprendizagem, e na
compreensdo dos conteudos matematicos a serem ensinados nos anos iniciais do ensino
fundamental.

Infere-se, portanto, que o jogo, enquanto meio didatico, torna-se um grande aliado
favoravel a aprendizagem matematica, desde que bem aplicado. Assim, o0 jogo, aqui encarado
como um produto educacional, propde-se ser uma alternativa para se pensar em novos meios

de ensino, tendo sua utilizacdo com fim didatico-pedagdgico nas aulas de matematica.
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Deste modo, enfatiza-se, a partir de Rodrigues (2018, p. 74), que “a utilizagéo dos jogos
ndo deve substituir as aulas expositivas, e sim ser utilizada de forma conjunta com as aulas
expositivas, possibilitando que os alunos desenvolvam o contetdo trabalhado”. Assim, €
relevante ressaltar também que a utilizacdo dos jogos em sala de aula ndo é uma tarefa facil,

pois exige certa dedicagéo e planejamento.
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CAPITULO 111

METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo, discorro sobre os procedimentos metodoldgicos para o desenvolvimento

da pesquisa e do produto educacional.
3.1 Percurso metodoldgico da pesquisa

No aspecto conceitual, a pesquisa baseia-se em uma espécie de conjunto de atividades
organizadas, previamente planejadas, sistematizadas em direcdo de uma determinada
construcdo ou comprovagdo de um conhecimento que se pretende averiguar. A partir dessa
compressdo, 0 caminho metodolégico dessa pesquisa foi sistematizado, utilizando-se para isso
métodos “proprios e técnicas especificas” (Rudio, 2007, p. 9).

Como primeira acao deste percurso, optou-se pela abordagem da pesquisa qualitativa,
pois “através desta abordagem o pesquisador pode compreender e aprofundar o estudo a partir
da perspectiva dos participantes em um ambiente natural € em relagdo a um contexto” (Sampieri
et al.,, 2013, p. 376). A pesquisa foi realizada junto aos/as licenciandos/as do curso de
Licenciatura em Pedagogia da UFPA — Campus Universitario de Altamira.

Dessa forma, realizou-se uma revisdo bibliogréafica e uma analise documental, entre
teses, artigos, revistas, dissertacdes e monografias sobre o tema, para construir as bases tedricas
e metodoldgicas que compdem o corpo do trabalho, além de consultas em documentos de cunho
institucional, como os PPC de cursos e os ementérios curriculares. Ademais, utilizou-se,
também, a pesquisa de campo, por considerar o contexto dessa investigacdo, recaindo, entéao,
sobre o locus, o curso de Pedagogia e os sujeitos envolvidos nos fendmenos objetos deste estudo
e, da pesquisa exploratoria, pois buscava-se nessa fase conhecer, levantar informacGes sobre o
tema, nesse caso, foi o curso de Pedagogia da UFPA, Campus de Altamira-PA, e
posteriormente, aplicagdo dos instrumentos de coleta de dados.

A respeito do instrumento de coleta de dados, aplicou-se um formulario (Apéndice B)
com 14 perguntas abertas e fechadas aos/as Licenciados/as em Pedagogia, os quais foram
enviados por meio de link, em formato online, pelo Google Forms, foram convidados vinte
alunos para responder o instrumento, posteriormente retornaram até a data do prazo o total de
oitos formularios respondidos. Para tanto, optou-se pelas turmas que ja cursaram a disciplina
de FTM- ensino da matematica, e, assim, os académicos foram convidados a responder o

instrumento via grupo de aplicativo Whatsapp. No total, foram respondidos dez questionarios,



44

todos eles analisados em seguida. A utilizacdo desse tipo de instrumento de coleta de dados
oportunizou conhecer melhor o perfil dos estudantes que ingressaram no curso de Pedagogia
durante os anos de 2018 e 2019, o qual teve o intuito de averiguar suas percepcoes, vivéncias,
expectativas e receios sobre aprender e ensinar matematica, além de reforcar a elaboracao do
Produto Educacional em estudo nessa pesquisa. Ressalta-se, por fim, que a analise dos
instrumentos de coleta de dados esta apresentada no Capitulo V.

3.2 Metodologia do produto

E importante mencionar que ha um método de pesquisa direcionado & construcio de
produtos educacionais, o qual esse estudo também adotou como direcionamento especifico para
criacdo do jogo Rio da Matematica. Segundo Rizzatti et al. (2020, p.6), no Ultimo seminario,
as areas do Grupo de Trabalho de Produtos/Processos Educacionais debateram sobre a
inevitabilidade das produgdes oriundas das pesquisas de dissertacdes e teses da modalidade
profissional demonstrarem uma secdo metodoldgica para a pesquisa desenvolvida e uma
subsecdo (ou secdo especifica) destinada a metodologia de desenvolvimento de PE:

As dissertacdes e teses deverdo conter no corpo do texto uma sec¢do ou capitulo,
abordando a metodologia de desenvolvimento do PE: 1) contendo a descri¢do das
etapas de delimitacdo do problema a ser abordado; 2) definicbes das etapas,
idealizacéo e elaboracdo do PE; 3) prototipagem; 4) aplicacdo, avaliacdo, validagéo

(18 insténcia, minimo recomendado para 0 MP), e; 5) anélise & luz do referencial
tedrico e metodoldgico. (Rizzatti et al., 2020, p. 6)

Assim, os autores reforcam a necessidade de descrever a metodologia/o processo do
desenvolvimento da pesquisa e de Produtos Educacionais realizados na area de ensino,
apresentando, de forma organizada, como procederam as etapas de construcdo, em secdo ou em
capitulos, com intuito de contribuir para disseminacdo de diferentes métodos de elaboracdo de
PE, ou seja, reflete um olhar sobre a producédo de pesquisas relacionadas a criacdo de produtos
e processos educacionais utilizados pelos pesquisadores, reforcando, dessa forma, a
caracteristica tipica dos Mestrados profissionais, pois a metodologia da pesquisa difere a
propria metodologia da pesquisa realizada na confecgdo de um PE.

Nesse viés, considerou-se essas etapas a partir dos estudos de Farias e Mendonca
(2019), em que é apresentada uma metodologia para pesquisa, precisamente para mestrados e
doutorados, na modalidade profissional da area de Ensino, 0s quais se tornaram exequiveis a
construcdo desse estudo, a fim de obedecer a uma estratégia coerente para alcance dos objetivos

pretendidos.
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Deste modo, optou-se por considerar as ideias das pesquisadoras. Assim, as fases

foram sistematizadas seguindo as orientac¢des informadas no fluxograma (Figura 2), onde estéo

descritas as etapas a serem realizadas para construcao da pesquisa:

Figura 2 - Fluxograma de desenvolvimento do produto/processo educacional.
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Fonte: Farias e Mendonca (2019) - Adaptado a pesquisa
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Diante das informagdes presentes no fluxograma da Figura 2, 0s 5 passos sdo usuais aos
dois niveis de cursos da modalidade Profissional (mestrado e doutorado) com carater
recomendado ou obrigatdrio de acordo com o nivel da especializacdo. Em seguida, a etapa “04”
de avaliacdo do produto € destinada a averiguar a avaliagdo do produto e a aplicacdo de
instrumentos de coleta de dados. Por Gltimo, a etapa “05” € de extrema proeminéncia, pois é
um dos periodos do desenvolvimento da investigagio em que o0 docente
pesquisador/profissional refletira teoricamente, de forma orientada e sustentada, sobre sua
pratica e a proposta de solucdo para seu trabalho.

Seguindo esse viés para o desenvolvimento da pesquisa, cada etapa obedeceu a uma fase
de cunho importante para o refinamento do PE até sua versdo final. Logo, o processo de

pesquisa do jogo Rio da Matematica desaguou-se por estas etapas descritas nos itens seguintes.

3.2.1 Etapa de Pré-concepcdo da pesquisa/produto

Primeira acdo sobre a pesquisa, chamada de “Imputs”, referiu-se sobre a organizacao da
pesquisa/produto, sendo o processo no qual o estudo passou por modificacOes, refinando as
informacdes com intuito de amadurecé-las em direcéo as demais etapas. Para tanto, iniciou-se
com o0 meu ingresso no PPGCIMES, em 2021, quando essa etapa foi amadurecida no decorrer

dos semestres e com 0s encontros destinados as orienta¢fes da pesquisa.
3.2.2 Pesquisa

No segundo passo, buscou-se pelo referencial tedrico-metodolégico, momento em que
foi realizado um levantamento de pesquisas que pudessem contribuir a construcdo do estudo,
na busca de outras pesquisas similares; e na pesquisa de informacdes sobre o contexto/ambiente
de aplicacdo (ou desenvolvimento) do produto em questdo. Assim, optou-se pela pesquisa
bibliografica, pois, a partir dela, elaboramos um referencial tedrico realizando-se levantamentos
de producbes em ambientes digitais: livros, e-books, artigos, dissertacdes, teses, entrevistas,
monografias sobre a temaética deste estudo.

A busca por essas informacdes ocorreu em plataformas de acesso e acervo digital de

dominio publico, tais como Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES*, Biblioteca Nacional

4 Plataforma que tem como objetivo facilitar o acesso a informacgdes sobre teses e dissertacdes defendidas junto a
programas de pos-graduacao do pais. Disponivel em: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/.


https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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de Teses e Dissertacdes (BDTD)®, Google Académico®, Scientific Electronic Library Online
(SCiELO Brasil)’, as quais, segundo Rosario (2020, p. 27), sdo plataformas que se constituem
como “uma ferramenta de pesquisa de literatura académica, como teses, dissertacdes, artigos,
livros, resumos e demais materiais produzidos por institui¢des, profissionais e académicos”.
Para esse levantamento, ocorrido entre agosto a dezembro de 2022, as palavras chaves
utilizadas foram: jogo de tabuleiro, matematica, educagéo superior e Pedagogia.

A posteriori, realizei uma pesquisa documental buscando informacdes relevantes para
redefinir o estudo. Assim, consultei o PPC e seu Ementario Curricular — EC do curso de
Pedagogia, identificando as caracteristicas do publico alvo e seu histérico no Brasil, nos Campi
da UFPA, e, especificamente, no Campus de Altamira.

3.2.3 Andlise de sintese

Refere-se a organizacdo do levantamento das etapas anteriores, que levaram a definir
requisitos e parametros do produto, enfatizando a base tedrica e metodoldgica em que estes
processos foram construidos ao longo dos semestres, segundo orientacfes académicas. Para
tanto, essa etapa se estendeu até o periodo do exame de qualificacdo da pesquisa/produto
ocorrida no dia 01 de julho de 2022. Assim, com a dissertacdo qualificada, continuou-se com
as reformulagdes pedidas pela avaliacdo da banca examinadora. Entretanto, no decorrer do
estudo, outras mudancas foram feitas até a sua concluséo, pois, durante o processo de escrita,

diversas modificagcdes ocorreram, principalmente, na construcéo concreta do PE.
3.2.4 Etapa de prototipacéo

Essa fase trouxe a definicdo da tipologia do produto, 0 meio (impresso), elementos de
jogos como estéticas, mecanicas, narrativas e outros aspectos para pré-testagem, em que se
observou possiveis erros e a melhoria do produto em desenvolvimento. Ademais, priorizou-se
a confecgéo do jogo, o design do tabuleiro, as regras, as relagdes dos elementos de jogo, 0 game
design, a materializacdo palpével para realizar a pré-testagem. Com o andamento do processo

de desenvolvimento do produto, ocorreu sua prototipacao, etapa destinada ao pré-teste do jogo

® Trata-se de uma iniciativa do IBICT gue objetiva integrar os sistemas de informacdo de teses e dissertacdes
existentes no pais. O catdlogo nacional de teses e dissertacdes em texto integral. Disponivel em:
https://bdtd.ibict.br/vufind/.

6 Servigo voltado especificamente para pesquisadores, cientistas e profissionais do setor académico, e traz
inimeros materiais de pesquisa. Disponivel em: https://scholar.google.com.br/?hl=pt.

" Biblioteca Cientifica Eletronica On-line. Trata-se de uma biblioteca virtual que organiza e publica na internet
textos completos de revistas cientificas. Disponivel em: https://www.scielo.br/
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https://www.scielo.br/
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com fins de avaliar possiveis dificuldades, falhas nos elementos do game design, para possiveis

melhorias antes da etapa de validacéo.

Em conseguinte, o pré-teste foi a primeira impressdo do jogo apds sua materializacéo.

Para isso, o tabuleiro foi impresso em papel adesivo, nos tamanhos de 70 cm de largura x 40

cm de cumprimento. O pré-teste aconteceu no dia 04 de margo de 2023, na sala multidisciplinar

do prédio do curso de Pedagogia, com 8 estudantes que atenderam ao convite enviado nos

grupos das turmas, via WhatsApp. As etapas foram divididas da seguinte forma:

a)

b)

d)

Etapa 01: Apresentacdo Inicial

Explanou-se sobre a fase de pré-teste do jogo, situando os participantes sobre a
construcdo do jogo como PE, assim como o0 andamento atual da pesquisa. Em seguida,
explicou-se sobre os conteudos, as regras iniciais e toda dindmica de jogabilidade,
especificando a importancia de sua participacdo destes momentos, com objetivo de
identificar possiveis falhas a serem melhoradas para a etapa de validagdo do produto.
Etapa 02: Primeira rodada

Os participantes foram divididos em grupos de trés pessoas; iniciou-se seguindo as
orientagdes do mediador (pesquisador); na primeira rodada, os participantes foram
observando possiveis erros e pontuaram algumas possiveis sugestdes. Além disso,
verificou-se que, ao jogar em grupo, alguns participantes tiveram pouco envolvimento
no momento de interacdo com dos demais membros para resolver as cartas perguntas.
Etapa 03: Segunda rodada

Nessa rodada, os participantes foram orientados a jogarem em duplas. Logo, formou-se
trés grupos de duas pessoas. Em seguida, reforcaram novamente algumas sugestdes e
percebeu-se que, ao jogar em pares, suscitou-se dessa forma maior participacdo dos
estudantes mais timidos.

Etapa 04: Observacdes e Sugestdes

Apos finalizacdo das rodas testes, algumas sugestes foram anotadas durantes as duas
etapas anteriores, em seguida foi distribuida um Matriz de Pré-teste (Apéndice - A) aos
participantes com intuito de garantir que as opiniées dadas no decorrer da dindmica do
jogo ndo passassem despercebidas. Logo, as sugestdes dadas pelos estudantes foram
analisadas com intuito de contribuir para possiveis melhorias do jogo (Quadro 4) a

sequir.
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Quadro 4 - Sugestdes dos Participantes

Os dados poderiam ser maiores;

Utilizar apenas um dado, pois com dois foi muito rapido ndo possibilitou vivenciar os desafios do jogo;

Sobre o vencedor, seria interessante rever a questdes da pontuacdo vs quem chega primeiro;

Acrescentar mais elementos visuais no decorrer das trilhas, ja que a tematica é rio, por exemplo animais,
lendas, etc.;

O tabuleiro poderia ser um pouco maior;

Acrescentar um tempo limite para responder;

Ter mais clareza no trajeto do jogo, principalmente na casa 10 onde ha dois caminhos, ficou confuso
quanto a escolha da direcdo seguir;

Acrescentar simbolos para cartas supressas e cartas de perguntas;

Ol N [0 b | W NP

No tabuleiro deveria ter mais casas de perguntas para aumentar a dindmica do jogo.

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Desse modo, no quadro 4, destacam-se algumas sugestdes com o intuito de
complementar a construcéo e a melhoria do jogo observado durantes a etapa de pré-teste da
pesquisa. Assim, enfatiza-se a necessidade de rever as opinides destacadas pelos participantes,
visando melhor construcao do produto para etapa de validacdo. Ressalta-se que essa fase do
estudo teve grande importancia para o andamento da pesquisa favorecendo, entdo, a preparagdo

para a proxima etapa: a validacdo do produto com os estudantes do curso de Pedagogia.
3.2.5 Validacéo do Produto

Essa Fase ocorreu nos meses de marco e abril de 2023, durante o periodo de estagio em
docéncia. Os estudantes esmeram-se como importantes sujeitos para a avaliacdo do PE, pois,
desde o inicio, a finalidade para a concepcéao do jogo Rio da Matemaética era que fosse aplicado
na disciplina FTM- Ensino da Matematica, e para os estudantes, publico-alvo do produto.

A validacdo pelos estudantes ocorreu apos as melhorias, aplicada no formato de oficina.
Nessa fase do estudo optou-se por utilizar os instrumentos da coleta de dados, por meio de
questionario online e outro pelo uso da matriz de validacdo pelos estudantes. Priorizou-se
sistematizar o processo de avaliacdo do PE, momento de extrema relevancia da pesquisa, pois
constitui-se da coleta dos dados, de certezas e incertezas a acerca da comprovacédo dos objetivos
de toda pesquisa. Assim, as acOes destinadas a esse momento estdo descritas na Figura 3 a

sequir:



50

Figura 3 - Fluxograma das etapas de validacdo com os estudantes

ETAPA DE VALIDACAO COM OS ESTUDANTES

01. Preparagiio para processo de 02:
validacdo com os estudantes: convites
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preparacho do termo de livre
consentimento; orientagdes iniciaks.

L .
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> pelo pesquisador.

apresentadas ¢ possiveis

sugestoes para produto,
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(4. Preenchimentos das matrizes pelos
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06. Preparacio para analise das
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Fonte: De autoria prépria (2023)

Os passos de validacdo foram realizados conforme a Figura 3, a saber:

a) Acdo 01: Organizacdo do material para validacdo e adequacdo de todo o material
necessario; o tempo de aplicacdo; contetido seguindo a ementa curricular; solicitacdo ao
docente titular; cdpias da matriz, nmeros de alunos que participarao;

b) Acdo 02: Entrega da matriz de validacdo (Apéndice - D): foi explicado aos estudantes
como seria a dinamica, apresentando o jogo, seus objetivos, contetdos trabalhados,
orientacdo da matriz de validacdo para o preenchimento e termo de consentimento livre
e esclarecido;

c) Acdo 03: Entrega da matriz de validacdo aos estudantes;

d) Acdo 04: Preenchimento e devolucdo das matrizes: levantamento dos dados na matriz
de validacéo;

e) Acdo 05: Avaliacdo e resultados: categorizacdo das respostas apresentadas e possiveis
sugestdes para o produto;

f) Acdo 06: Preparacdo para a analise dos dados.

Logo, o resultado das ac¢des nesse periodo de validacdo e a aplicagdo dos instrumentos
- questionario e a matriz de validacdo - deram base para proxima etapa do estudo referente a

coleta e analise dos dados, os quais estdo representados no Capitulo V dessa dissertacéo.
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3.2.6 Processo de validacéo: oficina

Seguindo as etapas metodoldgicas de Leite e Mendonca (2019), referidas anteriormente
no capitulo metodoldgico, seguiu-se a etapa de validagdo do produto. Sendo assim, a validacao

ocorreu na forma de oficina em seis etapas:

a) Etapa 01: convite aos discentes (Figura 4)

- Para o primeiro momento desta etapa, iniciou-se convidando os discentes a
participarem da validacdo do jogo através de uma oficina, o convite foi realizado por
meio de grupos de Whatsapp e redes sociais das quatros turmas do curso de Pedagogia.
Para isso, disponibilizou-se um formulario de inscricio por meio do link® feito no

Google Forms.

Figura 4 - Convite de participacdo da oficina.

CONVITE
OFICINA DE VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL:
‘RIO DA MATEMATICA'

Mestrado em Ensino (UFPA)

Publico Alve: Discentas do curso de Pedagogla da UFPA
Campus de Altamira

Ministrante: Prof. Renan Vake
Orientador: Dr. Marcio Nascimento
PPGCIMES, UFPA

Data 08052023 Horario: 16h  Local Saa da Brinquedoteca

Havera certificacao.

Vagas Limitadas!

.

