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RESUMO

O conhecimento Matematico pode ser considerado como primordial para o
desenvolvimento integral do estudante nos diferentes niveis educacionais, pelo fato
de abranger conhecimentos que perpassam pelas mais diversas areas do
conhecimento, fazendo-se presente na vida cotidiana da sociedade contemporanea.
Assim, a presente pesquisa tem como objetivo geral, analisar o jogo “Bora bater
perna?”’, tendo como panorama a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN). Trata-se de uma reflexdo acerca tanto do
processo de elaboracdo e construcdo do jogo “Bora bater perna?”, identificando
suas contribuicdes para a formacdo inicial do pedagogo, quanto da sua
aplicabilidade em uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental pertencente a rede
publica municipal de Fortaleza. O jogo em questédo foi elaborado na disciplina de
Ensino de Matematica, componente curricular obrigatorio do curso de Pedagogia da
Universidade Federal do Ceard, utilizando como abordagem metodologica o Design
Thinking. Ciente das dificuldades existentes no processo de ensino-aprendizagem
de Matematica, o jogo educacional “Bora bater perna?” tem como principal objetivo
promover o ensino de Geometria de forma contextualizada e interdisciplinar, através
da relagdo com outras areas do conhecimento, como: Histéria, Geografia e Lingua
Portuguesa. O processo de elaboragdo do recurso educacional, promoveu
conhecimentos primordiais para a formacdo inicial das discentes participantes,
como: a reflexdo sobre a utilizagdo de metodologias ativas e a elaboragao de
atividades interdisciplinares. O momento da validagao fomentou discussdes acerca
das contribuicbes e das limitagdes do jogo “Bora bater perna?”. Diante do que foi
visto, conclui-se que a Matematica deva ser ensinada utilizando-se de metodologias

onde o aluno seja o centro do processo, ndo apenas um deposito de informacgdes.

Palavras-chave: Geometria. Jogos educacionais. Interdisciplinaridade.



ABSTRACT

Mathematical knowledge can be considered as primordial for the integral
development of the student at different educational levels, because it encompasses
knowledge that permeates the most diverse areas of knowledge, being present in the
daily life of contemporary society. Thus, the present research aims to analyze the
game “Let's hit leg?”, Taking into account the Common National Curriculum Base
(BNCC) and the National Curriculum Parameters (PCN). It is a reflection about both
the process of elaboration and construction of the game “Let's hit leg?”, identifying its
contributions to the initial formation of the pedagogue, as well as its applicability in a
class of the 3rd year of Elementary School belonging to the public network city of
Fortaleza. The game in question was elaborated in the Mathematics Teaching
discipline, compulsory curricular component of the Pedagogy course at the Federal
University of Ceara, using Design Thinking as a methodological approach. Aware of
the difficulties in the teaching-learning process of Mathematics, the educational game
“‘Let's hit leg?” Aims to promote the teaching of geometry in a contextualized and
interdisciplinary way, through the relationship with other areas of knowledge, such
as: History, Geography and Portuguese Language. The process of elaboration of the
educational resource, promoted primordial knowledge for the initial formation of the
participating pedagogues, as: the reflection on the use of active methodologies and
the elaboration of interdisciplinary activities. The moment of validation has sparked
discussions about the contributions and limitations of the game “Let's hit leg?”. Given
what has been seen, it is concluded that mathematics should be taught using
methodologies where the student is the center of the process, not just a repository of

information.

Keywords: Geometry. Educational games. Interdisciplinarity.
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1 INTRODUGCAO

A matematica ndo é uma ciéncia imovel e cristalizada, pois esta em constante
processo de expansado e revisdo dos seus conceitos. A mesma surgiu como forma
de atender as necessidades basicas do homem primitivo, auxiliando-o no sistema de
contagem através da correspondéncia biunivoca, ou relagdo um a um. Ao longo do
tempo, a matematica foi se reinventando com o intuito de contemplar as questdes e
necessidades do ser humano que iam emergindo, estando presente nas diversas

areas do conhecimento.