Fonte: De autoria prépria (2023)

8 Formulario de inscricdo Oficina. Disponivel em: https://forms.gle/HPJc6ZbRLIsmYpcVA
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- A oficina ocorreu no dia 06 de abril de 2023, as 16h no prédio multidisciplinar,
com a participagdo de trinta e nove inscritos. Inicialmente, optou-se pela sala da
brinquedoteca, entretanto, por haver muitos inscritos, a oficina aconteceu na sala de aula
comum, pela estrutura. Apesar dessa mudanca e dos numeros de inscrigdes, estiveram

presentes vinte e um alunos.
Etapa 02: Orientacdes iniciais

- Nesta etapa, organizou-se todo material em cima da mesa - dois tabuleiros, os
dados, os pinos e as cartas — disposto para visualizagdo da dindmica da oficina e da
validacdao. Em seguida, explicou-se a importancia da participacdo dos estudantes para o
desenvolvimento da pesquisa e para avaliacdo do produto em etapa de coletas de dados;

- Em seguida, utilizou-se o Datashow para uma apresentacdo em Slide com
informacdes tedricas acerca da tematica, dos contetdos, do formato do jogo, dos
objetivos, do momento da coleta de dados por meio de uma matriz de validagdo

(Apéndice - D) e da participacdo voluntaria dos estudantes nessa etapa da pesquisa.

Figura 5 - Registro da Oficina
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Fonte: 'A‘c~e'r_v'c'>' da pequsa (2023)
- A Figura 5 representa o registro dos participantes aguardando o0 momento do

inicio da oficina. Estiveram presentes vinte e um discentes de trés turmas do curso
de Pedagogia, dos anos de 2018, 2019 e 2020.
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c) Etapa 03: Vamos Jogar

- Apés as orientacGes iniciais, realizou-se a aplicacdo do jogo junto aos
participantes, momento em que foi proposta divisdo de dois grupos: o primeiro,
com dez integrantes; e, 0 segundo, com onze. Havendo a necessidade de dividir os
grupos por pinos, optou-se por duplas. Assim, 0s grupos de dez integrantes
formaram cinco duplas, e o grupo de onze formaram quatro duplas e um trio.

- Em conseguinte, os materiais foram disponibilizados a cada grupo. Utilizou-se
dois tabuleiros por grupo: o primeiro modelo de tabuleiros foi impresso em Papel

A4, e segundo numa base adesivada em PVC, conforme a Figura 6:

Figura 6 - Registro da oficina — Tabuleiros

Fonte: Acervo da pesquisa (2023)

- Assim, observando os tabuleiros e o0s itens presentes, reforcou-se,

posteriormente, as orienta¢des das regras, iniciando assim a partida.

d) Etapa 4: Observacéao

- Durante a partida, os jogadores foram observados de como proceder com as
jogadas, a tomada de decisOes, estratégias, as expressdes em relacdo a toda
dindmica do jogo. No que tange o papel de mediador, foi possivel observar algumas
limitagcdes da partida, as quais eram destacadas pelos participantes. Esperou-se que

fizessem essas observagdes no momento do preenchimento da matriz.
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Figura 7 - Participantes desenvolvendo o jogo

Fonte: A:ceo da pesquisa (2023)

- Na primeira rodada, os participantes foram orientados a jogar utilizando dois
dados e a ir anotando as suas impressdes que surgiam durante a aplicabilidade.
Assim, observou-se que, ao utilizar dois dados, a partida acontecia de maneira
répida, e, por isso, ndo houve maior envolvimento entre o jogo e 0s participantes.

- Em seguida, na segunda rodada, utilizou-se apenas um dado. Em consequéncia
disso, a partida demorou muito mais do que a rodada anterior. Os participantes
pontuaram que, ao jogar com apenas um dado, a partida possibilitou maior relagéo
entre os jogadores e a dinamica do jogo, havendo maior possibilidade de responder

as cartas perguntas.

Etapa 5: Aplicacdo da Matriz de validacéo

- Apos o fim das partidas aplicou-se com os participantes a Matriz de Validacéo
do Produto (Apéndice xx), com intuito de coletar as sugestdes e as impressoes
pessoais dos jogadores transcorridas no processo da partida do jogo. Neste
momento, as matrizes foram distribuidas a todos participantes contendo dez
perguntas distribuidas em trés dimensdes e suas categorias, o resultado da aplicacdo
da matriz foi aprofundado e discutido no Capitulo V.
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Figura 8 - Preenchimento da matriz de validacéo

>
O SHOT ON MI 9T
Al TRIPLECAMERA

Fonte: Acervo da pesquisa (2023)

Em seguida, finalizamos as atividades agradecendo a participacdo e a colaboracéo dos
estudantes na oficina, recolhendo as matrizes. Assim, com o material coletado, deu-se entdo a

continuacao das etapas da pesquisa agora com anéalise dos dados que estdo descritos no capitulo
3.2.7 Etapa de Analise dos resultados

A Ultima fase dessa pesquisa implicou na reflexdo do produto em desenvolvimento a luz
do referencial tedrico e metodologico, os quais estdo compreendidos no Capitulo V - Resultado
e Anélise dos dados — em que estéo presentes as informac6es sobre a formacdo matematica dos
estudantes do curso de Pedagogia e as analises da aplicacdo do jogo, e sua validacdo pelas

matrizes juntos aos estudantes participantes da pesquisa.
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CAPITULO IV

A GENESE DO PRODUTO RIO DA MATEMATICA

Este capitulo discorre sobre a criagdo do jogo, todo o seu processo de desenvolvimento

e sua versao final.
4.1 Jogos de Tabuleiro

Os jogos de tabuleiro sdo desenvolvidos utilizando-se de diferentes elementos, sejam
eles: amecanica, a estética, as narrativas, a tecnologia etc.; por exemplo, jogar com dados, com
cartas, mover-se de um ponto a outro, introduzir uma historia, personagens, recursos, pecas,
dentre outros. Assim, um jogo pode dar ao desenvolvedor a liberdade de introduzir novos
mecanismos para serem aplicados de inimeras formas (Ludopedia, 2016).

Segundo Azevedo e Carvalho (2016), os jogos de tabuleiro sdo todos aqueles jogos
disputados, por uma ou mais pessoas, a partir de uma peca: o tabuleiro; este pode ser de papel,
madeira, pedra, marfim, papeldo, dentre outros materiais. Conforme a mecénica do jogo, e em
especial as regras, as pecas poderdo ser movidas, retiradas ou colocadas no tabuleiro.

Esses tipos de jogos tém como caracteristicas basicas o foco em regras, mecanicas
especificas e interagcdo que auxiliam na fixacdo ou construcdo de novas ideias. Em
termos da forma, em geral o jogo de tabuleiro inclui a utilizagdo do formato quadrado,

e é sobre essa base que ocorre 0 jogo. As pecas por sua vez, geralmente sdo do tipo
circular e méveis (Azevedo; Carvalho, 2016, p. 28-29)

Dessa forma, um jogo de tabuleiro pode ter diferentes formatos, assim como diversos
tipos de elementos de game design. Segundo Lacerda (2019, p. 1), “o tabuleiro é um tipo de
jogo desenvolvido a partir de um espaco plano retangular, no qual inclui figuras ou formas, de
acordo com o tema. Existem varios tipos, como: Trilha, Ludo, Dama etc.”. O tabuleiro, com
formato de um caminho com casas, descreve o jogo como forma, no qual o jogador precisa
iniciar do ponto de partida, caminhando até o fim, onde pode ter varios obstaculos (Pereira,
Fusinato; Neves, 2009). Sobre esse tipo de jogo, Lacerda (2019) opina:

O jogo de tabuleiro aplicado com o uso dos conceitos de proporcionalidade,
despertaram nos alunos a vontade de participar em suas aulas, além de auxiliar na

revisdo desses conceitos, como também havendo maior interacéo entre eles durante
a atividade na qual foi aplicada (Lacerda, 2019, p. 27)

Diante dessas colocagdes, 0 jogo de tabuleiro desta pesquisa atende uma abertura
conceitual sobre a perspectiva de um jogo matematico. Gitirana et al. (2013) consideram que

a expressao “jogos matematicos” podem incluir diferentes tipos e formatos de jogos: xadrez,
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dama, quebra-cabecas, tangran ou jogos de desafios, enigmas, raciocinio l6gico. Portanto, os
jogos matematicos ndo seguem um padrdo unico para serem desenvolvido, assim, conforme o
entendimento, um jogo de tabuleiro pode ser criado com objetivo de gerar aprendizagem, que

nesta pesquisa propde refletir sobre o ensino da matematica.
4.2 Juntando As Ideias

Durante as disciplinas cursadas no programa de PPGCIMES, os estudantes tém a
possibilidade de dar forma aos seus produtos e processos educacionais durante 0 percurso
académico, sendo avaliado nos periodos de qualificacdo das pesquisas, com 0 objetivo de
materializar suas producfes. Assim, passando por essas etapas, 0 jogo Rios da Matematica
também percorreu diversas etapas até chegar nesta definigdo final.

Inicialmente, a ideia de fazer um jogo matematico surgiu durante os primeiros
semestres letivos do curso, sendo refinados no sentido de remodelar um jogo atendendo as
ideias do discente pesquisador, mas também da linha de pesquisa Inovacdes Metodoldgicas no
Ensino Superior — INOVACOES. Nesse sentido, a primeira versdo do jogo constituiu-se da
escolha de um jogo matematico digital. Para tanto, em decorréncia do replanejamento da
pesquisa e dos desenvolvimentos do produto em si, optou-se pela versdo de um jogo
educacional no formato analdgico, ou seja, no estilo de tabuleiro. Sendo assim, definida a

escolha do tipo de produto, deu-se continuidade a pesquisa e a construgdo do produto.
4.3 Reconstruindo Os Esquemas: Retornando ao Formato de Tabuleiro

Apds a qualificacdo e a reavaliacdo na construcdo do jogo, retornou-se para o formato
de um jogo analdgico, ou seja, S&0 0S mais comuns e manuseaveis, tendo pinos, dados e cartas,
além de elementos como narrativa, mecanica, estética e tecnologia. Assim, ap6s essa imersao
sobre os diversos tipos de jogos de tabuleiros, decidiu-se buscar referéncias no jogo chamado
Root®, o0 qual é um jogo de tabuleiro para dois a quatro jogadores que se concentra em facgdes
em guerra competindo pelo poder dentro de uma floresta.

No jogo, cada jogador assume o controle de uma Unica faccao, o objetivo é conquistar
territorios dentro de uma floresta. Conforme apresentado na Figura 9:

° Disponivel em: https://www.dicebreaker.com/games/root-game/news/root-future-expansions


https://www.dicebreaker.com/games/root-game/news/root-future-expansions
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Assim sendo, é importante ressaltar que se adotou como inspiragdo o design do
tabuleiro e ndo seus elementos de jogabilidade. O rio, que atravessa o tabuleiro, serviu como
ideia para pensar a trilha do jogo, apds diversas imersdes pesquisando designs de tabuleiros e
muitos insights, iniciou-se, assim, a organizacdo das ideias visando materializar o formato
inicial do jogo.

Dessa maneira, apo6s decidir o formato dos tabuleiros, pensou-se sobre os elementos
gue poderiam representar um rio, surgindo, entdo, uma referéncia regional: o rio Xingu,
principal rio hidrografico da mesorregido do sudoeste paraense. Ao fazer a pesquisa sobre a

regido, encontramos um mapa hidroviario de sua extensao.
4.2.1 O rio Xingu: inspiracao local

O municipio de Altamira pertence ao estado do Pard, localizado na latitude -3.20407 e
longitude -52.21. Uma de suas caracteristicas notorias € a hidrografia: Altamira esta situada as
margens do rio Xingu, com uma série de afluentes e cachoeiras que se distribuem por toda a
regido. Segundo Ayres (1995), o rio Xingu pertence ao grupo dos rios de aguas claras, pobres
em sedimentos, mas em outras areas podem ser ricas em matéria dissolvida. Para Zuanon
(1999, p. 8), com um comprimento total estimado em 1.640 km, tem como principais afluentes
os rios Culuene, Tamitatoala, Ronuro, Suia Missu, Arraias, Liberdade, Fresco, Iriri, Bacaja e
Jaraucu, desaguando no rio Amazonas.
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Nasce a oeste da Serra do Roncador e ao norte da Serra Azul, no leste do Mato
Grosso. Corre na direcdo sul-norte, paralelo aos rios Tapajés e Tocantins, e apds
percorrer pouco mais de 2.000 km, desagua ao sul da ilha de Gurupa (Pard), na
margem direita do Amazonas, do qual é um dos maiores afluentes. (Saloméo et al.,
2007, p. 59)

A area denominada de Belo Monte ou Volta Grande do Xingu inclui territérios de cinco
municipios (Altamira, Anapu, Brasil Novo, Senador José Porfirio e Vitoria do Xingu) das
mesorregides do baixo e médio Xingu, no estado do Para. Para imergir sobre o contexto do rio
Xingu, levantei informagdes sobre a regido com o intuito de acrescentar suas caracteristicas ao
jogo. Isso decorre do fato do rio Xingu inspirar vida, e foi essa a referéncia da materializacéo

das ideias para o design do tabuleiro.
Figura 10 - Volta Grande do Xingu.

Casa de Farga da
UHE Belo Monte

ALTAMIRA

Barragem Prlm:lpdl
Da UNE Belo Monte

Fonte: Site Behance® (2019).

A figura do mapa apresenta o caminho, as curvas e as trajetdria do rio Xingu, 0s quais
serviram como base para a producdo do tabuleiro. Ademais, a busca por informagGes acerca
da historia do rio Xingu favoreceu compreender, de maneira histérica, o seu processo de
reconhecimento quanto simbolo cultural dessa regido do estado.

10 Mapa hidroviario do rio Xingu. Disponivel em: Xingu, o rio que pulsa em nés. Site. Disponivel:
https://www.behance.net/gallery/82974633/Xingu-o-rio-que-pulsa-em-nos. Acesso em janeiro de 2023.


https://www.behance.net/gallery/82974633/Xingu-o-rio-que-pulsa-em-nos
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4.3 Juntando as inspirac6es: o Tabuleiro

Ordeiramente, apresentei, na figura do Jogo Root, como um rio que atravessa 0
tabuleiro; em seguida, o mapa hidrogréafico do rio Xingu. Agora, destaco os resultados dessas
referéncias que resultou na materializacao do tabuleiro em trés etapas:

a) Do mundo das ideias para o papel: Nessa etapa, iniciou-se a representacdo da trilha do
jogo. A ideia de fazer uma trilha do caminho do rio partiu do fato de sair da normalidade
dos jogos analdgicos com trilhas quadrilateras. Assim, aproveitou-se o0 caminho
hidrografico (Figura 11):

Figura 11 - Primeira verséo - rascunho do jogo.

Fonte: De autoria prépria (2023)

Para comecar a dar forma ao design do tabuleiro, rabisquei, em papel A4, algumas
primeiras ideias da trilha. Foram utilizadas seis folhas em branco e, assim, o primeiro rascunho
do jogo ganhou forma. Nessa primeira construgdo, formaram-se as ideias do elemento da
mecénica, que foi pensar em qual direcdo os jogadores devem prosseguir, as quantidades de
casa, por exemplo. Os circulos vermelhos representavam “carta surpresa”, os circulos azuis
“carta perguntas”, a linha de partida localizada inicialmente da foz do rio Amazonas (alto
Xingu) e a chegada na regido em que o rio desce do estado de Mato grosso (baixo Xingu).

b) Tabuleiro versdo Role Playing Game (RPG): A segunda etapa, partiu da necessidade
de aprimorar o primeiro rabisco, comegou-se a pensar na construgcdo de um design no
formato digital, especificamente do tipo Portable Network Graphics - PNG, que é um
formato de imagem digital utilizado para implementar elementos visuais.



61

- A opcdo pelo design de tabuleiro em formato RPG, pode significar um tipo de

jogo de interpretacdo de papéis, ou seja, € um jogo em que as pessoas interpretam seus

personagens (criam avatares) e criam diferentes narrativas que giram em torno de uma

histdria. O que nédo € o caso do produto em questdo, por isso, apenas ressaltamos que a

escolha nesse formato contribuiria para construcdo do elemento estético, o qual
veremos mais adiante.

- Para a construgdo dessa versdo do design do tabuleiro, utilizou-se o site

“Inkarnat ! esse site disponibiliza ferramentas online para criagio de mapas no estilo

RPG. Posteriormente, deu-se inicio a elaboracdo, como mostra a Figura 12:

Figura 12 - P4gina inicial do site Inkarnat

NKATNATE  rearum OMMLY UONG  MAF GALLE)

Maps start with INKARNATE

ne map- making platform

v and Map Enshusiasts

CXFLORE THE FRES VERSION - SEL PRICING FOR PRO

Fonte: Site Inkarnat

O site permite criar mapas em diversos formatos. A versao premium disponibiliza todos
0s recursos (imagens, figuras, texturas) para compor qualquer cenéario em RPG, ja sua versdo
free, € bem limitada, mas oferece os recursos basicos que possibilitam criar um estilo de mapa.

c) A elaboracdo dos tabuleiros: Nessa fase, evidencia-se a construcdo do tabuleiro no
formato digital, utilizando as ferramentas do site Inkarnet. As etapas de criacdo estéo
apresentadas nos passos e figuras a seguir:

Passo 1: login ID. No site, o usuario pode realizar acesso (Figura 13) por meio de e-
mail e rede social, tal qual o Facebook.

1 Ferramenta de criagio mapas no formato Role Playing Game (RPG). Disponivel em:
https://inkarnate.com/maps/edit/9783669/
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Figura 13 - Acesso do site - login de usuario

Acessar com
um email ¢

rede social

N\

Log in to Inkarnate

I] LOG IN'WITH FACEBOOK
O LOG IN WITH GOOGLE

Fonte: De autoria prépria (2023).

Passo 2: ap0s acessar com login, o usuario pode acessar 0 menu principal e clicar em

criar no Novo Mapa (Figura 14).

Figura 14 - Criacdo de mapas.

Clicar em
criar novo

mapa

T - . 0O ¢ » 0S8 + 0 -

@ venliveee. § s D) —— e T A S e ® - -

Fonte: De autoria prépria (2023).

Passo 3: A escolha do tipo de mapa, conforme Figura 15 a seguir. Apos clicar em criar

Nnovo mapa, o usuario podera selecionar os estilos. Cada opcdo possui tamanhos e formas

diferentes, apds op¢éo clica-se em “escolha o estilo”.
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Figura 15 - Escolha do formato do Mapa RPG.

o ow = : 0O e > . 9

Fantasy Battiemaps 2.0 - Beta -
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Escolher um
estilo de mapa

versao free

clicar em escolher estilo

Fonte: De autoria prépria (2023).

Passo 4: Apos a escolha do estilo de mapa, 0 usuario é redirecionado a pagina de

criacdo do seu mapa, conforme a Figura 16:

Figura 16 - Escolha do formato, tamanho e qualidade do mapa.

Escolher formato ¢ tamnho: PRIV 0k S0
na versdo free: "proporgio - st 3

paisagem, 40x30 cm"

clicar em “"cnar mapa”

Fonte: De autoria prépria (2023).

Passo 5: apds criar e escolher o estilo de mapa, 0 usuario inicia sua ideia pelos menus

e ferramentas, como pode ser observado na Figura 17 a seguir:
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Figura 17 - Menu de Informagdes do site.
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Fonte: De autoria prépria (2023).

Passo 7: Menu de ferramentas - No lado esquerdo da Figura 18, mostra as opcdes de
recursos, cada item abre um menu de diferentes figuras, personagens e cenarios. Nessa
ferramenta, cria-se as primeiras texturas, a exemplo: ao fazer um mar, rios e lagos, essa

ferramenta adiciona as bordas irregulares automaticamente.

Figura 18 - Menu ferramenta de construcéo.
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Fonte: De autoria prépria (2023).

Passo 8: Pincel (Figura 19) — ferramenta que dispdem de diversas outras texturas ao

usuario. Ao clicar em “+ adicionar”, abre-se um menu com outros estilos de imagens, por
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exemplo: agua, terra, floresta etc., e ao clicar em “- subtrair” apaga-se a textura escolhida

anteriormente.

Figura 19 - Ferramenta - Pincel.
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Fonte: De autoria prépria (2023).

Passo 9: Castelo (Figura 20) - Essa ferramenta permite adicionar outras imagens a partir
do seu estilo de mapa. Apesar das limitacdes da verséo free, foram encontrados diversos estilos

de recursos visuais para compor um mapa. Assim, adicionou-se uma placa de madeira.

Figura 20 - Ferramenta: Castelo.
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Fonte: De autoria propria (2023).

Passo 10: T — Fontes. Ao clicar nessa ferramenta, o usuario pode nomear pontos do seu

mapa escolhendo o estilo, cores e tamanhos de letra que considerar mais propicios (Figura 21).



Figura 21- Ferramenta: Fontes.
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Fonte: De autoria prépria (2023).

Passo 11: as ferramentas “Bloco de anotagdes”, “Filtro” e “Salvar” compdem o restante

dos menus de ferramentas basicas para criar um mapa em formato RPG (Figura 22).

Figura 22 - Ferramenta: bloco de notas.
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Fonte: De autoria

prépria (2023).

O site é intuitivo, ou seja, ndo é dificil aprender as finalidades dos menus o que facilita
mexer com facilidade. Apds conhecer cada item, foi construido uma primeira versdo do mapa,

na tentativa de criar uma trilha com as primeiras ideias. Posteriormente, o tabuleiro foi
ganhando forma, sendo acrescentado diversos elementos por meio das ferramentas.

Enfatiza-se que foram criados dois mapas, o primeiro corresponde ao inicio da partida,
conforme a Figura 23:
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Figura 23 - Parte inferior do tabuleiro (mapa).

Fonte: De autoria prépria (2023).

Assim, criou-se 0 primeiro tragado do mapa tendo como base as referéncias citadas
anteriormente. O design também contempla alguns elementos da estética do jogo. Como visto
na Figura 23, a imagem assemelha-se ao baixo e médio Xingu.

Em seguida, foi criada a segunda parte do tabuleiro, o qual corresponde a regido do
baixo, medio e alto Xingu, préxima do rio amazonas (Figura 24):

Figura 24 - Parte superior do tabuleiro (mapa).

R e i R . » 0O ¢ » O \ . ’

Fonte: De autoria prépria (2023).
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Desta forma, foi possivel construir um tabuleiro para impresséo. Assim, a préxima acao
destinou-se a juncdo das partes superior e inferior. Para isso, buscou-se o Canva que, com a
ferramenta “quadro branco”, permitiu a edic¢do, e o acréscimo da trilha pela qual os jogadores
deveram mover-se no decorrer dos jogos. Logo, a juncdo e a edicdo deram um formato
retangular ao tabuleiro (Figura 25). Isso decorre do fato de que as pecas unidas foram impressas

no tamanho 40cm x 70cm, também utilizados na etapa do pré-teste e da validag&o.

Figura 25 - Versdo integral do tabuleiro

A M’ )

Fonte: De autora prépria (2013)
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Portanto, a versdo do tabuleiro ficou definida conforme mostrada na Figura 25, com o
percurso do jogo inspirado no formato do rio Xingu. Os jogadores dardo inicio a partida saindo
daregido inferior do tabuleiro, sequindo pelas 30 casas distribuidas e organizadas em 10 cartas-
desafios e 05 cartas-rio (cartas bénus) e, assim, deverdo finalizar o jogo na parte superior
(chegada) chegando no rio Amazonas. As dinamicas da jogabilidade e os elementos de jogos

serdo descritas no item a seguir
4.3.1 Elementos iniciais do game design no produto

A elaboracdo de um jogo ndo é um processo facil, pois se exige um certo grau de
rigorosidade e elementos indispensaveis para sua criacao, por isso optou-se por utilizar o game
design como estratégia de criagdo do presente PE. Desse modo, pesquisadores sobre producéao
de jogos, como Leite e Mendonga (2013), citam o game design como uma excelente alternativa
para sistematizar a concepcao do produto, e referem-se ao momento de conceituar e especificar
as acOes que um jogo, a partir de elementos indispensaveis para qualquer tipo de game.

Com base nos achados de Schell (2011), o design ¢ o ato de decidir o que um jogo deve
ter, ou seja, sdo as caracteristicas compostas na materializacdo desse tipo de produto. Para
tanto, apesar de existir uma infinidade de elementos, para producédo do PE, no formato de um
jogo de tabuleiro, delimitou-se em alguns desses elementos, devido ser “necessario determinar
quais os elementos formam um jogo e 0s principais pontos que devem existir em um
documento de game design”. (Leite; Mendonga, 2013, p. 18)

Nesse contexto, Perucia et al. (2005) conceituam como um processo de escritas das
caracteristicas principais do jogo, sua jogabilidade, seus controles, interfaces, seus
personagens, seus objetos armas, suas espadas, seus escudos, seus golpes, seus inimigos suas
fases e todos os seus aspectos gerais do projeto. Em resumo, o game design descreve cada
detalhe de como funcionara a jogabilidade. Portanto, o PE foi desenvolvido utilizando-se desse

tipo de planejamento, incluindo alguns elementos basicos para criacdo do jogo matematico.
4.3.2 Elementos do jogo

Sobre os elementos de jogo, Schell (2011) advoga que pode haver varios elementos. O
autor os classificou em quatro categorias, e 0s chamou de “tétrade elementar”, exemplificada

na Figura 26:
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Figura 26 - Tétrade elementar.

Mais visivel

Tecnologia

Menos visivel
Fonte: Schell (2011).

Essa forma de divisdo dos elementos de um jogo foi apresentada por Schell (2011) no
livro Art of Game Design, em que o autor dividiu 0 jogo em quatro componentes principais:
mecanica, estética, historia e tecnologia. Assim, vale frisar que nenhum dos elementos detém

prioridade sobre o outro, mas todos se encontram em um mesmo nivel de importancia.

4.3.3 Mecanica

Entendemos gque o elemento da mecanica se refere a pensar sobre o papel do jogador,
em como ele ira prosseguir no decorrer do jogo, quais os desafios que enfrentara a cada
momento, a direcdo de mover-se “direita/esquerda”, agdes para cima/baixo, pular ou andar.
Sendo assim, todo o conjunto de regras e objetivo pode ser visto como toda acdo possivel do
participante durante o jogo. Logo, “a mecanica ou jogabilidade trata-se da definicdo dos
procedimentos do jogo. Como o competidor ird se comportar, 0 que acontece com ele e 0

objetivo do jogo” (Leite e Mendonga, 2010).

4.3.4 Historia/Narrativa

Para Leite e Mendonca (2013), a historia que serd contada no jogo pode ser linear ou
ramificada, estando na base para os acontecimentos ligados ao jogo. Dessa forma, a histéria
deve contar uma situacdo, um contexto que pode prender atencao e o interesse pelo jogo. Sobre

esse elemento, Schell (2011) destaca:
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Quando vocé tem uma histéria que quer contar por meio do seu jogo, precisa escolher
a mecanica que reforcara essa histéria e deixa-la emergir. Como qualquer contador
de histdrias, vocé vai querer escolher uma estética que ajude a reforcar as ideias de
sua histdria, e a tecnologia mais adequada a narrativa especifica que surgira do seu
jogo. (Schell, 2011, p. 15).

Para que um jogo tenha elemento historico e narrativo que possam chamar atencdo do
jogador, esse deve estar ligado ao enfoque historico o qual presenciamos em diversos jogos,
como: Wars, Detetive, Banco Imobiliério e outros tipos de game bord conhecidos. No game
Root, por exemplo, sua narrativa envolve um ambiente de tomada de territérios a partir de
faccdes por poder, trazendo também a floresta como um lugar de disputas. No jogo “Detetive”,
a histdria esta em investigar um assassinato, descobrindo pistas e evidéncias que ajudem a

encontrar o sujeito, e todas elas levam os jogadores a imaginar e a vivenciar essas historias.

4.3.5 Estética

A estética € um dos elementos mais importantes do design de jogos, pois € 0 que mais
se apresenta para 0 jogador. Segundo Leite e Mendonga (2013, p.135), “contém os sons,
aparéncias e sensagoes que deve transmitir”. Considerando a importancia deste fator, ele pode
ser integrado a tétrade elementar da seguinte forma:

Quando vocé tem certa aparéncia ou tom que deseja que os jogadores experimentem
e fiquem imersos, terd de escolher uma tecnologia que permitird ndo apenas que a
estética surja, mas também que a amplifique e a reforce. VVocé vai querer escolher a
mecanica que faz os jogadores se sentirem como se estivessem no mundo em que a
estética foi definida, e vai querer uma narrativa com um conjunto de eventos que

permitam a sua estética emergir no ritmo certo e causar maior impacto. (Schell, 2011,
p. 17).

Nessa perspectiva, pode-se entender que 0 aspecto da estética corresponde aos sons e a
aparéncia contextual, o qual permite que o jogador fique imerso no &mbito do jogo e, para isso,
precisa estar ligado aos elementos da mecanica, da histéria que se pretende contar e quais as
emocBes ou sentimentos despertard no participante. Assim, com o intuito de aprimorar essa
relacdo entre a mecanica e a estética, o jogo apresenta os elementos que podem reforcar o

envolvimento do competidor com o ambiente.

4.3.6 Tecnologia

A tecnologia permite a interagdo entre o jogador e 0 jogo. O meio fisico permite a
manipulacdo dos objetos ou, mesmo no formato digital, o contato estende-se a experiéncia
visual e tecnologica. De acordo com Schell (2011, p. 15), "a tecnologia € essencialmente o
meio em que a estética acontece em que a mecanica ocorrera e por meio da qual a narrativa

sera contada”. Ou seja, para existéncia do elemento tecnoldgico, é preciso considerar o aspecto
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estético e a mecanica de jogabilidade, dando atribuicdo ao aspecto tecnologico. Neste caso, 0
tabuleiro, como acessorio fisico, permite que os outros elementos acontecam de forma natural.
Esse ambiente fisico € a tecnologia.

Neste sentido, tendo supracitados os elementos de jogo contidos na tétrade elementar
de Schell (2011), compreende-se 0 qudo sdo essenciais para a criacdo de um jogo no formato
analdgico. Assim, dada a relevancia destas caracteristicas para construcdo do jogo enquanto
PE dessa pesquisa, tornou-se imprescindivel destacar e incluir outro elemento, o de
aprendizagem. Em concordancia com Leite e Mendonca (2013), os elementos da tétrade podem
aderir a outros aspectos importantes para a funcionalidade do jogo, desde que sejam coerentes
com a proposta inicial. Dessa forma, considerando que o jogo matematico a ser desenvolvido
como PE tem sua aplicagéo no contexto educacional, a incluséo do elemento “aprendizagem”

passou a ser considerado no processo de elaboracéo.
4.3.7 Aprendizagem

A respeito do aspecto educacional e pedagdgico do jogo, esse elemento torna-se
fundamental para o sentido educativo de qualquer tipo de jogos direcionado para
aprendizagem. Deste modo, a inclusdo dos aspectos educacionais visa fundamental uma
direcdo e aplicabilidade ao PE desta dissertacdo. Tal elemento soma-se a idealizacdo do jogo,
agora direcionado ao processo de ensino-aprendizagem, por entender que o PE tem essa
finalidade. Assim, a tétrade de Shell, transforma-se em pentagono (Figura 27):

Figura 27 - Representacdo do “Pentagono elementar”.

Mais visivel

y

Estética

i Aprendizagem | Historia

Tecnologia

Menos visivel

Fonte: Shell (2011).
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Desse modo, destaca-se que, a partir da inclusdo do elemento “aprendizagem”, a tétrade

dos principais elementos para criagdo de um jogo transformou-se em um pentdgono, com 0s
elementos: estética, historia, mecénica, tecnologia e aprendizagem. Assim, uma vez
compreendidos os elementos do game design, utilizou-se da combinacdo destes para a

construcdo do jogo Rio da matematica.
4.4 Conteudo do jogo
4.4.1 Por Adicdo e subtracdo

A histéria da adicdo e subtracdo estdo atreladas ao proprio contexto histérico dos
nimeros, ora pela necessidade do controle do rebanho de ovelhas pelos pastores que
representavam determinadas quantidades com pedagos gravetos e pedras, ora pela tarefa da
organizacdo dos estoques de mercadorias. N&o cabe aprofundar acerca do surgimento dos
nmeros, mas se torna compreensivel que somar e subtrair sempre estiveram relacionados a
pratica da contagem e da quantificacdo de elementos do cotidiano. Assim, este conteddo
também se estende aos anos iniciais do Ensino Fundamental, sendo também incluido no
elemento de aprendizagem do jogo.

A adicdo esta relacionada acrescentar algarismos somando-os a fim de chegar em um
resultado, o sinal representativo dessa operacdo é (+), matematicamente, equivale adicionar
nameros. A operagdo de adigdo entre dois ou mais niimeros ¢ conhecido como “soma”, e 0s
algarismos a serem somados sdo conhecidos como “parcelas”

Exemplo 1: Adicédo

10+5=15

O 10 e 0 5 sdo chamados de parcelas e 0 15 é a soma (resultado). Ent&o, o resultado da
adicdo de 10 e de 15 é igual a 15.

4.4.2 Subtracdo

A subtracdo é uma entre as quatro operacgdes basicas da matematica, sendo aprendida
apos a adi¢do. Considerada a operagdo inversa da adicéo, ela é representada pelo simbolo menos
(-). Logo, calcular a subtragéo entre dois nimeros é diminuir certa quantia de outra ja existente.

Exemplo 2: Subtracéo.
10—-2=8


https://escolakids.uol.com.br/matematica/operacao-da-adicao.htm
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Os algarismos 10 e 2 sdo chamados de “minuendo” e o algarismo 8, o resultado, é
denominado de “diferenga”. Entdo, dizemos que 10 — 2 tem diferenca de igual a menos 8.

H& casos em que esses simples exemplos ndo funcionam diretamente. Na obra de Ma
(1999), ha casos em que a segunda parcela é maior do que a primeira. Assim, o procedimento,
geralmente, a ser ensinado em sala de aula é emprestar uma unidade do nimero da esquerda,
atribuindo valor aditivo para que, entdo, possa realizar a subtrac¢do, “Quando um algarismo no
subtrativo € maior que o correspondente no aditivo (ex.: 22-14; 162-79), os alunos nao
conseguem calcular diretamente”.

Exemplo 3:

62 — 49
56, 12
-4 9

13

Ainda nos achados de Ma (1999), é ensinado na escola emprestar uma unidade da
esquerda para direita. Entretanto, em termos matematicos, ndo se empresta nimeros, o valor da
direita ndo devolve o valor emprestado da sua esquerda. O termo utilizado é “doado”. No
exemplo acima, ndo conseguimos subtrair 2 — 9, doa-se uma unidade de dezena da esquerda
ficando 12 — 9= 3. Logo, o valor da esquerda passou a ser 5—4 =1, e o resultado é 13. Para Ma
(1999, p. 25), nesse tipo de método, os alunos tém mais trabalho e dificuldades fazendo com
que um simples calculo se transforme em um processo confuso. E reforca, ainda, que para
“subtrair 62 de 49, € necessario que aprendam a subtragdo com reagrupamento’.

Em relagdo a importancia de se trabalhar com estes dois contetdos matematicos, busca-
se melhor compreender como eles sdo tratados de acordo com a BNCC (2017), por exemplo,
em que adicdo e subtracdo estao relacionadas em todos 0s anos iniciais do Ensino Fundamental
I. Assim, estdo presentes na unidade tematica “Numeros”, “Objetos de Conhecimento” e as
habilidades em codigos como: EF = ensino fundamental; 01 = corresponde ao ano/serie; MA=

matematica e 06= numero da habilidade, como observado no quadro 5 a seguir:
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Quadro 5 - Habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos por meio da adi¢éo e subtragéo.

Unidade tematica

Cddigos e habilidades

NUmeros

(EFOLMAO06) - Construir fatos basicos da adicédo e utiliza-los em procedimentos de
calculo para resolver problemas.
(EFO1LMADO08) -Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
nameros de até dois algarismos.

(EFO2MAD05) - Construir fatos basicos da adicao e subtracao e utiliza-los no calculo
mental ou escrito;

(EFO2MADO06) - Resolver e elaborar problemas de adi¢éo e de subtracao, envolvendo
ndmeros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar,
retirar, utilizando estratégias pessoais.

(EFO3MAO03) - Construir e utilizar fatos basicos da adi¢do e da multiplicacéo para o
célculo mental ou escrito;

(EFO3MAO05) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito para
resolver problemas significativos envolvendo adi¢do e subtracdo com nidmeros
naturais.

(EFO3MAO06) - Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo com os
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando estratégias pessoais ou
convencionais

(EFO4MAO03) - Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo
adicao e subtracdo, utilizando estratégias diversas, como célculo, calculo mental e
algoritmos, além de fazer estimativas do resultado;

(EFO4MAO04) -Utilizar as relagdes entre adicdo e subtracdo, bem como entre
multiplicacdo e divisdo, para ampliar as estratégias de célculo.

(EFO5MAOQ7) - Resolver e elaborar problemas de adi¢do e subtragdo com nimeros
naturais e com numeros racionais, cuja representacao decimal seja finita, utilizando
estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

Fonte: BNCC (2017, grifos meus).

4.4.3 Composicao e decomposicdo: por adi¢do e subtracdo

No campo da sintaxe, a palavra “compor” quando adicionada do sufixo “si¢do” da

origem a palavra “composicdo”, a qual tem significado de agrupar elementos que possam

formam um composto, ou seja, um todo. Nessa mesma ideia, quando adicionamos o prefixo

“de”, o termo fica “decomposicéo”, atrelado ao ato de reagrupar elementos de um todo. Assim,

o contetdo de Composicao e Decomposicdo de nimeros por adicdo e subtracdo estdo incluidos

no jogo como contetdos matematicos relacionados aos aspectos de aprendizagem.

a) Por composicao

- Na Matematica, quando falamos de composicdo, estamos nos referindo a juncédo

de dois ou mais elementos que, quando somados ou subtraidos, formam um so.

Exemplo 1 (adicéo):

18 +5=?
=10+8+5
=23
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Exemplo 2 (subtragéo):

25—-3=7
=20+5 -3
=22

- Assim, quando somados, 0s numeros representam um unico elemento.

b) Por decomposicao

- Enquanto a decomposicdo de nimeros significa representar seus algarismos
com o valor posicional, ou seja, podemos decompor em dois ou mais elementos que a
constituem. Deste modo, os algarismos representam uma quantidade de unidades, a
depender da sua posicdo. Ao escrever a soma das unidades representadas por cada

algarismo, estamos decompondo o nimero.

Exemplo 1: 14 =?

10 + 4 =14, o nimero 1 representa uma dezena e 4 unidades.

- Da mesma maneira acontece com a decomposic¢édo de 253 = 200 + 50 +3. O

valor posicional de 2 é de centena, 5 dezenas e 3 unidades que somadas resultam em 254. Na

decomposicdo, precisa-se conhecer a posicdo dos elementos numéricos no caso das centenas,

dezenas e unidades. Observe o numero 223 (duzentos, vinte e trés), possui trés ordens centena,

dezena e unidade e trés algarismo, para decompormos esses algarismos podemos utilizar da

seguinte estratégia.

Quadro 6 - Exemplo de ordem Centena, Dezena e Unidade.

3° ordem 2° ordem 1° ordem
Centena Dezena Unidade
200 20 3

Fonte: De autoria prépria (2023).

Podemos entdo observar que é formado por trés algarismos:
Ocupam trés ordens distintas: unidades, dezenas e centenas;

Na ordem das unidades, o 3 representa trés unidades;

. Ja na ordem das dezenas, o0 20 representa vinte dezenas;

E na terceira ordem das centenas, o 200 representa duzentas unidades

Para melhor compreender a importancia sobre a escolha do conteudo “Composi¢ado e

Decomposi¢dao” como assunto base do jogo matematico, procurou-se levantar informacoes
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acerca do ensino da Matematica dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental — I, presente no

topico “habilidades”. O contetido esta organizado na BNCC (2017) e descrito no Quadro 7:

Quadro 7: Habilidades Matemética de Compor e Decomposigao.

Unidade tematica Habilidades

(EFO1IMAOQ7) - Compor e decompor numero de até duas ordens, por meio de
diferentes adicdes, com o suporte de material manipulavel, contribuindo para a
compreensdo de caracteristicas do sistema de numeracdo decimal e o
desenvolvimento de estratégias de calculo.