O conhecimento matematico caracteriza-se como essencial para a vida
humana, em decorréncia da sua ampla aplicagdo social e da sua presenga em
diversos segmentos da vida, como na compra de um alimento ou na aplicacéo de
um grande investimento financeiro. Porém, tendo como base a vivéncia escolar, o
modelo de ensino da matematica predominante acaba desvinculando a mesma das
atividades cotidianas, resumindo-se a memorizagao e a repeticdo de férmulas e

algoritmos.

A forma de ensinar matematica reflete-se na aprendizagem dos estudantes.
De acordo com o Compromisso Todos pela Educacao (BRASIL, 2007) as avaliagdes
de larga escala da Educagéao Basica, como o Sistema de Avaliacdo da Educagao
Basica (SAEB) realizado em 2017, nos mostram que quase todos os estados
brasileiros apresentaram um avango, mesmo que pouco significativo, na proficiéncia
média em Portugués e em Matematica no Ensino Fundamental. Podendo ser
classificados, de acordo com as categorias interpretativas do Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), como tendo um

aprendizado basico.

Em contrapartida, dois estados da regido Nordeste e um estado da regiao
Norte, apresentaram queda em relacdo a matematica, sendo classificados, também,
na categoria interpretativa de aprendizado basico. Nacarato, Mengali e Passos
(2017) afirmam que os exames externos evidenciam competéncias e habilidades

que nao atendem as exigéncias da sociedade moderna, cabendo as escolas e aos



12

professores a elaboracdo de um curriculo de matematica que transcenda a

aprendizagem de algoritmos e o ensino por métodos mecanizados.

Assim, faz-se necessario para os professores da Educagdo Basica, a
utilizacdo de metodologias que auxiliem na aprendizagem matematica dos alunos,
possibilitando aos mesmos descobrir e redescobrir conceitos, a construgdo do

pensamento abstrato e do raciocinio l6gico e a promogao do letramento matematico.

Tendo conhecimento do modo como a pratica educativa do ensino de
matematica acontece, em grande parte das instituicbes, de forma
descontextualizada, inflexivel, imutavel e do descontentamento dos alunos, a
disciplina de Ensino de Matematica, do curso de Pedagogia na Universidade Federal
do Ceara (UFC), traz como parte da sua proposta a criacdo de recursos que

auxiliem o ensino da matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Essa proposta metodologica visa proporcionar aos alunos do curso de
Pedagogia, um olhar diferente sobre a Matematica, fazendo-os pensar sobre a
utilizacao de diferentes recursos, para que assim, o ensino de matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental torne-se contextualizado, distanciando-se de uma
pratica mecanicista e meramente conteudista, buscando valorizar, também, os

conhecimentos prévios dos alunos.

Atendendo a proposta da disciplina em questao, foi desenvolvido o recurso
“‘Bora bater perna?”’, que tem como objetivo desenvolver habilidades geométricas
presentes na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com foco na localizagéo e
movimentacdo: representacdo de objetos e pontos de referéncia. Tendo como
publico-alvo alunos do ensino regular do 3° ano do Ensino Fundamental. Neste
sentido, é importante considerar que os jogos pedagdgicos podem ser empregados
de forma prévia a apresentacdo de um novo conteudo matematico, com o intuito de
estimular a aprendizagem de um novo conteudo, ou ao final do mesmo, a fim de
enfatizar a aprendizagem (SCHNEIDER 1998).