(EF02MAD04) - Compor e decompor nimeros naturais de até trés ordens, com suporte
de material manipulavel, por meio de diferentes adicoes

NUmeros - - - ~ -
(EFO3MAO02) - Identificar caracteristicas do sistema de numeracdo decimal,

utilizando a composic¢do e a decomposicao de nimero natural de até quatro ordens.

(EFO4MAO02) - Mostrar, por decomposi¢do e composi¢do, que todo nimero natural
pode ser escrito por meio de adi¢des e multiplicagdes por poténcias de dez, para
compreender o sistema de numeragdo decimal e desenvolver estratégias de célculo.

Fonte: BNCC (2017).

Como visto no Quadro 7, as descricdes dispostas na BNCC (2017) encontram-se
organizadas em unidades tematicas e habilidades, as quais o estudante dos anos iniciais do
Ensino Fundamental deverdo aprender. Logo, a cada ano/série avangado, essas habilidades
modificam seus graus de compreensdo. Desse modo, a organizacgdo curricular propde que, na
Educacdo Baésica, as dificuldades e a aplicabilidade dos conhecimentos matematicos do

curriculo escolar sejam desenvolvidas em niveis.

c) Fracdo

- Em relagdo a aprendizagem dos ndmeros fracionarios, a aquisicdo desse
conceito é fundamental, seja pela sua utilizacdo no cotidiano, seja para ver as horas,
seja para dividir uma pizza com 0s amigos ou para fazer uma receita de bolo.

- As fragdes sdo organizadas em numerador, que corresponde as partes em
questdo de um objeto dividido em partes iguais — na divisdo € chamada de
numerador. Enquanto sua parte inferior que representa a quantidade de partes em

que um objeto foi dividido — é chamada de dividendo.

Exemplo 01:
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Entretanto, existem diversas defini¢bes fracionarias ensinadas no decorrer do quarto e
do quinto ano letivo, as mais usadas sdo: adicdo, subtracdo, divisdo, multiplicacdo e

equivalentes. Nesse sentido, eis os exemplos de fracGes presentes nas cartas perguntas:

4.4.4 Adicao e subtracdo (nas fracGes que possuem denominadores diferentes)

Exemplo 1: adicdo com denominadores diferentes.

3 30+9 39
\2\/+V _ _
3~ T 6 18 18
=N
No exemplo 1, temos N= 2 sobre 0 D= 3 e N= 3 sobre 0 D= 6. Podemos multiplicar os

denominadores 3 x 6 = 18. Em seguida, multiplica5 x 6 = 30 e 3 x 3 = 9. Agora, organiza-se
os resultados: 30 + 9 = 39 sobre 18.

Exemplo 2: subtracdo com denominadores diferentes.

i .'3— 30-9 218 7
3 6 18 18 6

- 5

No exemplo 2, temos N= 5 sobre D= 3 e N= 3 sobre o0 D= 6. Podemos multiplicar os
Denominadores 3 x 6 = 18. Em seguida, multiplica5 x 6 = 30 e 3 x 3 = 9. Agora, organiza-se
os resultados, 30 — 9 = 21 sobre 18. Podemos ainda usar a simplificacdo, 212 elevado ao cubo,

€ 0 mesmo de 3x7=21 e 183 elevado ao cubo é 6x3=18. O resultado é 7 sobre 6.

Exemplo 3: subtracdo com denominadores diferentes.

3 5  9-5 42 2 2,62
/Exz /116 - 6 T 62 3 1,32

1, 1|6

No terceiro exemplo, diferente do primeiro, precisa-se descobrir o Minimo Multiplo
Comum (M.M.C). Nesse caso, os dividendos 2, 6 conforme a ilustracdo, divide-se por 2, pois
0s numeros sao pares, quando o resultado do primeiro der nimero impar divide-se por 3. O
M.M.C é 6. Assim, 0 6 vira o dividendo. Na parte superior, entdo, divide-se novamente 6/2=3
e 6/6=1; posteriormente, multiplica-se 3x3= 9 e 5x1=>5. Entéo, subtrai-se 9 — 5 = 4, repete-se 0

6. Em seguida, simplifica por 2, tem-se 4/2= 2 e 6/2= 3. Resultado: 2 sobre 3 avos.

Exemplo 4: adicdo com denominadores iguais.

5 —» 4 9

3 —» 3—»3
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Exemplo 5: subtracdo com denominadores iguais.
5 4 1

3 ——» 3__,3

Quando os Denominadores sdo iguais, soma-se 0s Numeradores 2 +3 = 5 e repete 0s
denominadores 3 e 3. Resultando em 5 sobre 3. Na subtracéo, ocorre 0 mesmo sentido 5 — 4 =

1. Repete o denominador 3. Resultado: 1 sobre 3.
4.4.5 Multiplicagéo

Na fracéo tipo de multiplicag&o, os célculos ocorrem de forma simples: multiplica-se os

numeradores pelos numeradores e dividendo pelo dividendo.

Exemplo 6:
4 —»38 322 162 82 4
2 —>4 82 47 1 1

O calculo ocorre multiplicando numeradores 4 x 8 = 32 e divisores 2 x 4 = 8. Neste
caso, resultando 32 sobre 8 avos. Podendo ainda ser simplificado por 2 até chegar no resultado
final.

Exemplo 7:

No exemplo 7, um outro modo de resolver: quando o numerador e o dividendo séo
iguais, pode simplificar contando-os e, assim, sobrando o numerador 5 e o divisor 3. Entdo,

como resultado tem-se 5 sobre 3 avos.
4.4.6 Divisdo de Fracao

Para divisao, pode-se repetir a primeira fracéo e inverter a ordem da segunda colocando

0 denominador para cima e numerador para baixo. Assim, a fragdo vira de multiplicacdo.

Exemplo 8:
4 8 4 > |4 162 82 42 2
2 4] 2 (8] 16? 82 42 2
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Temos a fracdo 4 sobre 2 divido por 8 sobre 4. Pode-se converter de divisdo para
multiplicacdo, repetindo a primeira fracdo e invertendo a segunda, o que fica 4 sobre 8. Dessa
forma, multiplicando-se 4x4=16 e 2x8=16, resulta em 16 sobre 16. E observavel que ainda

pode-se continuar a conta por meio da simplificacéo.

i 4.|T|: 42:2
2 2|ﬁ| 162 8

Neste caso, entende-se que existe 0 1 como denominador oculto. Em seguida, repete-se

Exemplo 9:

0 mesmo procedimento do exemplo anterior. Repete-se a primeira parcela e inverte-se a
segunda, em seguida multiplicam-se 4 x 1 =4 e 2 x 8 = 16. Podendo ainda fazer a simplificagéo
dividindo os nimeros pelo mesmo divisor, neste caso 2, 4/2=2 e 16/2=8. As fra¢des sdo

contempladas na BNCC (2017) e descritas sobre a unidade de nimeros (Quadro 8):

Quadro 8 - Habilidade matematica — Fragdo — BNCC.

Unidade tematica Habilidades

(EFO4MAO09) Reconhecer as fragbes unitarias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e
1/100) como unidades de medida menores do que uma unidade, utilizando a reta
numeérica como recurso.

(EFO5MAO03) Identificar e representar fragdes (menores e maiores que a unidade),
associando-as ao resultado de uma divisao ou a ideia de parte de um todo, utilizando a
reta numérica como recurso

(EFO5MAO04) Identificar fragdes equivalentes.

(EFO5MAO05) Comparar e ordenar nimeros racionais positivos (representacoes
fracionaria e decimal), relacionando-o0s a pontos na reta numérica

NUmeros

Fonte: BNCC (2017).

d) FracOes equivalentes: S&o duas ou mais fracOes que representam a mesma porgao

sdo chamadas de fracdes equivalentes.

2
4

Ao multiplicar por 2, temos: 2x1= 2 e 2x2= 4. A representarmos essas fracdes:

Exemplo 10:

4
8
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Observe que as representacdes fracionais sdo equivalentes, pois representam um
meio ou metade de algo. Para encontrar uma fracdo equivalente, basta multiplicar ou dividir ao

numerados e dividendos pelo mesmo numero.

Exemplo 11:

De acordo com Ma (2009, p.113), “a divisao € a mais complicada das quatro operacgdes.
Os numeros fraccionarios sdo, muitas vezes, considerados os mais complexos na matematica

do ensino basico”. Os contetudos representados serdo trabalhados na dindmica do jogo.
4.5 As cartas e regras do jogo Rio da Matematica

A prética de jogos com carta pode ser utilizada para diversos fins na area de ensino,
desde assuntos mais simples, como as operacdes bésicas, até o ensino de probabilidade e de
analise combinatoria. Pode-se dizer também que o emprego dessas atividades melhora o senso
critico, o raciocinio, a criatividade, o desenvolvimento de estratégias dos estudantes e auxilia
os alunos a tomar decisdes com base no pensamento I6gico e na analise matematica.

Nesse pensamento, considera-se que as cartas S&0 componentes essenciais para 0 jogo
aqui referido, pois dao referéncias ao elemento de aprendizagem e favorecem o direcionamento
ao processo de ensino-aprendizagem. Deste modo, descreveu-se como as cartas retrataram 0s
conteddos por meio de indagacdes. Assim, reforca-se que o jogo Rio da Matematica possui
cartas-perguntas que serdo distribuidas sobre os contetdos escolhidos.

As cartas organizam-se em “Desafios” e “Perguntas” - componentes comuns em jogos
de tabuleiros, estdo organizadas em 20 “Cartas-Perguntas™ (correspondentes aos conteidos
matematicos selecionados para compor a dinamica); e 20 “Cartas-Surpresas” (representam
beneficios e dificuldades as estratégias de jogo). O design das cartas esta relacionado ao tema

e a identificacdo direciona como horizontais as “Carta-Surpresa” e verticais a “Carta-Pergunta”:
4.5.1. Cartas-Surpresa

Referem-se as vantagens e as desvantagens da trajetoria do jogo, podendo contribuir
para melhorar as estratégias pensadas pelos jogadores ou dificultar suas acdes. Estdo

organizadas em 17 casas espalhadas pelo tabuleiro.
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Figura 28 - Cartas Surpresa (Frente e verso).

Fonte: De autoria propria (2023).

A Figura 28 apresenta uma das orientagdes de uma carta surpresa, as quais os jogadores
deverdo segui-las. O exemplo na carta da figura estabelece que o participante devera avancar
mais duas casas. As cartas-surpresa possuem algumas orientacdes que podem tanto beneficiar
os competidores, como, de certa forma, prejudicar suas jogadas. Neste caso, remete-se ao
exercicio de fazer e refazer estratégias, espera-se agregar a mecanica da partida a um momento
de motivacdo e de expressdo das emocdes pelos participes no decorrer do jogo, a exemplo da
carta-surpresa com as devidas informacdes.

A Tabela 3, a seguir, dispde das outras orientacfes benéficas, de modo a adicionar ou

melhorar vantagens e estratégias durante o0 jogo:

Tabela 3 - Cartas surpresa (I).

Orientacoes Quantidade
Avance duas casas. 2
Avance 3 casas.
Avance 4 casas.
Jogue mais uma vez.
Escolha um oponente para responder a um desafio.
Vocé ganhou +1 pt.
Vocé ganhou + 2 pts e avance 2 casas.

Total de cartas 20
Fonte: De autoria prépria (2023).

N NN OO DNDN

No total de 11 cartas benéficas no jogo, essas devem ser embaralhadas junto as demais,
para que, nesse aspecto, o jogador, recorrendo a sorte, pegue uma carta favoravel ou
desfavoravel as suas jogadas. A Tabela 4, a seguir, dispde das orientacbes que podem provocar
0s jogadores a repensar sobre suas estratégias.
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Tabela 4 - Cartas surpresa (I1).

Orientagdes Quantidade
Fique uma vez sem jogar. 4
Retorne 1 casa 2
Retorne 2 casas. 2
Retorne 3 casas. 2
Retorne 5 casas. 2
Vocé perdeu -1 pt. 3
Escolha um oponente e peca para voltar 2 casas. 2
Escolha um oponente e retire 2 2
Volte uma casa e perca 1 ponto 2

N
[

Total de cartas

Fonte: De autoria propria (2023).

Conforme descrito nessa tabela, as orienta¢fes presentes nas cartas-surpresa tém como
objetivo estabelecer e exercitar a construgdo e reconstrucao de estratégias dos jogadores, pois
essas cartas tendem a subtrair, ou seja, retirar pontos e atrapalhar jogadas de outros oponentes
durante a partida.

Por fim, as cartas surpresas estdo divididas, mas podem potencializar as estratégias de
jogos e minimizé-las, de modo que possam ser refeitas determinadas tomadas de decisdes.

Portanto, totalizam-se 21 cartas-surpresa pertencentes a dindmica do jogo.

4.5.2 Cartas-Pergunta

Além de contribuir com a dindmica do elemento da mecanica do jogo, as cartas-pergunta
da Figura 23 a seguir, também estdo ligadas a aprendizagem, pois € nessas cartas que o contetido
matematico devera ser trabalhado, afim de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem dos
alunos-jogadores. Deste modo, as cartas-pergunta estao disponibilizadas no decorrer das casas

especificas no tabuleiro, que, posteriormente deverdo ser respondidas.
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Figura 29 - Carta-Pergunta - Frente e Verso.

Decomposicao
Subtracao

Fonte: De autoria prépria (2023).

As cartas-pergunta sdo organizadas em 5 questdes relacionada com os contetdos
matematicos escolhidos, no seu verso as questbes deverdo ser realizadas e lida pelo
professor/mediador.

A Tabela 5 a seguir apresenta o quantitativo de cartas perguntas organizadas e 0s

conteldos matematicos que deverdo ser resolvidos durante as partidas:

Tabela 5 - Cartas perguntas.

Composigéo por adicao 6
Decomposicao adi¢do e subtragdo 6
Fracdo aditiva 6
Fracdo subtracédo 6
Fracdo multiplicativa 6
Fracéo diviséo 6
Fracdo equivalente 6
Total de cartas perguntas 42

Fonte: De autoria prépria (2023).

Dessa forma, observa-se que 0 jogo apresenta: 5 cartas (cada) de Composicédo e
Decomposicao aditiva e subtrativa, somando-se 11 cartas perguntas; 5 perguntas sobre cada
tipo de Fragdes: adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e equivaléncia, resultando em 25
perguntas. Assim, tem-se o total de 45 cartas-pergunta presentes no jogo.

4.5.3 Das regras do jogo Rio da Matematica

Ao referir o produto educacional como jogo de tabuleiro, as regras sdo fundamentais

para complementar as dinamicas de jogabilidade e elemento da mecanica. Segundo La Carretta
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(2018, p.138) “As regras de um jogo de tabuleiro sao importantissimas. Sao elas que norteiam

0s jogadores, ddo sentidos aos instrumentos. Quando se trata de jogos as regras em especial
dependem da interpretagdo de textos e signo”.

No caso desse PE, isso ndo seria diferente, considerando que, para sua execucao, foram

estabelecidas algumas regras basicas para orientar as ac6es durante a partida (Quadro 9):

Quadro 9 - Regras do jogo. ‘
O mediador devera, antes de tudo, organizar o tabuleiro, embaralhar os cartées, dispo-los em seus
devidos lugares e dar para cada jogador ou equipe uma folha de papel rascunho para anotaces.
Em seguida, o jogo deve ser iniciado pelo maior nimero somado nos dados jogado no tabuleiro,
seguindo a ordem de primeiro, segundo, terceiro, assim por diante.
Para caminhar de uma casa a outra, 0s dados deverdo ser jogados em cima do tabuleiro e o pino
direcionando a casa de acordo com os resultados obtidos nos dados.
4 O jogo possui 15 casas perguntas e 10 cartas surpresas.
O jogador que cair em uma casa-pergunta deverd pegar a primeira carta do bloco das cartas
5 perguntas, ler em voz alta e tentar resolver a pergunta. Ap6s, devera colocar a carta pergunta
embaixo das outras.
Os jogadores deverdo responder as cartas utilizando recursos para resolver as perguntas, como
papel e caneta, ou 0 quadro em sala, além de poder também utilizar o calculo mental.
Ao acertar, o jogador deve permanecer na casa em que parou e receberd um ponto.
Ao errar, 0 jogador voltara uma casa apenas, sem descontar pontos.
As cartas perguntas terdo pontos.
10 As cartas-surpresa podem beneficiar os jogadores ou prejudicar as estratégias de jogo.
O ganhador sera aquele que tiver maior ponto conquistado no decorrer no jogo. Deve-se calcular
quem obteve maior nimero de pontos.

Fonte: De autoria propria (2023)

O referido quadro apresenta as regras previamente estabelecidas, com fins contribuir
para o processo de jogabilidade de da partida, estabelecendo normas a serem respeitadas de

forma conduzir da melhor forma as situacGes que vao emergindo durante as rodas do jogo.
4.5.4 Itens do jogo

Incluem-se como itens (Tabela 6), a seguir, 0s recursos/acessorios que fazem parte do

jogo. A falta destes pode comprometer a usabilidade do produto educacional.
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Tabela 6 - Itens do jogo.

Item Quantidade
Tabuleiro 1
Pinos 4
Dados 2
Carta pergunta 45
Carta resposta 20
Manual 1
Total 73

Fonte: De autoria prépria (2023).

A tabela apenas representa o quantitativo de itens comuns que estao atribuidos ao jogo,
séo estes: um tabuleiro em formato de PNG; pinos 4 de cores verde, azul, vermelho e amarelo;

um dado em formato cubo, a ser montado, as 40 cartas perguntas e um manual de instrucoes
4.5.5 Aspectos criativos e inovadores do produto

As raizes do produto estdo inseridas na concepcao da criatividade e da inovacgéo, termos
chaves da identidade do PPGCIMES, e, portanto, destacar essas caracteristicas faz parte da
relevancia da pesquisa e especialmente do jogo Rio da Matematica. Na busca da terminologia
de “criatividade”, Ribeiro e Moraes (2014, p.89) inferem-se, etimologicamente, que “as raizes
do significado da palavra criatividade vém de criar, em latim, creare”. Essa concep¢do de
criagéo recai na construcdo do jogo como um PE criativo e inovador, pois, com base nos estudos
de Alencar e Fleith (2003, p.13-14) “nas diversas definigdes da criatividade implica emergéncia
de um produto novo, seja uma ideia ou inovacdo original, seja reelaboracéo e o aperfeicoamento
de produtos ou ideias ja criados”.

Nessa perspectiva, quanto a inovagdo no contexto educacional, Masetto (2012, p.16)
afirma que essa “surge como resultado de um contexto social, de determinada concepgao de
educacdo e como resposta a necessidades emergentes para as quais 0s paradigmas atuais ja ndo
oferecem encaminhamentos aceitaveis”. Assim, a inovagdo pode ser um caminho para velhos
desafios educacionais, entretanto, se pode confundir criatividade e inovacdo como termos
similares, que se contemplam, mas ndo possuem 0s mesmos significados.

No contexto educacional, a inovacdo esta relacionada a produto, a bem e a servigos,
assim como métodos de ensino e de processo educacionais novos ou melhorados.
Especificamente, estdo também na reformulacdo de préticas educacionais inovadoras, e é nessa
concepcao que esta atrelada a criatividade. Assim sendo, 0 Rios da Matematica tem como
finalidade contribuir para disseminacao de praticas criativas e inovadoras no contexto do ensino

superior destinado ao curso de Pedagogia.
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Logo, para o PE ter aspecto criativo, destacaram-se alguns critérios para avaliacéo,
baseados nos estudos de Bessemer e Treffinger (1981). Referéncias para construgéo da matriz
de validacdo do produto, utiliza-se uma proposta de sistematizacdo feita por estes autores

referindo-se a categorias e a 3 dimensdes para avaliagdo de um produto criativo:

a) Dimensdo Novidade:

- Nessa dimensdo destaca-se a presenca de novos processos, técnicas, materiais
ou conceitos envolvidos numa tarefa criativa.
b) Dimensdo Resolucéo:

- Refere-se a resolugédo que o produto pode permitir corre¢do ou adequacdo da
resposta em face de seu objetivo.
c) Dimenséo Elaboragdo e Sintese

- Relacionada a qualidades estéticas ou estilisticas. Pela subjetividade que
envolve tais caracteristicas, sdo sublinhadas as necessidades de experiéncia dos
avaliadores e de clareza das defini¢des nos critérios envolvidos.
Nesse sentido, destacando a flexibilidade da escolha das dimensdes e suas 14 categorias,

optou-se por relacionar apenas algumas delas com o jogo Rio da Matematica, destacadas no

Quadro 10, a seguir:

Quadro 10 - Dimensdes e Critérios de avaliacdo de um produto criativo.