A experiéncia de participacdo no processo de elaboragcdo e criacdo do

recurso educacional “Bora bater perna?” trouxe contribuicbes para a formacao dos
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participantes envolvidos em sua concepc¢ao. Dessa forma, a presente pesquisa tem
como objetivo analisar o jogo “Bora bater perna?”’, tendo como panorama a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e os Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
especialmente no que se refere ao ensino de Matematica e das Ciéncias Humanas
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, pois o jogo possui caracteristicas

interdisciplinares. Como objetivos especificos tém-se:

a) ldentificar as contribuigdes da elaboragdo e construgdo do jogo no
processo de formacao dos discentes participantes;

b) Verificar a aplicabilidade do jogo “Bora bater perna?” em uma sala de
aula de ensino regular do 3° ano dos anos iniciais do Ensino

Fundamental;

Para fim de sistematizagdo e como forma de proporcionar uma discussao
sobre o tema de forma mais harmoniosa, a presente pesquisa foi estruturada em

quatros capitulos:

e Capitulo 1 - O ensino da Matematica e da Geometria, faz-se uma
pequena discussao a respeito do ensino destas, considerando fatores
historicos;

e Capitulo 2 - Procedimentos metodolégicos de investigagao,
apresenta-se os meios pelo qual foi realizado a coleta e a analise de
dados, juntamente com a apresentagao do jogo em questao;

e Capitulo 3 - Discussao dos resultados, item pelo qual é realizada uma
anadlise dos pontos encontrados na pesquisa, considerando os
objetivos;

e Capitulo 4 - Consideragdes finais, conclui-se a pesquisa retomando os

resultados obtidos e relacionando-os com os objetivos da pesquisa.
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2 O ENSINO DA MATEMATICA E DA GEOMETRIA

A Educacdo Matematica abrange diversos saberes, vinculados facilmente
com diversas areas do conhecimento, como a Linguagem (Lingua Portuguesa,
Artes), as ciéncias humanas (Geografia e Histéria) e as Ciéncias da Natureza
(Biologia, Quimica e Fisica). A Geometria € uma parte dessa ciéncia, composta por
um conjunto de conceitos, cujo objetivo é o estudo do espacgo e das figuras que
podem ocupa-lo. Como forma de refletir sobre o ensino da Matematica e da
Geometria, considerando os fatores historicos, este capitulo foi dividido em duas

secoes: [1] O Ensino da Matematica e [2] O Ensino da Geometria.
2.1 O Ensino da Matematica

A Educacgdo abrange “os processos formativos que se desenvolvem na vida
familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa,
nos movimentos sociais e organizagdes da sociedade civil e nas manifestacoes
culturais” (BRASIL, 1996. Art 1°). A Educacgao escolar, por exemplo, tem como um
de seus obijetivos interligar as diversas areas do saber, com o intuito de contribuir

com o desenvolvimento humano de maneira integral.

O ensino da Matematica traz grandes contribui¢des para o desenvolvimento
geral do aluno, pois possui uma relagdo estreita com as mais diversas areas do
conhecimento e com a vida cotidiana. As reflexdes feitas acerca de sua histéria,
auxiliam na compreensdo da importancia da Matematica na vida em sociedade e
nas transformacdes sociais ocorridas ao longo dos anos. Gulin e Rosario afirmam
que,

A Histéria da Matematica pode oferecer uma importante contribuicdo ao
processo de ensino e aprendizagem. Ao apresentar a Matematica como
uma criagdo humana e ao mostrar as necessidades e preocupagdes de
diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, o professor cria

condi¢coes para que os alunos desenvolvam atitudes mais criticas e menos
passivas (GULIN; ROSARIO, 2014. p. 2).

Segundo Santos, Franga e Santos,

Nas sociedades primitivas, a educacao voltava-se para o modelo de vida
existente, onde se ensinava as geragdes. Neste contexto observa-se que o
processo educativo visava passar aos membros desta sociedade os
conhecimentos necessarios a sua manutencdo e sobrevivéncia. Os
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primeiros povos, quase todos eram cacadores némades, isto é, sem
habitacdo fixa, ha uma limitagdo de registros dos avancos cientificos e
intelectuais nesse periodo (SANTOS; FRANCA; SANTOS, 2007. p. 12).