Dimensdes e categorias de avaliagdo do produto
Tipo | Dimenséo Categoria Descricao
L Refere-se a infrequéncia de um produto tomando uma populacéo
Originalidade especifica.
. o E a qualidade que um produto demonstra para suscitar novos
D1 | Novidade | Germinabilidade produtos, aplicacdes, atividade criativa consequente.
x Em que medida ele traduz uma nova forma de perspectivar a
Transformagéo realidade
Em que medida o produto é cientificamente verdadeiro ou se a
Légica solucéo encontrada é consistente com os fatos e respeita as regras de
um dominio de realizaco.
_ | Adequagéo Até que ponto ele responde a uma necessidade.
D2 | Resolugdo Apropriado Ser apropriado perante a situacdo que pretende resolver.
N&o estd apenas em causar uma utilidade funcional, como numa
Utilidade invencdo, mas também, por exemplo, a expressdo de emogoes ou de
valores.
. Refere-se ao sucesso da comunicagdo conseguida entre o produto e o
Expressividade | qpservador ou utilizador.
D3 Elaboracéo Atratividad Esta ligada a avaliagdo do grau em que um produto chama a atencéao
e Sintese ratividade do observador.
. Refere-se ao grau de esforco, de elaboragdo e de cuidado posto no
Aperfeicoamento | gesenyolvimento do produto.

Fonte: Besemer e Treffinger (1981) - Adaptado a pesquisa. 2023.
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Assim, a partir das dimensBes e critérios considerados para afericdo do produto
enquanto criativo, foi elaborada uma matriz de validacdo para o jogo Rio da Matematica.
Enfatiza-se a flexibilidade das dimensGes das categorias para compor uma qualificagdo do

produto. Portanto, ndo foi necessario utilizar todas as dimens@es e suas categorias.


https://www.sinonimos.com.br/afericao/
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CAPITULO V
RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo refere-se a descricdo da coleta dos dados, a analise dos procedimentos
realizados nesta etapa da pesquisa e do desenvolvimento do produto Rio da Matematica.
Enfatiza-se que foi utilizado um questionario com questdes abertas e fechadas, e a validacdo do
jogo correu por meio de uma oficina. Além disso, aplicou-se uma matriz de validacdo. Os dados
obtidos deram subsidios para melhoria do produto educacional, os quais serdo apresentados nos

topicos seguintes.
5.1 O Questionério

Utilizou-se um questionario (Apéndice C) com o intuito de sondar as percepcdes dos
estudantes sobre a Matematica, além de levantar informacGes acerca de sua formacdo
matematica no curso de Pedagogia. Deste modo, foram convidados para participar da pesquisa
20 alunos do curso de Pedagogia, deste total somente 8 questionarios tiveram retorno. O
questionario apresentava 14 questdes entre perguntas abertas e fechadas. A aplicagdo ocorreu
de forma presencial, e de solicitacdo em conversas com Whatsapp.

A coleta de dados iniciou-se no dia 10 de janeiro 2023 e finalizou no dia 18 de fevereiro
de 2023. A principal dificuldade foi encontrar os discentes, pois muitos residem distantes da
universidade. Além disso, muitos deslocam-se para areas rurais onde o acesso a Internet é

precario, fato que impossibilitou que mais alunos participassem de responder o questionario.

5.1.1 Perfil dos estudantes

Primeiramente, buscou-se identificar o perfil dos alunos do curso de Pedagogia, estando
organizados na Tabela 7:

Tabela 7 - Perfil do Alunos.

Estudante Idade Sexo Semestre Ingresso
El 38 F 9o 2018
E2 32 F 90 2018
E3 32 M 8° 2019
E4 23 F 8° 2018
E5 49 F 8° 2018
E6 26 F 7° 2020
E7 22 F 8° 2019
E8 25 F 7 2020

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).
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A Tabela 7 mostra um breve levantamento do perfil dos estudantes do curso de
Pedagogia. Assim, observou-se que 0s pesquisados, em maioria, sdo do sexo feminino; tém, em
média, de 22 a 49 anos de idade; estdo matriculados no oitavo e novo periodos do curso; 4 sdo

ingressantes no ano de 2018, duas sao de 2019 e duas de 2020.

5.1.2 Aprendizagem matematica escolar

Os pesquisados foram questionados sobre o conhecimento de que lecionariam a
Matematica nos anos iniciais. E interessante destacar que muitos estudantes ndo sabem que essa
atribuicdo recai sobre sua atuacdo da docéncia nos anos iniciais do ensino fundamental — I, &rea

de atuacdo também do pedagogo. Assim, destacam-se as opinides:

“Ndo, fiquei surpresa pois ndo imaginava que teria disciplina”, (E2, 2023)

“Sabia que o pedagogo leciona na sala de aula, mais nunca me atentei que ensinava
Matematica. Minha impressdo foi de surpresa”. (E3, 2023)

“Tinha uma pequena no¢do que irei cursar algo relacionado, mas ndo imaginava que
iria utilizar tanto na carreira docente. Fiquei um pouco surpresa durante a interagéo
na disciplina”. (E4, 2023)

“Nao! fiquei assustada em saber que posso lecionar matemética quando me formar
pedagoga”. (E5, 2023)

“FEu ndo sabia que iria ensina-1os e a minha impressdo é que na graduacao eles iriam
me dar uma férmula de como ensina-los”. (E7, 2023)

Nesse sentido, é relevante ressaltar que tais opinides sao base de certa preocupacao dos
estudantes sobre ensinar matematica. Entretanto, o/a pedagogo/a pode atuar na docéncia a partir
dos anos 1970, auge das mudancas curriculares do curso de Pedagogia. Sendo assim, 0
profissional precisa estar capacitado a exercer a docéncia, tal compreensao esta na afirmacédo
de Torentino, Ferreira e Torisu (2020, p. 3):

Os habilitados em Pedagogia receberam a autorizagdo para exercer a docéncia em
todas as disciplinas do ensino primario (atualmente, anos iniciais do Ensino
Fundamental), inclusive matematica. Apesar do direito concedido, ndo havia, nos
cursos de Pedagogia, disciplinas que explorassem os conteldos especificos. Nesse

primeiro momento, foi incorporada apenas uma disciplina cujo foco era a docéncia
nos primeiros anos de escolarizagao.

Desse modo, a docéncia passou a ser campo de atuacdo do/a pedagogo/a e sua atribuicéo
também se faz presente na Resolucgdo 2/2006, que declara que o estudante egresso do curso de
Pedagogia deve estar apto a lecionar “Lingua Portuguesa, Ciéncias, Geografia, Historia, Artes
e Matematica” (Brasil, 2006). Assim, o ensino da Matematica se faz presente na formacao
inicial do/a pedagogo/a. Para tanto, os estudantes que temem a matematica tendem a ter certa
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resisténcia por ndo a compreender muito bem e resistindo ao pensamento de como ensinar
aquilo que ndo sabe.

Conforme Curi (2005), o curso de Pedagogia tem dado énfase a métodos para ensinar
Matematica, mas tem deixado de lado o que seria mais relevante: ensinar os conteddos para
depois ensinar os aspectos didaticos-metodoldgicos, pois muitos estudantes ingressam no curso
de Pedagogia com certas especificidades, crengas e atitudes negativas em relacdo a disciplina.
Todo o receio pode ser resultado de inimeros e diferentes fatores implicitos e explicitos sobre
aprender a Matematica, por exemplo: experiéncias negativas durante sua trajetoria escolar;
dificuldades de aprendizagem, e limitacOes cognitivas; problemas emocionais e familiares que
podem influenciar de varias maneiras.

Nesse contexto, observa-se que o problema, além de prejudicar a formacao deste aluno,
acabara afetando a sua futura pratica docente (Fiorentini, 2008). Além disso, evidenciou-se que
nem todos os estudantes possuem essa preocupacao com a Matematica, pois algumas teceram
afirmacGes animadoras a respeito de lecionar matematica, como se pode observar a seguir:

“Sim, uma perspectiva de desafio e encarada com carinho”. (E1, 2023)

“Sim, estava consciente de que a matemdtica faria parte do meu curriculo, tenho
certeza, que quando me formar estarei preparada para lecionar essa disciplina. (ES6,
2023)

“Sim. Eu fiquei contente, pois eu gosto de matematica, mas também fiquei pensativa
de como eu vou trabalhar matemadtica com os anos iniciais!?”. (ES, 2023)

Desse modo, compreende-se que nem todos os estudantes vao apresentar as mesmas
limitacdes acerca de um dominio de conhecimentos, pois existem estudantes que assimilam os
contetdos mais facilmente, e outros tém certas dificuldades. No nivel superior, por vezes, essas
lacunas de aprendizagem ndo demostram ser diferentes. Segundo Torentino et al. (2020, p. 6)
“As experiéncias de éxito (ou experiéncias de dominio) dizem respeito as vivéncias pessoais’.
Quando a pessoa alcanga o0 sucesso, ela cria expectativas sobre o seu bom desempenho em
tarefas futuras, assim, ha estudantes que se identificam com a Matematica e criam confianca
em seu potencial. Portanto, é evidente, a partir das afirmacdes do pesquisados em relagdo com
ensino da matematica, que se torna imprescindivel reconhecer e compreender suas limitacoes e
potencialidades ainda na formagé&o inicial.

Em seguida, perguntou-se como estes estudantes avaliam sua relagdo com a matematica

em seu tempo de escola, tendo as seguintes falas (com grifos meus):

“Desafio, pois sempre tive dificuldades com céalculo” (E2, 2023).

“Utilizo de maneira tranquila, tenho dificuldades com calculos, mas consigo
realizar” (E3, 2023).
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“Mediana, apresentava muitas dificuldades durante o percurso escolar, mas
conseguia a média minima para a aprovagdo ” (E4, 2023).

“Péssima, pois sempre tive muitas dificuldades com essa matematica” (E5, 2023).

“Sempre tive bastante dificuldades, acredito que foi uma relagdo de amor e ddio,
principalmente no ensino fundamental — I/11” (E6, 2023).

Como constatado, os académicos retrataram sobre sua relacdo com a Matematica na
educacdo basica. Assim, trouxeram suas experiéncias desde a infancia expressando a existéncia
de dificuldades em relacdo a aprendizagem matematica. Segundo Santos e Almeida (2022), a
rejeicdo a matematica esta presente no contexto educacional, pois essa disciplina tem se
constituido em fendbmeno frequentemente observavel, tanto na educacdo béasica quanto no
ensino superior. Culturalmente, hd o discurso que concebe a Matematica como dificil e,
portanto, “feita para poucos”, essa percepc¢do tem sido legitimada e admitida como “verdade”
nos diferentes contextos sociais, dentre os quais, especificamente, estdo as instituicGes
escolares, sendo reforcada, em parte, por alguns professores da area. Destaca-se ainda que tal
percepgao “dada as atividades matematicas durante as aulas pode tornar mais evidente a questdo
da capacidade, gerando, muitas vezes, ideias como “ndo consigo aprender este conteudo”
(Tolentino; Ferreira; Tisuro, 2020, p.6)

Entretanto, existem discentes que conseguiram desenvolver competéncias e habilidades
matematicas e conseguem resolver, aplicar e utilizar a Matematica em seu cotidiano. Como

aponta as afirmacdes a seguir (com grifos meus):

“Uma relag¢ao desafiadora e de grandes descobertas” (E1, 2023)

“Nao muito boa, pouco dindmica atualmente como pedagoga percebo que existia
falha no método de ensino.” (E7, 2023)

“Eu avalio como uma excelente relagdo, rsrs... Durante a 4° série a minha relagéo
com a matematica nao foi boa, eu acabei reprovando nessa matéria, mas nos anos
seguintes eu passei a me dedicar mais meus estudos e tive excelente professores de
matematica, acho que metodologia desses professores me incentivou muito a estudar
e a faz a gosta de matematica”. (E8, 2023)

Dessa forma, podemos entender que a matematica ndo parece ser encarada como
desafiadora para todos os estudantes. Deduz-se que os temores relacionados a essa disciplina,
qguando incorporados as experiéncias individuas e coletivas, podem resultar dos
desapontamentos vivenciados pelo sujeito, desde a infancia, no percurso escolar e extraescolar
(Santos e Almeida, 2022).

Portanto, a partir da compreensdo dos discursos escritos dos académicos, a palavra
“dificuldades” e a utilizacédo de termos como “mediano”, “pessima” e “desafio” pode evidenciar

certas resisténcias a Matematica até a vida adulta, ficando evidente lacunas em suas



93

aprendizagens desde a educacdo bésica, as quais refletem em alguns aspectos de sua vida
cotidiana e no modo de saber aplicar problemas habituais do dia-a-dia utilizando-se da
Matematica. Além disso, encontramos alunos com maior familiaridade com os numeros e
formulas, os quais conseguem aplicar os saberes matematicos sem quaisquer dificuldades,
compreendendo, assim, que tal capacidade advém de sua trajetoria escolar e vivencias sociais.

Ainda sobre sua experiéncia escolar na educacdo basica, os pesquisados foram
indagados a relembrar quais dos conteudos matematicos eles tiveram maior dificuldades de

aprender, os resultados estdo presentes no Grafico 1:

Gréfico 1 - Conteidos matemaéticos citados pelos estudantes de Pedagogia

5
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Diviséo Multiplicagéo Adicdo Subtragdo  Porcentagem Fracéo Estatistica

Fonte: Acervo da Pesquisa, 2023.

Como aponta o grafico 1, a multiplicacao, citada cinco vezes, foi considerada como um
dos contetdos de maior dificuldade para a aprendizagem dos pesquisados, seguindo da divisdo
e fracdo (mencionadas quatro vezes); e adicdo, subtracdo e estatistica, citadas uma vez. Assim,
observa-se que, de forma unanime, todos os conteudos citados envolvem calculos. Entretanto,
Masola e Allevato (2014, p. 120) salientam que:

a natureza das dificuldades refere-se a falta de conhecimentos da Educacdo Basica,
especificamente ligados a resolucédo de problemas (atitude de investigagdo, validacdo
da resposta); a auséncia de generalizacdo de ideias, abstracdo e argumentacdo; a
realizacdo mecanica de tarefas, sem reflexdo dos significados; a falta de autonomia;
as dificuldades de organizacdo para os estudos e deficiéncias de leitura, escrita e
representacdo matematicas, particularmente no célculo diferencial e integral.

Deste modo, podemos compreender que as dificuldades sobre a aprendizagem da
Matematica sdo influéncias de diferentes aspectos, sejam estes de carater didatico-pedagogicos

ou de socioculturais. Enfatiza-se ainda que ““as dificuldades encontradas por alunos ingressantes
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na Educacdo Superior, em matematica, tém relacdo com o tracado de graficos, que chega a
constituir um obstaculo no progresso dos alunos na aprendizagem do calculo”. (Masola;
Allevato, 2016, p. 70-71)

Nesse sentido, para superar as dificuldades de aprendizagem dos contetdos
matematicos, Masola e Allevato (2016) recomendam que é preciso relacionar as atividades de
aula com o cotidiano profissional do aluno; empregar a anélise de erros; propor atividades
diferenciadas para cada nivel de dificuldade; utilizar tecnologias e empregar adequadamente o
livro didatico; e propor trabalhos com grupos colaborativos em sala de aula.

Em conseguinte, sobre as percepcdes dos docentes acerca das dificuldades de
aprendizagem em Matematica de alunos nos anos iniciais do ensino fundamental, o estudo de
Daros e Vale (2023, p.38) evidenciou que muitos estudantes tendem a apresentar certas
limitagdes em contetldo como “regras de sistema numéricos, armar contas, adi¢do, subtracao,
multiplicagdo, divisdo, compreensdo de problemas e fracdes”.

Nessa mesma perspectiva, 0s estudantes foram indagados para saber se essas
dificuldades em aprender os conteddos matematicos refletem no seu cotidiano. O resultado esta

retratado no Grafico 2:

Grafico 2 — As dificuldades em contelidos matematicos refletem em seu cotidiano?

97%

mSim = N3o

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

O grafico acima revela que 97% dos estudantes afirmam possuir dificuldades em certos
contetdos matematicos ndo aprendidos na educacédo, e em aplica-los em seu cotidiano social;

apenas 3% responderam que ndo tém menor problema em aplicar e utilizar seu conhecimento
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matematico em situagdes cotidianas. Desse modo, destaca-se, principalmente, as respostas

daqueles que possuem dificuldades:

“... Estatistica, divisdo, multiplicacéo, raiz quadrada” (E2, 2023).
“...um pouco em fazer diVisdo e cdlculos com niumeros grandes” (E3, 2023).

“..eu ainda costumo apresentar dificuldades nos campos mais complexos como uma
divisdo, multiplicacdo ou porcentagem ” (E4, 2023)

“...até hoje tenho dificuldades em multiplicacdo e divisdo” (E6, 2023)

“Ainda se fazem presentes, ndo consegui até hoje administra bem a divisdo” e
estudante (E7, 2023)

“Sim, no caso da tabuada da multiplicacéo, eu ndo lembro de toda tabuada, mas uso
método que me ajuda a lembrar e da continuidade nos meus célculos. Sobre a fragédo
e a M.M.C eu ainda tenho dificuldade” (E8, 2023)

Cury (2009) enfatiza que, nos tltimos dez anos, as dificuldades, especialmente oriundas
da aprendizagem de célculo, tornaram-se mais frequentes e preocupantes, pois evidencia-se a
falta de conhecimentos prévios dos assuntos abordados nas etapas de ensino anteriores,
afirmacdes essas que evidenciam a realidade de alguns estudantes.

Ressalta-se, ainda, a importancia de uma boa formacdo inicial e continuada aos
professores e aos estudantes futuros docentes, pois, por vezes, ndo ha qualidade nos cursos
formativos dos professores que atuam nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Nesse sentido,
a busca por a¢des continuadas torna-se uma alternativa pertinente e proficua:

O professor que atua nesse nivel é mais relevante ainda, uma vez que, se este ndo
conhece com certa profundidade o contelldo e as metodologias que podem ser

utilizadas, dificilmente ira propiciar aos alunos um desenvolvimento cognitivo e
afetivo de qualidade. (Leivas, 2019. p. 2)

Logo, o reflexo da persisténcia dessas dificuldades no cotidiano dos estudantes pode ser
advindo de diversos aspectos do seu tempo de escola. Tais lacunas tém sido refletidas na vida
adulta, no cotidiano social e no cultural, prevalecendo ainda o temor pela Matematica.

A respeito de como avaliam sua relacdo com a Matematica nos dias de hoje, as respostas

estdo presentes no Grafico 3, a seguir.
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Grafico 3 - Relagdo com a matematica nos dias de hoje.

13%

13% 37%

37%

m Muita dificuldade mBoa = Otima Pouca dificuldade

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Além disso, indagou-se aos pesquisados a respeito de sua auto seguranca ao lecionar a
Matemética nos anos iniciais do ensino fundamental — I. Os dados mostram que 37%
consideram ter muita dificuldade com a Matematica; outros 37% responderam ter uma boa
relacdo; 13% afirmaram ter uma 6Otima relagcdo com disciplina; e 13% citaram possuir pouca

dificuldade em relacdo a Matematica em seu cotidiano.

Grafico 4 - Auto seguranca sobre ensinar matematica.
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371%
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023).
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Considerando as respostas dos estudantes, 50% né&o se sentem seguros para lecionar
Matematica nos anos iniciais; 37% afirmaram que possuem essa seguranca; e outros 13%
responderam que esse sentimento € parcial.

Segundo Santos e Almeida (2022) enfatiza-se que primeiramente € preciso descontruir
a ideia que a matematica ¢ para “génios”. E a respeito da seguranca de lecionar matematica nos
anos iniciais, é preciso trabalhar essa visdo, pois, optar pela docéncia, em especial no curso de
Pedagogia, é saber que lecionara a Matematica em algum momento de sua atuacéo profissional.
Assim, segundo Torentino, Ferreira e Torisu (2020, p. 4)

Muitos alunos ingressantes no curso de Pedagogia costumam trazer crengas e atitudes
negativas em relacdo & Matematica e seu ensino. Tal relagdo, em boa medida, advém

de fracassos escolares recorrentes e da concepgdo de que a Matematica s6 pode ser
compreendida por algumas pessoas.

A forte frustracdo de muitos estudantes coloca em risco sua potencialidade, e os traumas
educacionais podem suscitar em crencas negativas, pois estamos nos referindo a professores
em formacéo, com a necessidade de quebrar tal negativismo sobre sua seguranga, a qual deve
ser descontruida “bem como favorecer o desenvolvimento de uma relagdo positiva com essa
disciplina” (Torentino; Ferreira; Torisu, 2020, p. 5) no curso de formacao inicial de professores.

Ferreira (2022) ressalta que as crencas dos docentes sobre sua propria capacidade
também podem influenciar a aprendizagem de seus alunos. Professores com percepcdes de
autoeficacia mais elevadas se envolvem mais com seu trabalho, se comprometem com a
organizacdo das atividades e demonstram maior entusiasmo na sala de aula, o que reflete
positivamente em sua forma de ensinar.

Diante do exposto, ratifica-se o dever de repensar a formagdo matematica do professor
que atuard na Educacdo Infantil e nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, de maneira que
este profissional tenha capacidade de saber mediar a organizacdo dos conhecimentos
(conteidos) matematicos e possa construir crencas positivas sobre sua capacidade e seguranca

ao trabalhar com a Matematica.
5.1.3 Formacao académica

Em seguida, os estudantes formam questionados sobre quantas disciplinas relacionadas
ao ensino da matematica eles tiveram em sua formacdo académica. Os resultados estdo

dispostos no gréafico 5, a sequir:
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Grafico 5 - Quantidades de disciplinas cursadas pelo estudantes relacionadas a matematica.
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Dessa forma, verifica-se que os estudantes reconhecem as disciplinas relacionadas a
matematica. Nesse sentido, 33% disseram que cursaram apenas uma disciplina, enquanto 67%
responderam que cursaram duas disciplinas.

Para tanto, € relevante destacar que o componente curricular do curso de Pedagogia cita
apenas uma disciplina relacionada ao ensino da Matematica nos anos iniciais da educacdo
basica, enquanto a segunda refere-se ao ensino da estatistica. Entretanto, ndo ha uma relacao
especifica desta disciplina no proprio Projeto Pedagdgico do Curso que envolvam conteidos
relacionados a estatistica para os anos iniciais, ficando, apenas, a disciplina de FTM —
Matematica direcionada a formacgdo matematica dos estudantes no curso de Pedagogia.

Desta maneira, presente no Projeto Pedagogico do Curso (2019) do curso de Altamira,
a disciplina Fundamentos Teoricos Metodologicos do ensino de Matematica é organizada em
20 h de prética; mais 30 h de extensdo e 10 h & distancia, totalizando 60 h. A disciplina,
componente curricular do curso de Pedagogia, faz parte do nucleo de aprofundamento e
diversificacdo de estudos e esta distribuida no sétimo periodo letivo. Sua ementa convida o
estudante a refletir sobre os aspectos tedricos da Matematica e também sobre alguns conteidos
presentes nos anos iniciais do Ensino Fundamental - 1.

Diante desse contexto, questionou-se aos estudantes se as disciplinas que abordam os
processos de ensino e aprendizagem de Matematica, na graduacdo, deram-lhe bases para
refletir, aprender e reforcar sua aprendizagem para saber lecionar os conteudos desta disciplina
nos anos iniciais. O estudante (E1, 2023) foi o Unico a responder positivamente, “Sim! uma
desconstrugdo das dificuldades e no prazer pela matematica, trazendo a matematica para o

cotidiano”.
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Entretanto, o restante dos pesquisados, unanimemente, responderam “ndo”, a exemplo
da fala do estudante (E2, 2023) “N&o, devido a pandemia, ndo foi presencial, apesar de ter
absorvido o assunto, acredito que tenha que fazer um curso de extensdo na drea”. AsSim, nessa
afirmacdo, considera-se o periodo da pandemia da Corona Virus, no qual a alternativa para
continuagdo dos estudos deu-se pelo ensino remoto emergencial.

Destaca-se, também, o modo como cada estudante cria expectativa sobre a disciplina. A
estudante (E5, 2023) descreve: “...me ajudou a esclarecer algumas coisas, mas percebo que
preciso de mais estudo, aprofundar-me mais na matematica”, ou seja, observa-se a dificuldade
em atingir um nivel de aprendizagem diante dos objetivos das disciplinas. Logo, é plausivel a
busca para preencher essas lacunas buscando mais conhecimento. Assim, é importante frisar
gue o objetivo da disciplina ndo é formar matematicos, mas possibilitar que o estudante, ao
cursar a disciplina, tenha habilidades e competéncias suficientes para lecionar conteddos
matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Nessa Otica, Freire (1996) refere-se a consciéncia de sermos condicionados, porém
conscientes do que também somos inacabados. Tal consciéncia leva-nos a refletir que esta
condicdo é temporaria, e, sabendo disso, pode-se ir mais além, pois, quanto mais percebemos
nossas limitacGes, maior devera ser a busca pelo conhecimento. Assim, o professor ndo pode
se limitar (condicionar) sobre o que ja possui, é preciso compreender que ser professor é estar
sempre na busca continua pelo saber do mundo. Neste caso, para que o estudante esteja habil a
aprender e dominar os conteddos matematicos, € preciso continuar se aperfeicoando.

Em continuacdo, a afirmacdo da estudante (E8, 2023) evidencia a insatisfacdo com a
forma que a disciplina foi lecionada, pois, “...eles apenas apresentaram os fundamentos, N&0
tivemos metodologia ou vivéncias de como trabalharmos a matematica”. Segundo Cunha
(2010), € de suma importancia para atuacdo docente saber ensinar matematica nos anos iniciais,
a partir de dois aspectos: os dominios dos contetdos e os dominios pedagogicos do contetdo.
Nesse caso, € necessario que o professor dos anos iniciais aprenda tal conhecimento, mas
também tenha o saber pedagogico para mediar o processo de ensino-aprendizagem, fazendo
com que este conhecimento precise ir além.

Outrossim, destaca-se ainda outro relevante aspecto mencionado pelos pesquisados,

“Ndo, dao conta, além da carga horaria, os métodos de ensino ndo foram legais”
(E3, 2023)

“Ndo, as disciplinas acontecem em um curto espaco de tempo, sdo conteudos
aplicados de forma muito rapida e rasa, ndo da para se aprofundar e de fato absorver
algo relacionado a docéncia no ensino da matematica.” (E4, 2023)

“Ndo, pois foram disciplinas rapidas, com pouca carga horaria.” (E7, 2023)
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Fiorentini (2008, p. 56) advoga que “a carga horaria reduzida que 0S cursos de
Pedagogia tém destinado para a formag&o conceitual e didatico-pedagdgica da Matematica tem
sido um problema cronico e ndo contemplado pelas diretrizes Curriculares”. Entende-se, a partir
das afirmacdes dos estudantes, que a curta carga horaria destinada ao ensino da matematica tem
sido encarada como insuficiente, ou seja, uma disciplina “rapida” que tem transcorrido de
maneira habil, sem que haja maior tempo para melhor aprofundamento dos contetdos, apesar
dos alunos criarem maior expectativa sobre essa disciplina, pois esperam essa oportunidade
para sanar e minimizar suas dificuldades nesse momento.

Em relacdo as afirmacGes dos estudantes, verifica-se que essa carga horaria tem sido
insuficiente, dada a importancia da disciplina para sua formacéo, situacéo essa confirmada por
Curi (2005) ao dizer que a existéncia uma baixa carga horaria para essas disciplinas nos cursos
de formacao de professores polivalentes tem implicado em lacunas de aprendizagem, haja vista
que, ainda quando ndo limitada, nesses cursos contempla-se uma Unica disciplina para ensinar
matematica, 0 que, por vezes, aumenta 0s traumas ja presentes por esses estudantes.

Além disso, torna-se relevante enfatizar que no curso de Pedagogia a existéncia dessas
poucas cargas horarias relativas ao ensino de matematica tem chamado atencdo, pois as
vivéncias mostram que uma disciplina ndo da conta de abarcar a especificidade que recai sobre
compreender a Matematica e reaprender conteldos matematicos dos anos iniciais, tendo ainda
existéncias das crencas de que o ingressante de Pedagogia ja& domina tais conhecimentos,
desconsiderando, portanto, suas lacunas em relacdo a aprendizagem matematica e prevalecendo
a ideia de que uma disciplina dar-se-ia conta de propor uma formacéo eficiente, a qual concebe
que todos sabem, dominam e possuem 0s mesmos niveis de aprendizado.

Em seguida, perguntados sobre como pretendem sanar as suas dificuldades sobre

conteldos matematicos, os estudantes responderam.

“Buscar cada mais conhecimento além da sala de aula” (E1, 2023)
“Pretendo realizar um curso de formagdo continuada” (E2, 2023)

“Continuar estudando, cursos de pouca duragdo, videos aulas, especializagdo na
darea” (E3, 2023)

“Pretendo fazer capacitagées e especializagbes para poder trabalhar com
seguranca” (E4, 2023)

“Tenho essa dificuldade, pretendo sanar com formagdo continuada, cursos, me
aprofundando no assunto”. (E5, 2023)

“Buscando mais conteudo através de cursos online e outros métodos para aprender”
(E6, 2023)

“Procurando cursos de aperfeicoamento.” (E7, 2023)
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“Irei estudar sobre o conteudo que irei trabalhar, busca ajudar de alguma colega de
trabalho e do meu primo professor de matematica, rsrs, fazer pesquisas para ver qual
melhor metodologia usar e assistir videos aulas”. (E8, 2023)

De forma unénime, os estudantes mencionaram diversas formas de continuar estudando
com intuito de se aperfeicoar diante as suas limitacdes e até mesmo se especializar no ensino
da Matemaética. Portanto, os pesquisados demonstram reconhecer suas limitagdes, e buscam
pensar em estratégias para superacoes de suas dificuldades.

Essa busca pelo repensar recai nas afirmacdes de Freire (1996, p. 42) quando afirma que
“na formagdo permanente dos professores, o momento fundamental € o da reflexdo critica sobre
a pratica”. Assim, analisando de modo critico, a propria pratica que seguimos precisa de analise
dos possiveis acertos e erros, reconstruindo e elaborando novas formas de ensinar, pois,
pensando sobre ela, sobre seus avancos, dificuldades, limites e possibilidades, o professor
engendra novas opcdes favoraveis a construgdo de uma préatica melhor. Logo, reconhecer suas
limitacOes e ter consciéncia de que precisa melhorar reafirma o compromisso que os estudantes
possuem com sua preparacao profissional.

Outrossim, questionou-se aos estudantes se, em sua trajetoria enquanto estudante na
educacao basica e/ou no ensino superior, ja vivenciaram alguma préatica de ensino para aprender
Matematica, por meio de jogos educacionais. Tivemos as seguintes afirmacbes: “Sim, porém
ndo para ensinar matemdatica”. (E1, 2023); “Sim, mas ndo nas disciplinas relacionadas com a
matematica”. (E2, 2023). Assim, 0s depoimentos mostram o uso do jogo relacionado a outras
aplicabilidades e ndo relacionadas ao ensino da Matematica.

Em decorréncia disso, reflete-se que os jogos educativos sdo muito utilizados na
educacdo bésica, como aponta a fala da estudante, com grifos més: “Sim, [joguei] ‘tangram’
na educacdo basica. Na graduacdo nunca” (E3, 2023). J4 a estudante (E5, 2023) respondeu
“Sim, durante o estdagio de educagdo infantil: jogos de dados, bingos, caixa mdgica”, 0U Seja,
0 contato com o0s jogos aconteceu em nivel de estagio, quando o estudante sai da sala de aula e
observa em campo a a¢ao docente, porém suas vivéncias restringem-se no ambito escolar e ndo
diretamente relacionados ao cotidiano das aulas no contexto académico.

Frisa-se também as firmacGes dos estudantes (E4, 2023); (E6, 2023) (E7, 2023), no qual
todas responderam que ndo recordam e/ou ndo vivenciaram nada relativo ao uso de jogos
voltado para o ensino no nivel superior.

Assim, enquanto apontamento na educagéo bésica, apenas um estudante destacou “Sim.
Na 4° série a minha professora trabalhava com o material dourado, para aprendemos 0s

numeros decimais.: milhar, centena, dezena e unidade” (E8, 2023). Dessa forma, é notorio que
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0 uso de jogos como recursos favordveis no processo de ensino-aprendizagem é muito aplicado
na educacgdo bésica, e sdo comuns, dentre esses, a utilizacdo de materiais concretos, palitos,
material dourado, abacos e dentre outros para dar suporte ao entendimento do contetdo (Daros;
Vale, 2023).

Por fim, indagou-se aos pesquisados quais sugestes dariam para melhoria da disciplina
FTM — Matemaética para anos iniciais no curso de Pedagogia. Obtive as seguintes respostas “...
relacionar a matemdtica com o cotidiano” (E1, 2023); “Realizar aulas prdticas com os
conteddos que irdo ser lecionados em sala de aula” (E2, 2023).

Em vista, conforme Maldaner (2020, p52) infere, a base de conhecimentos para o ensino
“consiste em um corpo de compreensdes, de conhecimentos, de habilidades e disposi¢fes que
s30 necessarios para que o professor possa propiciar processos de ensinar ¢ de aprender”. Tal
base é formada por conhecimentos de diferentes naturezas, todos necessarios e indispensaveis
para a atuacdo profissional. Deste modo, proporcionar aulas que estejam relacionadas aos
contetdos em que os estudantes irdo utilizar no contexto da sala de aula dos anos iniciais torna-
se importante para sua formacéo profissional.

Diante disso, verifica-se que os discentes esperam, desse momento do curso, vivenciar
a relacdo de ensino-aprendizagem na pratica da Matematica, embora nenhum deles tenha
mencionado que, dentre as diversas possibilidades de vivenciar o ensino da matemética de
maneira pratica, existe o estagio, pois suas respostas vao em direcdo a disciplina de FTM —
Matematica. Nesse sentido, torna-se essencial propor que os estudantes tenham oportunidades
de vivenciar, ainda no momento da sala de aula, a aplicacdo e a criacdo de métodos de ensino.

Outro ponto importante dessa analise refere-se ao reconhecimento da ludicidade como
ferramenta potencializadora do processo de ensino-aprendizagem, como descrevem 0s
estudantes: “Usar como exemplo na sala de aula, jogos, brincadeiras e outros” (E6, 2023);
“Trabalhar o ludico e o real com a crian¢a” (E7, 2023) e 0 “Jogos e dindmicas, por exemplo,
fazer mercadinho em sala de aula” (ES5, 2023). Para Silva e Angelim (2017, p.07), a utilizagéo
do ludico como parte do processo ensino-aprendizagem tem contribuido aos educadores que
reconhecem a ludicidade como ferramenta benéfica ao desenvolvimento da crianca em fase
escolar, pois torna-se um “aliado auxiliando em suas aulas, tornando assim mais agradaveis e
prazerosas, pois melhorar a autoestima, o aprendizado, o interesse pelas aulas, o raciocinio”.

Por ultimo, analisa-se o tempo de duragéo da disciplina de FTM —Matematica, pois é
relevante frisar que a carga horaria da disciplina possui 60 h. Sobre esse periodo, destacam-se

as seguintes sugestdes feitas pelos estudantes:
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“A sugestdo é que a disciplina pudesse ter mais carga horaria para o professor possa
incluir mais contetidos relacionados a matematica e cumprir ao menos o que diz a
ementa” (E4, 2023)

“Pensei que vivenciaria uma aprendizagem mais profunda sobre os conteiidos
matematicos, sobre a producao de recursos didaticos. A Carga horaria da disciplina
precisaria ser maior” (ES, 2023).

Conforme mencionado, as estudantes ressaltaram a pequena carga horaria destinada a
disciplina de FTM - Matematica. Curi (2005), referindo-se a essa questao, afirma que “o estudo
sobre as grades curriculares e 0s temas desenvolvidos nas disciplinas da &rea de Matematica
dos Cursos de Pedagogia analisados revela um quadro bastante preocupante”, pois, segundo
ainda sua andlise, a carga horaria das disciplinas é bastante reduzida, posicionadas entre 36 a
72 h, o que vale menos de 4% da totalidade de um curso que possui, no minimo, 3.200 h.

Nessa perspectiva, verifica-se que uma disciplina referente a ensinar teoria e métodos
de ensino da matematica com baixa carga horaria tende a minimizar uma formacdo de
qualidade, na medida que sua qualificacdo profissional deve dar base para lecionar diferentes
disciplinas nos anos iniciais.

Em suma, o levantamento destas informagdes foi pertinente para a condugédo da pesquisa
e para o desenvolvimento do produto educacional. Os dados apresentados evidenciam a
necessidade de refletir sobre a formacdo matematica do pedagogo, mesmo ainda na base inicial
do curso. Logo, as falas dos pesquisados contribuiram para se pensar no produto como um
potencial ferramenta educativa destinada a auxiliar o processo de ensino-aprendizagem na

disciplina de FTM - Matematica.
5.2. Analise das Matrizes

Tendo realizado a etapa de validagdo com os estudantes, nesse topico apresentaremos
as observacdes dos participantes enquanto avaliadores do jogo. Deste modo, iniciaremos essa
analise a partir das dimensdes e categorias apresentadas na matriz de validagdo de um produto
educacional, conforme Bessemer e Treffinger (1981).

Primeiramente, foi feito um levantamento de algumas informacdes sobre os estudantes

0s que participaram da oficina, como o semestre letivo (Gréfico 6):
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Gréfico 6 - Semestre letivo dos participantes.
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).

De acordo com os dados, os participantes da pesquisa sdo de semestres letivos
diferentes: oito estudantes do nono semestre (turma noturna possui um semestre a mais); seis
participantes eram do oitavo semestre; quatro participantes do terceiro semestre; e trés
participantes do sétimo semestre.

Em seguida, levantou-se sobre o ano de ingresso no curso de Pedagogia (Grafico 7):

Gréfico 7: Ano de ingresso no curso.

m2018 ®m2020 =2022 2023

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Desse modo, verifica-se que os participantes da pesquisa ingressaram em diferentes
anos: 40% da turma de 2023; 30% da turma de 2018; 15% da turma de 2020 e 2022. Assim, a0
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levantar informacdes sobre o periodo de ingresso na instituicdo, compreende-se sobre a
caracterizagéo dos perfis do discente do curso de Pedagogia.

Em conseguinte, dando continuidade a analise das matrizes, evidencia-se as respostas
dos pesquisados em relacdo ao jogo Rio da Matematica. Para tanto, ressalta-se que a construcéo
das perguntas foi direcionada pelas dimensdes e categorias jA& mencionadas no inicio deste
capitulo. Assim sendo, eis 0s topicos a seguir:

5.2.1 Dimensao Novidade

Nesta dimensdo considerou-se trés categorias a respeito do jogo: originalidade,
germinabilidade e transformacdo. Na questdo sobre originalidade, foi perguntado se o tipo de
produto (uso de jogos) esta presente no cotidiano das aulas no curso de Pedagogia. As respostas

dos pesquisados sdo representadas no Grafico 8:

Gréfico 8 - Uso de jogo matematicos nos semestres do curso de Pedagogia.

100%

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Mediante a ilustracdo grafica, de forma unanime, os participantes responderam que nao
existe 0 uso de jogos como metodologia de ensino ou que ndo ha uma referéncia a jogos
matematicos no processo de formacao dos estudantes.

Assim, conforme as afirmaces dadas pelos participantes (P), destacam-se:

“dinda ndo ha vivéncia pratica de ensino com uso de jogo durante o curso” (P1)
“Ndo tivemos nada relacionado a0 uso de jogos matematicos até o momento” (P2)
“Nao! Nada relacionado ao uso de jogo para ensinar conteiidos” (P3)

“Ndo tive nenhuma vivenciei uso de jogos como metodologia de ensino” (P§)
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Dessa forma, enfatiza-se que, enquanto a categoria “originalidade”, o jogo encaixa-se
nesse aspecto. Além disso, segundo a dimensdo “novidade” e pelos discursos escritos dos
pesquisados, 0 uso de jogos matematicos em formato de tabuleiros ndo tem praticas
relacionadas ao ensino nas disciplinas ministradas durantes o curso.

Para tanto, ressalta-se que, embora as pesquisas sobre jogos didaticos como método de
ensino de Matemaética sejam repetidas e feitas ha muito tempo, ainda existem alguns professores
que resistem ao recurso ludico. As dificuldades relatadas védo desde a falta de tempo para
planejamento até as transformacdes na conduta dos académicos ao empregar 0s jogos. De
acordo com Baumgartel (2016, p. 7):

Os jogos inseridos no contexto escolar propiciam o desenvolvimento de habilidades,
bem como auxiliam no processo de aprendizagem de conceitos matematicos,

permitindo um caminho de constru¢do do conhecimento que vai da imaginacdo a
abstracdo de ideias.

Nesse sentido, compreende-se que 0s jogos como método de ensino estdo colaborando
para mudangas no cenario educativo em que a matemaética ainda é motivo de aversdo entre os
estudantes. Assim, observa-se que o potencial do jogo como recurso didatico esta intimamente
ligado a posicao do docente, uma vez que tem funcdo preponderante nas finalidades de ensinar
e propor novos métodos de ensino. Portanto, é de suma importancia que nos cursos de formacéo
de professores haja momentos para pensar, refletir e propor inovag6es ao ensino da matematica.

Em conseguinte, sobre a categoria “germinabilidade”, questionou-se sobre a capacidade

do jogo em suscitar novos produtos a partir dele. O resultado esta no Gréafico 9:

Gréfico 9 - Capacidade do jogo acarretar novos jogos a partir deles.

100%

sim

Fonte: Dados da pesquisa (2023).
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Como se observa, todos os participantes afirmaram que 0 jogo possui a capacidade de
acarretar a criagdo de outros produtos, a partir de sua proposta. Deste modo, destaca-se algumas
afirmacdes tecidas pelos pesquisados a respeito deste questionamento:

“Ao ver o jogo, eu percebi que podemos criar outros tipos de jogos para ensinar”
P5)

“Os jogos incentiva pensar em outros tipos de jogos de tabuleiro” (P8)

“Percebi que posso criar outros jogos de tabuleiros, além de ensinar matemdtica”

(P9)

“Achei interessante vim aqui jogar, ao ver o tabuleiro me veio pensar na
possibilidade de criar jogos também (P10)

“Eu comecei a pensar jogos de tabuleiros pra ensinar outras disciplinas também”
(P18)

“Achei muito legal a ideia, da para pensar em outros tipos de jogos no mesmo
formato” (P20)

Assim, a partir das falas dos estudantes pesquisados, compreende-se que, em relacdo a
categoria “germinabilidade”, o jogo Rio da Matemaética, possibilita a criagdo de novos
produtos/jogos a partir dessa verséo, ou seja, o produto possui a capacidade de ser melhorado e
de propor referéncias para a elaboragdo de outros produtos com base neste modelo.

Desta maneira, no que tange a categoria “transformacdo”, perguntou-se aos
participantes se 0 jogo faz relacdo com os aspectos do cotidiano de modo a relacionar situagoes
reais, tendo entdo as seguintes observacoes (Grafico 10):

Gréfico 10 - O jogo faz relagdo com os aspectos do cotidiano?

msim
HNnao

100%

Fonte: Acervo da pesquisa. (2023).

Dessa forma, o grafico ilustra que 100% dos pesquisados responderam que 0 jogo nao
faz uma relacdo entre conteudo e realidade, ou que a aplicacdo dos contetdos para aprender

Matematica ndo se referem ao cotidiano.
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Portanto, as dimens@es e as categorias analisadas contribuiram para se pensar no PE
com fins criativos. Deste modo, percebeu-se que, na categoria “originalidade”, os estudantes
teceram nenhuma pratica envolvendo jogos; na “germinabilidade”, os participantes
compreenderam que, a partir da proposta do jogo, existem condi¢Ges de elaborar outros,

suscitando, assim, a possibilidade de novas versdes melhoradas do PE.
5.2.2 Dimenséo Resolucgéo

Em seguida, adentrou-se sobre a dimensao “resolucdo”, a qual refere-se que o produto
pode permitir correcdo ou adequacao da resposta em face de seu objetivo pretendido, no caso,
a sua utilizacdo adequa-se aos objetivos previamente estabelecido para elaboragéo do PE.

Enguanto andlise da categoria “l6gica” do produto, questionou-se enquanto dimensao
“resolucdo”, se 0 jogo atende provavel solucdo para auxiliar as dificuldades do ensino da

matematica nos contetdos escolhidos aos estudantes.

Gréfico 11 - O jogo auxilia nas dificuldades do ensino da matemaética.

Sim
100%

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Observa-se, no gréfico, que 100% dos estudantes responderam que o jogo pode auxiliar
nas dificuldades sobre os conteudos matematicos selecionados. Sendo assim, destacam-se

alguns comentarios relativos a esse aspecto:

“Ao jogar, eu puder fazer o exercicio de relembrar fragées, eu percebi que tenho
certas limitacBes com multiplicacéo, ao ir jogando e respondendo os desafios fui
percebendo que aos poucos conseguia ir resolvendo, quando eu errava, buscava ver
onde para que na proxima eu erra-se mais” (P4)

“O jogo tem grande poténcia de ajudar nas dificuldades, eu tenho muitas dificuldades
com a matemaética, eu percebi que o jogo me motivou a sanar essas lacunas que tenho
comigo” (P7)
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“Eu penso que sim, fragcdo ndo muito minha praia, porém o jogo ajuda a tecer na
memoria esse conteldo e pensar nas dificuldades” (P10)

“O jogo auxilia sim nas dificuldades com a matematica, pois percebei que sou ruim
0 quanto estou ruim na multiplicacdo, com os desafios das cartas conseguimos ir
relembrando” (P14)

“Com certeza contribui sim, o jogo me fez perceber o quanto preciso melhorar na
divisdo e multiplicag¢do, isso me deixou pensativa” (16)

“Ao responder as cartas perguntas, eu puxei na memoria como fazer decomposicdo,
por exemplo, e nas vezes em que as pedia para decompor eu fui relembrando como
se faz” (P18)

Nesse sentido, compreende-se que, a partir da fala dos estudantes, o jogo contempla a
categoria “logica” por contribuir no processo de ensino-aprendizagem, em relacdo aos
conteddos matematicos presentes no jogo. Nessa perspectiva, inserido neste contexto
educacional, “o jogo assume um papel cujo objetivo transcende a simples acdo ludica do jogo
pelo jogo, para se tornar um jogo pedagdgico, com um fim na aprendizagem matematica —
construgdo e/ou aplicacdo de conceitos” (Grando, 1995, p. 35).

Portanto, ao almejar a categoria “resolucdo”, percebe-se que 0 jogo contribui para
minimizar certas dificuldades em relacdo aos contetidos trabalhados, na medida em que, ao ir
jogando, os sujeitos vdo despertando memodrias, esforcando-se para resolver as perguntas e
assim conduzir novamente suas aprendizagens.

Em seguida, indagou-se sobre a categoria de adequacdo, logo perguntou-se aos
participantes se 0 jogo se adequa as necessidades relacionadas aos conteldos matematicos e em

relacdo aprendizagem dos alunos sobre a disciplina FTM - Matematica.

Gréfico 12 - Relag&o contetdo e processo de ensino-aprendizagem.

Néo
15%

Sim
85%

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Como disposto no gréafico, 85% dos participantes afirmaram “sim” e 15% responderam

“ndo”. Os juizes (os estudantes) tambem contribuiram fazendo os seguintes comentarios:



110

“Ao cursar a FTM — matematica, lembro que parte da disciplina é teorica e parte
préatica e, alguns contelldos matematicos dos anos iniciais sdo abordados. O jogo
apresenta essa condi¢do podendo sim ser utilizado para auxiliar o processo” (P3)

“Os conteudos sdo contemplados nos anos iniciais, composi¢do e decomposigdo,
fracOes sdo ensinados. O jogo traz essa adequacao e propdem fazer com que o aluno
pense nas suas dificuldades e também no que ja domina” (P5)

“Os conteudos estdo adequados no que se propéem com o jogo. Pois ao jogar percebi
que mesmo errando consigo ver onde errei e nas outras cartas tentei ndo errar mais”’
(P7)

“Sim! O jogo faz essa adequacdo, os conteldos favorecem aprendizagem, pois
durante a partida vamos relembrando e sanando algumas dificuldades” (P9)

Em sua maioria, tais afirmacgdes demonstram certo grau de satisfacdo do jogo, o que
reforca a sua adequacdo como auxilio no processo de ensino-aprendizagem dos conteddos

matematicos. Em contrapartida, houve trés afirmacgdes negativas dados pelos participantes:

“Ndo acho que o conteido esteja adequado, se o jogo é direcionado a formacao do
pedagogo/a o nivel das dificuldades deveria ser maior” (P.2).

“Ndo vejo adequacdo entre conteudo e processo de ensino aprendizagem, pois na
disciplina de FTM — ndo percebi esses contetidos, é preciso ainda rever o nivel de
dificuldades nas cartas que sdo de composicdo e decomposi¢do por subtracdo”
(P16).

“Acredito que falta adequar o grau de dificuldades entre os conteudos, pois
composi¢do e decomposicdo estad muito facil para aplicacdo aos estudantes de
pedagogia” (P20).

Desse modo, observa-se que as afirmacdes negativas apresentadas se referem ao nivel
de dificuldades das cartas-perguntas, visto que as impressdes afirmam a necessidade de elaborar
perguntas em niveis de dificuldades mais complexas em relacdo ao publico destinado. Apontou-
se também as cartas referentes aos contetdos de Composicédo e decomposicao.

A terceira categoria na dimensdo “resolucdo” averiguou se o PE é apropriado para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem da disciplina FTM- Matematica (Gréafico 13)

Gréfico 13 - Apropriagdo do jogo na disciplina de FTM-Matematica.
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023)
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Verifica-se, assim, que 100% dos estudantes responderam que o0 jogo Rio da
Matemaética esta apropriado para ser aplicado junto as disciplinas de FTM - Matemaética, pois
pode auxiliar o processo de ensino aprendizagem dos estudantes.

“O jogo aparece ser apropriado para ser aplicado na disciplina de FTM-
matematica, pois na disciplina aborda-se conteldo dos anos iniciais, 0 jogo
contribuiu para até se pensar em novas estratégias de ensino” (P1)

“Est& apropriado sim, pois 0 uso de jogos para ensinar matematica deveria fazer
parte do planejamento da disciplina” (10)

“Vejo apropriado pois estad relacionado com ensino de conteudos da matematica para
0s anos inicias, no qual o pedagogo precisa ter base” (P11)

“Notavelmente, o jogo estd sim, apropriado o qual pode contribuir para deixar a
disciplina mais pratica e interessante, saindo das aulas chatas” (P20)

Logo, as colocacdes pontuadas pelos estudantes evidenciam que uso do jogo pode ser
aplicado a disciplina de FTM - Matematica. Essas sdo afirmacdes relevantes, pois reforcam a
funcionalidade do jogo e suscitam a possibilidade de utilizacdo de métodos de ensino mais
ludicos, divertidos e interessantes.

Dando continuidade, considerando a quarta categoria “utilidade” presente na dimenséo
“resolucdo”, questionou-se aos participantes se 0 jogo despertou algum sentimento durante a
partida. As respostas estdo no Grafico 14:

Gréfico 14: O jogo trouxe emogdes durante a partida?
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Dessa forma, acerca das emogdes sentidas durante o jogo, 100% dos estudantes
responderam “sim”. Na analise, certifica-se que todos os participantes, durante a partida do
jogo, sentiram diversos tipos de emocoes, tais como: alegria, raiva, entusiasmo, euforia, medo

de errar, duvidas, frustracGes, diversdo, entre outras:
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“No decorrer da partida sentir diversas emogoes, por estar envolvida com a
dindmica, momentos com entusiasmo por avangar nas casas e acertas as cartas com
perguntas para resolver, noutros raiva, por errar” (P.4)

“Sentimentos de euforia, pois sou muito competitivo” (P.05)
“Emocdes a flor da pele, alegrias, raiva, entusiasmo” (P7)

“Alegria, e diversdo, pois o jogo me permitiu ter maior interagdo com oS meus
colegas durante o jogo” (P9)

“Emocgdes raiva, outras frustradas, ainda alegria, errar e acerta faz parte do jogo
encarei isso como uma diversdo” (P12)

“Momento de raiva, pois pareceu que ndo tenho sorte no jogo. Mas me divertir mesmo
errando os cdlculos” (P13)

“Sentir todo tipo de emogdes, raiva, frustrag¢do, entusiasmo, ansiedade por querer
jogar logo e diversdo. Pois o0 jogo permitiu maior interacdo com as outras pessoas”
(P15)

“Emocgado foi de alegria, pois além estd avaliando o jogo pude me divertir e ainda
perceber como preciso melhorar na matemdtica” (P18)

“O jogo desencadeou refletir sobre minhas limitagoes com a matemadtica, além fazer
interagir mais com outras pessoas. Foi divertido” (P20)

De acordo com as falas dos participantes, compreende-se que tal experiéncia a partir do
jogo Rio da Matematica aflorou diferentes sentimentos durante a partida. Tais sentidos fazem
parte do desenvolvimento humano e, quando desencadeados durante a partida, relacionam-se
sobre as competéncias emocionais ligadas a capacidade de reconhecer e refletir as emogdes em
determinadas situagdes cotidianas.

Deste modo, Benedetti Filho, Cavagis e Benedetti (2020) reforcam que 0s jogos
conduzem um ambiente de diversdo e motivacao, e, portanto, sdo recursos para aprendizagem
emocionais, seja por meio da interacdo e conexao social, da cooperagédo e colaboragéo. Logo,
ao compreender que 0 jogo pode desencadear emogdes que despertem o interesse e motivam os
alunos de modo significativo, Grando (2000) acrescenta ainda:

Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacéo, da competicdo "sadia", da observacéo, das vérias formas de

uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender; as atividades com jogos podem
ser utilizadas para reforgar ou recuperar habilidades de que os alunos necessitem.

Ademais, verifica-se que os beneficios do uso de jogos no ensino de Matematica estdo
relacionados ao aprendizado do aluno que tem mais chances de se envolver ativamente na
construcdo do conhecimento e na aplicacdo dos conceitos aprendidos, além de promover a
sociabilidade e a criatividade, o que ocorre em grande medida. Assim, o jogo Rio da

Matematica atende a categoria “utilidade”.
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5.2.3 Dimens&o Elaborag&o e Sintese

Na categoria “expressividade”, os participantes responderam: o produto apresenta

comunicacdo clara dos seus elementos de jogos? As respostas estdo no Grafico 15:

Gréfico 15 - Categoria expressividade — tem clareza na estética?
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023)

A partir do referido gréafico, a analise sobre a clareza das informaces do jogo reflete
que 83% dos participantes responderam “sim” e outros 14% disseram “ndo”. Assim, embora
haja muitas respostas positivas, alguns dos pesquisados teceram comentarios pertinentes para

possiveis melhorias:

“E preciso rever as regras, talvez incluir com mais clareza sobre a chegada, os pontos
adquiridos e principalmente, quem é o vencedor, pois a divida que surgiu foi: quem
vence é quem chega primeiro ou quem faz mais pontos? (P3).

“Sugiro fazer mais cartas sobre composi¢do e decomposi¢do, além disso, ao optar
usar o jogo em equipe talvez seja interessantes colar em regras que os jogadores
devem resolver a carta no quadro, assim todos 0s outros interagem coletivamente”
(P7).

“Minha sugestdo estd sobre o tempo das respostas, acredito que delimitar um tempo
para responder deixaria o jogo mais dificil” (PS8).

“Na casa 10 seria interessante informar sobre o atalho, ndo esta claro como o
jogador deve optar por esse caminho” (P.09).

“Como sugestdo os dados devem ser maiores, ou utilizar um modelo de cubo para
recortar e, também os pinos poderiam ser no formato de papel” (P11).

“Interessante deixar claro uma narrativa para o jogo, pois ficou perdido o contexto,
qual histéria? Porque imaginar subir o rio da matematica” (P14).

“Como sugestdo acredito que colocar setas no lugar das linhas que ligam as casas
deixaria a trilha menos poluida” (P17).

“Ficou confuso o momento da linha de chegada, para ganhar teria que tirar o nimero
exato? Ou qualquer nimero obtido no dado j& venceria? (P20).
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De modo geral, analisando as sugestdes apresentadas pelos pesquisados foram de suma
importancia para a melhoria do projeto, pois percebeu-se a necessidade de averiguar as
possiveis mudancgas e, assim, deixar 0 jogo mais exequivel para sua aplicacao.

Outrossim, sobre a categoria “atratividade”, perguntou-se sobre o elemento estético e
visual do produto, especificamente sobre chamar atencdo dos jogadores. As respostas foram
apresentadas no Gréafico 16 e, posteriormente, analisou-se as sugestdes.

Gréafico 16 - Categoria Atratividade - o visual do tabuleiro chama a atencao?
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Conforme os dados, 85% dos pesquisados responderam “sim”, e 15% responderam
“ndo”. Assim, 0 quantitativo aponta para a aprovacdo dos elementos estéticos e visuais do jogo.

Nesse sentido, alguns participantes acrescentaram sugestoes, apontadas a seguir:
“A sugestdo é rever as casas do jogo, deixam com informagfes demais, as cores
chamam aten¢do” (P1)

“Mudar o formato das casas que indicam as cartas bonus visualmente as linhas que
ligam as casas sugiro revé-las” (P3)

“Interessante colocar mais elementos visuais, placas, animais, etc” (P10)

Além disso, sobre 0s aspectos visuais positivos, alguns participantes mencionaram:

“O visual do tabuleiro esta muito bom, a referéncia pelo caminho do rio faz muito
sentido, em si ficou muito bonito” (P4)

“Assim que vir o tabuleiro organizado em cima da mesa, fiquei curioso em ver e saber
0 que era, entdo o visual chama atengdo, sim” (P7)

“O tabuleiro é muito visivel aos olhos, o verde e azul do rio chamam atengdo e faz a
gente ter certa curiosidade e ficar analisando detalies” (P9)

“As cores sdo bem chamativas, chamou muito minha aten¢do” (p14)

“O tabuleiro é visualmente chamativo. Eu vejo que as cores fazem relagdo com o
texto do rio” (P20)
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Dessa maneira, confirma-se que as respostas dos estudantes evidenciam a categoria
“visual” do jogo Rio da Matemética. Assim, é possivel constatar que o elemento estético, ligado
as cores, e 0 design estdo dentro das percepc¢des que os estudantes acreditam, caracterizando o
jogo como um objeto que desperta interesse.

Por altimo, a categoria referente ao “aperfeicoamento do jogo”, perguntou-se aos
participantes se o produto demonstra algum grau de esforco para sua elaboracdo e

aperfeicoamento. As respostas seguem presentes no Gréafico 17:

Gréfico 17 - Elemento de aperfeicoamento do produto.

msSim

Fonte: Acervo da pesquisa (2023)

Conforme demonstra o grafico, em relacdo aos esforcos e o aperfeicoamento para
elaboracdo do produto, 100% dos estudantes responderam “sim”. Em relacdo a esta categoria,
os esfor¢os perceptiveis estdo relacionados a toda construcdo dos jogos Rio da Matematica, o
formato, os elementos visuais, 0s itens, as cartas, 0s pinos, as regras, dentre outros elementos
pensados para aplicabilidade do produto.

Em suma, com essa analise de dados, percebeu-se que o Produto Rio da Matematica,
tem potencialidade de ser aplicado na disciplina de FTM - Matematica, suscitando possiveis
mudancas nas aulas. Todavia, a analise também apontou a necessidade de algumas mudancas
em relacdo a melhoria do PE. Assim, as sugestdes pontuadas pelos juizes sdo de suma

importancia para pensar numa satisfatoria dindmica para o jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

No contexto escolar, campo de atuacdo de professores que ensinam Matematica, seja
nos Anos Inicias ou nos Anos Finais do Ensino Fundamental, a disciplina configura-se como
chata e dificil por muitos estudantes. Por isso, sdo crescentes as reflexdes e discussdes teoricas
que desfrutam debater sobre os métodos de ensino dessa ciéncia.

Sobre o ensinar Matemaética nos anos iniciais do Ensino Fundamental, apresenta-se a
figura do profissional de Pedagogia, o/a pedagogo/a, que ocupa diferentes areas de atuacao,
dentre estas a sala de aula, e que, por isso, precisa ter dominio basico da area de conhecimento
que versa ensinar conteidos presentes no curriculo basico das primeiras etapas da educacéo.
Consequentemente, os cursos de licenciatura da UFPA apresentam um curriculo rechagado por
disciplinas de diferentes campos de conhecimentos como: de outras ciéncias, filosofia,
sociologia, antropologia, psicologia, administracdo, educacédo especial; de modo especifico, as
disciplinas pedagdgicas relacionadas tanto para atuagdo a técnica quanto para a docéncia.

Nesse contexto, destaca-se o processo formativo das chamadas disciplinas de
“Fundamento Tedrico-Metodologico”, as referidas FTMs, que estdo relacionadas com uma area
comum dos anos iniciais. Deste modo, a FTM - Matematica comp6e uma Unica disciplina
relacionada ao ensino-aprendizagem de contetdos que enfatizam uma formacdo matematica
aos discente deste curso. Logo, o PE dissertado tem como proposta ser utilizado no decorrer
desta disciplina no curso de Pedagogia.

Sendo assim, entende-se que a inser¢do do jogo no processo de ensino-aprendizagem
mostra-se como uma excelente ferramenta potencializadora da aprendizagem, pois possibilita
despertar maior motivacao, interesse e curiosidade em aprender Matematica de forma divertida
e, a0 mesmo tempo, diferente da habitual memorizacdo mecéanica das férmulas e dos céalculos
numéricos das operacdes matematicas comuns ao ensino desta disciplina.

Dessa maneira, reforca-se que o uso de jogos de tabuleiro direcionados para o ensino
tem ganhado espaco no ambiente escolar, isto quando alinhados com o0s objetivos da
aprendizagem. Isso porque a insercéo de jogos de tabuleiro na educacao ndo € novidade, visto
que jogos como o “xadrez” ja vém sendo utilizados por muito educadores como excelentes
recursos na aprendizagem.

Nessa perspectiva, a pesquisa iniciou com o objetivo de desenvolver um jogo de
tabuleiro matematico como uma proposta ludica do processo de ensino-aprendizagem, na
disciplina de Fundamentos Tedricos e Metodoldgicos, para o ensino da matematica nos Anos

Iniciais do Ensino Fundamental, sobre os contetdos de “composi¢do”, “decomposi¢do” e
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“fracOes™ ofertados aos discentes no curso de licenciatura em Pedagogia da Universidade
Federal do Pard, Campus Altamira.

Sua construcdo evidenciou um processo de descobertas, de ressignificacbes e de
compressdes acerca da formacdo matematica do pedagogo, em especial aquela que acontece
durante o processo de formacdo profissional nos cursos de Pedagogia. Assim, optou-se por
desenvolver um jogo no formato de tabuleiro como um recurso de facil acesso e aplicabilidade
no ambiente de sala de aula, seja na educacgéo basica ou na formacao inicial de professores.

Assim, o produto desenvolvido teve como publico alvo os discentes do curso de
Pedagogia que sdo os futuros professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental, e
responsaveis por ministrar aulas de matematica da educagdo infantil até o quinto ano do ensino
fundamental-1. Desse modo, enfatiza-se que 0 produto aqui apresentado visa contribuir para a
construcdo de praticas de ensino criativas e inovadoras que possam favorecer a reconstrucdo de
novos métodos de ensino da Matematica, a partir de jogos como ferramenta Iudica de
aprendizagem em sala de aula.

Nesta investigacao, procuramos responder ao problema da pesquisa “Como a utiliza¢ao
de um jogo de tabuleiro pode contribuir para o ensino de contedos matematicos para 0s anos
iniciais da educagdo basica na formagao do estudante do curso de licenciatura em Pedagogia?”.
Para tanto, acreditamos que o alcance se deu de forma positiva, pois 0s discursos escritos pelos
estudantes apontam para uma boa estratégia de aprendizagem a partir de jogos. Assim, 0
produto educacional tem como proposta auxiliar o processo de ensino-aprendizagem na
superacdo de desafios impostos na formacdo em nivel superior do pedagogo/a, e como ponto
de partida refletir o ensino da matematica no contexto de atuagdo profissional.

Assim, tendo em vista os desafios desvelados a luz das discussdes tedricas a respeito da
formacdo matematica do/a pedagogo/a nos cursos de formacao inicial para a educacédo bésica,
destaca-se o curso de Pedagogia e aponta-se para dois principais aspectos, evidenciados durante
a construcdo da pesquisa: a) o dominio de metodologias para ensinar matematica; e b) a falta
de dominio dos contetdos matematicos a serem lecionados nos anos iniciais.

Para tanto, no tange o uso de jogos educativos no ensino superior, ndo houve relatos de
praticas de ensino relacionadas a utilizacdo de jogos no decorrer da disciplina cursada durante
0s periodos do curso. Alem disso, evidenciou-se que a formacao académica sobre a FTM ainda
deixa duvidas de que forma e como devem ensinar a Matematica, além dos discentes
compreenderem que a carga horéria ndo da conta de sanar uma aprendizagem que os facam

descontruir o0 medo da Matematica. Por fim, as opinides sobre a disciplina de FTM —
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Matematica residem sobre: a) a utilizacdo de métodos de ensino mais praticos; b) o uso de jogos
(aspectos ludicos); c) carga horéria maior para disciplina.

Enquanto analise das matrizes de validacdo preenchidas pelos estudantes, apontou-se
que o jogo Rio da Matematica torna-se requisito para ser aplicado em sala de aula, pois atende
algumas dimensdes e categorias: na dimensdo “novidade”, atendeu as categorias,
“originalidade™, por apontar o uso de jogo de tabuleiro matematico de maneira inovadora para
esse contexto; na categoria “germinabilidade”, o PE demostrou potencialidade de incentivar, a
partir dele, a criacdo de novos jogos matematicos; na categoria “transformacdo”, o PE nao
demonstrou fazer relagdo com a realidade contextual do curso de pedagogia.

Na segunda dimensdo, “resolucao”, sob a categoria “l6gica”, respondeu-se ao jogo sobre
atender a necessidade de um dominio (campo de conhecimento) para o qual é destinado; sobre
“adequacdo”, contempla os processos de ensino-aprendizagem sobre ensino da matematica
relativo ao seu publico alvo e contexto de aplicagdo, além de também estar apropriado para
utilizacdo em outras etapas e niveis da educacdo, podendo ser utilizado nos anos iniciais.

Por ultimo, a dimensao “elaboracdo” contempla trés categorias: na “expressividade”,
refere-se aos elementos preestabelecidos no jogo, aspectos intuitivos no ato de jogar; na
“atratividade™, corresponde ao visual do produto educacional, estando direcionado a atengdo
que jogo desperta aos sujeitos; e, por fim, no “aperfeicoamento”, o qual, a partir do jogo, pode
suscitar novas criac@es e outras versdes ludicas. Assim, 0 jogo Rio da Matematica contempla
tais dimens@es para caracterizar-se como um produto criativo dentro das referéncias teoricas.

Diante do exposto, espera-se que o produto educacional Rio da Matemaética,
desenvolvido neste processo, possa contribuir para que os futuros professores vislumbrem
novas possibilidades de articulacdo ao pensar no uso de jogos matematicos para o processo de
ensino-aprendizagem, e contribuindo para fomentar praticas de ensino mais divertidas e
interessantes. Dessa maneira, conclui-se que 0 jogo Seja um recurso para inovar na
aprendizagem e na formacdo matematica dos estudantes do curso de Pedagogia,
especificamente da disciplina de FTM — Matematica. Por fim, enfatiza-se que o processo de
ensino-aprendizagem é dinamico e ndo estatico e complexo, pois ha existéncia de diversos
fatores que podem influenciar em uma boa qualidade, o que faz com que o jogo Rio da

Matematica se apresente como um produto que vai em favor deste processo.
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APENDICE A - CARTILHA DO JOGO

 JOGO RIO DA
MATEMATICA

« Um jogo para ensinar decomposigao e
fracao;

« Para 2 a 5 jogadores ou em grupos ate
5 alunos,

« Direcionado a formagdo matematica do
estudante de Pedagogia, podendo ser
utilizado nos anos inicias do Ensino
Fundamental- |.

« Jogo objetiva mostrar que & possivel
aprender através de jogos, contribuindo
para novas maneiras de aprender
descontruindo uma matematica “chata e
dificil de aprender.
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APENDICE B — QR CODE DE ACESSO OS ITENS DO JOGO

Como ter acesso ao material

1.Copie e cole o link;
2.Clique na imagem da pata ao lado
3.Acesso pelo QR-code apontando a camera do seu celular

[

N

© —D
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APENDICE C - DADOS RECORTAVEL

Assim, como os pinos ¢ dado também sera disponibilizado para impressao

-

AR S U ———

Como montar o dado:

Passo 1 - Cole a folha sobre um papel firme (cartolina).
Passo 2 - Recorte na linha tracejada e dobre na linha reta
Passo 3 - Cole as abas sempre para dentro,

para ficarem escondidas dentro do dado.
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APENDICE D - PINOS
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— DADOS CARTAS PER\GUNTAS

APENDICE E

‘..ur..wq\.wqﬁm. Avance duas Casas.
“ SR PRELA

SOLAFRESA

AR TA——

jogue mais uma vez.

” D~
T

Avance 3 trés Casa. jogue mais uma vez, jogue mais uma vez.

Escolha um Escolha um
oponente e retire 2 oponente e pega oponente e peca
pts para vocé. para voltar 2 casas. para voltar 2 casas.

Vocé ganhou +2 pts

jogue mais uma vez. @ avance 2 casa.

! Retorne 3 trés casa.
CASTa —=C Vocé perdeu -2 pts.

L~

__

g

& N
Volte 1 casa e perca Retorne 5 cinco

(%,iuwm.w -1 ponto

o

n
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APENDICE F - MODELO DE CARTAS SURPRESA
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APENDICE G - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) de forma voluntaria para participar da pesquisa Intitulada
“Rio das aguas: um jogo de tabuleiro para auxiliar aprendizagem de conceitos
matematicos na formacédo do pedagogo/a na UFPA campus Altamira-Pa”, aplicado ao
discente do curso de Licenciatura em Pedagogia, na Universidade Federal do Para — UFPA,
Campus Universitario de Altamira PA. Esse estudo vem sendo realizado desde 2021, chega na
etapa de coleta de dados. Objetivo geral do estudo € desenvolver um jogo de tabuleiro
matematico como uma proposta ludica do processo de ensino-aprendizagem na disciplina de
Fundamentos Teoricos e Metodol6gicos para o ensino da matematica para os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, ofertada aos discentes no curso de licenciatura em Pedagogia da
Universidade Federal do Pard, Campus Altamira.

Qualquer duvida sobre a pesquisa pedimos a gentileza de entrar em contato por meio do
telefone professor pesquisador Renan Rodrigues do Vale, telefone: (91) 993631177,
email:renanvale@ufpa.br, docente do Curso de Licenciatura em Pedagogia, Faculdade de
Educacdo, Campus Universitario de Altamira, Universidade Federal do Par, localizada na Rua
Coronel José Porfirio. Recreio, Altamira-PA.

Este termo de Consentimento Livre Esclarecido tem como funcdo apenas estabelecer
oficialidade de sua participacdo como voluntario, dando-lhe as seguintes orientagdes:

1. O trabalho tem por finalidade compreender as préaticas de ensino de professores na
disciplina de matematica em uma escola conveniada no municipio de Altamira- Pa.

2. A participacdo nesta pesquisa consistird em um unico questionario com xx perguntas.

3. A participacdo na pesquisa é voluntaria, ndo havendo qualquer perda ou ganho
financeiro com a participagdo, estando o voluntario a livre escolha de desistir a
qualquer momento da pesquisa.

4. A pesquisado se compromete, de acordo com a Resolucdo 466.12 do CONEP
(Comissdo Nacional de Pesquisa e Etica) a manter e preservar o sigilo sobre a
identidade dos participantes, assegurando assim a sua privacidade.

5. Apenas serdo utilizado seu discurso escrito para fim de analise dos objetivos para fins

desta pesquisa, e 0s resultados poderao ser publicados em eventos, anais, capitulo de livre

e todo quaisquer meios de divulgacdo de conhecimento.

Assim, estando consciente de minha participacao e das informacGes deste contidas neste
termo. Concordo em participar de forma voluntaria da pesquisa em desenvolvimento.

(Assinatura do Participante)


mailto:jonatasouza@ufpa.br
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APENDICE H- QUESTOES DO FORMULARIO DE PESQUISA

Informac6es Gerais
Idade: Género: Ano de ingresso:
Turma: Turno: Semestre/Periodo:

Perguntas
1. Quando optou em cursar Pedagogia, vocé sabia que podera ensinar Matematica para 0s Anos
Iniciais do Ensino Fundamental? E qual suas impressdes quando tomou conhecimento disso?

2. Como vocé avalia sua relacdo com a matematica em seu tempo de escola?

3. Na sua época de estudante da educagdo béasica qual (is) dos conteldos matematicos vocé teve
mais dificuldades?

4. Essas dificuldades sdo presentes até hoje? Caso, sim, aponte qual/quais?

5. Qual (os) dos contetidos matematicos vocé teve mais facilidade em aprender na educacao
béasica?

6. Como vocé avalia sua relagdo com a matematica nos dias de hoje?

() Ruim

() Tenho muitas dificuldades

() Boa consigo fazer calculos normalmente

() Otima n&o tenho dificuldades

() Outros
7. Se sente preparado/a para atuar com esta disciplina nos anos iniciais?

() Sim

() Néo




10.

11.

12.

13.

14.
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Quantas disciplinas relacionadas com ensino da matematica vocé teve na sua formacéao
académica?

()1

()2

()3
( ) mais de 3

As disciplinas que abordam processos de ensino e aprendizagem de Matematica na
graduacdo foram suficientes para que vocé trabalhasse com essa disciplina nos anos
iniciais? Justifique.

Vocé conhece a disciplina de Fundamentos Tedricos Metodoldgicos do ensino da
matematica no curso de Pedagogia?

Caso tenha dificuldades para trabalhar determinados contetdos, como pretende sanar
essa lacuna?

Quais sugestdes vocé sugeria para disciplina que ensina matematica para anos iniciais
no curso de Pedagogia?

Vocé ja utilizou algum tipo de jogo direcionado para o ensino-aprendizagem em
matematica?

() Sim

() Néo

Vocé ja vivenciou algumas praticas de ensino por meio de jogos educacionais em sua
trajetoria enquanto estudante na educacdo bésica e no ensino superior? Caso sua
resposta for sim, relate resumidamente.




APENDICE | - MATRIZ DE AVALIACAO DO PRE-TESTE.

PERGUNTAS RESPOSTAS SUGESTOES
Design do jogo
1 O tamanho (cm) é ideal para um jogo de Sim ()
tabuleiro? Néo ()
2 Os itens sdo adequados? (Dados, cartas, pinos Sim ()
etc.) Né&o ()
3 As cartas apresentam orientages claras sobre o Sim ()
que fazer no jogo? Néo ()
4 As regras estdo adequadas ao a funcionalidade Sim ()
do jogo? Né&o ()

Relacdo Conteldo trabalhado

5 OS contetdos matematicos estdo adequado a Sim ()
faixa etaria? N&o ()
6 O grau das questbes estdo adequados a faixa Sim ()
etaria? Néo ()
7 Os contetdos presentes do jogo suscitam Sim ()
aprender matematica? Nao ()
Aspectos Funcionais
8 O jogo apresenta potencial de aprendizagem em Sim ()
relacdo a matematica? Néo ()

9 O jogo apresenta aspectos ludicos?

10 O jogo tem aplicabilidade no ensino superior?
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APENDICE J - MATRIZ DE ELABORACAO DE PERGUNTAS DE VALIDACAO DO PRODUTO.

também, por exemplo, a expressao de
emogdes ou de valores.

a partida?

Dimensao Categorias Objetivo Perguntas Resposta
Originalidade Averiguar a infrequéncia do produto O tipo de produto se faz presente no E g E';;
sobre a realidade do curso de pedagogia, | cotidiano das aulas? () parcialmente
i TRENENGTH (ITTEINED & TR 6l O oL O produto em questdo demonstra capacidade ()i
Novidade Germinabilidade | syscitar novos produtos ou atividades pr q X P () Nao
. ~ suscitar novos produtos a partir dele? .
relativas com se propGe. () parcialmente
Transformago Em que medida ele traduz uma nova O jogo faz relagdo com os aspectos do 8 Zlé?;
forma de perspectivar a realidade. cotidiano de modo relacionar situacGes reais. () parcialmente
VRIS £ @ OTEEUD © et fenmeris O jogo atende provavel solugéo para auxiliar | () Sim
Légica verdadeiro ou se a solucdo encontrada é 199 P . ¢ao para c "
g X - as dificuldades do ensino da matematica () Nao
consistente com os fatos e respeita as .
- L pelos estudantes? () parcialmente
regras de um dominio de realizag&o.
O jogo adequa-se as necessidades .
. ! A - () Sim
Adequacio Ate que ponto ele responde a uma relacionadas aos contelidos matematicos e () Ndo
necessidade em relacéo aprendizagem da matematica dos ial
Resolugio alunos? () parcialmente
) Ser apropriado perante a situacio aue O jogo é apropriado para auxiliar o processo | () Sim
Apropriado reteﬁdepresolvgr (2049 de ensino-aprendizagem da disciplina FTM- | () N&o
P ' Matematica? () parcialmente
N4o estd apenas em causar uma utilidade () Sim
Utilidade funcional, como numa invencao, mas O jogo desperta aspectos emocionais durante | () Ndo

() parcialmente

o Refere-se ao sucesso da comunicacao O orod icacio clara d () Sim
Expressividade conseguida entre o produto e o prol uto apres;nt_a corr;unlcagao clarados 1 () Nao
observador ou utilizador. seus elementos de Jogos: () parcialmente
Elaboracéo e Esta ligada & avaliagdo do grau em que - . () Sim
) Atratividade um produto chama a atencéo do O elemento estético e visual do produto () Nao
Sintese chama atencéo do jogador? .
observador. () parcialmente
. Refere-se ao grau de esforgo, de 0 produto d de esf () Sim
Aperfeicoamento | elaboracéio e de cuidado posto no pr(? gto emonstra fgr-aus € €S O,SQOS Para 1y Nao
desenvolvimento do produto. sua elaboragao e aperfeicoamentos: () parcialmente
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APENDICE K- MATRIZ DE VALIDACAO DO PRODUTO- INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS.
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Dimenséao

Novidade

Resolucéo

] Elaboracéao
e Sintese

Categoria
Originalidade

Germinabilidade

Transformacéo

Légica

Adequacao

Apropriado

Utilidade

Expressividade

Atratividade

Aperfeicoamento

Perguntas
1 O tipo de produto se faz presente no
cotidiano das aulas?
2 O produto em questdo demonstra
capacidade suscitar novos produtos a partir
dele?
3 O jogo faz relacdo com os aspectos do
cotidiano de modo relacionar situacoes
reais.
4 O jogo atende provavel solugdo para
auxiliar as dificuldades do ensino da
matematica pelos estudantes?
5 O jogo adequa-se as necessidades
relacionadas aos conteldos matematicos e
em relacdo aprendizagem da matemaética
dos alunos.
6 O jogo é apropriado para auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem da
disciplina FTM- Matematica?
7 O jogo desperta aspectos emocionais
durante a partida?
8 O produto apresenta comunicagdo clara
dos seus elementos de jogos?
9 O elemento estético e visual do produto
chama atencédo do jogador?
10 O produto demonstra graus de esforgos
para sua elaboragéo e aperfeicoamentos?

Respostas
() Sim
() Néo
() Sim
() Néo

Sugestdes