No mundo primitivo, a Matematica foi criada com o intuito de suprir algumas
necessidades cotidianas, como auxiliar na contagem de animais. Com o passar do
tempo e a evolugdo humana, novas necessidades foram surgindo, como realizar
anotacbes e estabelecer um sistema de comercializagdo entre os povos,
inicialmente utilizando-se do sistema de trocas, culminando no sistema monetario

vigente nos dias de hoje.

Atualmente, os conhecimentos matematicos se fazem presentes em diversos
momentos do dia a dia das pessoas, seja quando calculamos o tempo necessario
para realizarmos o trajeto de casa até o trabalho ou quando comparamos os valores
de um mesmo produto entre lojas diferentes. A Matematica ndo é apenas um
processo mecanico ou uma forma de se obter um resultado, mas € uma ciéncia, pela
qual todas as outras utilizam seus conceitos, fazendo-se cada vez mais presente na

sociedade moderna.

Entretanto, apesar da intrinseca relacdo com as atividades humanas,
atualmente, o ensino da matematica tem como sua principal caracteristica a
transmissao de conteudos, priorizando os conhecimentos tedricos matematicos,
desvinculando-se, na maioria das vezes da realidade dos alunos. Na maioria dos
casos, os professores de Matematica apenas recitam formulas e modelos prontos,
regras que devem ser decoradas e aplicadas sem a sua compreensao, acarretando,
assim, em alunos que nao refletem sobre o processo de construgdo do
conhecimento matematico e causando um desinteresse por parte dos mesmos. De

acordo com Kline,

Além das poucas falhas que ja descrevemos o curriculo tradicional sobre do
defeito mais grave que se pode langar sobre qualquer curriculo: falta de
motivagdo. A propria matematica - para empregarmos as palavras do
famoso matematico do século vinte Hermann Weyl - tem a qualidade néo
humana da luz estelar, brilhante e nitida, porém fria. E também abstrata.
Trata de conceitos mentais embora alguns, como os geométricos, possam
ser visualizados. Dadas ambas as consideracdes, de sua qualidade fria e
carater abstrato, muito poucos sdo os estudantes que se sentem atraidos

por esta matéria de ensino (KLINE, 1976. p. 23).
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Contudo, a insatisfagdo por parte dos estudantes ndo deve ser um fator
desmotivador para o professor, mas “revela que ha problemas a serem enfrentados,
tais como a necessidade de reverter um ensino centrado em procedimentos
mecanicos, desprovidos de significados para o aluno” (BRASIL, 1997. p. 15). Assim,
o PCN (BRASIL, 1997) e a BNCC (BRASIL, 2017), afirmam que o ensino da
matematica deve estar vinculado a realidade do aluno, valorizando os seus
conhecimentos prévios, tendo como objetivo a compreensdo dos conceitos
matematicos e a sua aplicagdo social, relacionando-o com as outras areas do

conhecimento.

Deve-se pensar “num curriculo de matematica pautado ndo em conteudos a
serem ensinados, mas nas possibilidades de inclusdo social de criangas e jovens, a
partir do ensino desses conteudos” (NACARATO; MENGALI; PASSOS 2017, p. 34).
Assim, espera-se que o ensino de matematica, considerando também os avangos
tecnoldgicos da sociedade, contribua para a formacgéo integral e autbnoma do aluno,
desenvolvendo o raciocinio légico matematico, auxiliando-o na resolugdo de

problemas sociais e possibilitando a elaboragao de ideias.

As avaliagbes externas, como SAEB, tém como finalidade realizar o
acompanhamento da aprendizagem dos alunos da Educagdo Basica, a fim de
levantar evidéncias que comprovem o0s possiveis problemas existentes. Assim,
somente apos esse levantamento torna-se possivel realizar a elaboracdo de
politicas publicas que chegam até a sala de aula, nas mais diversas redes de

ensino.

O indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB) é calculado com
base na aprendizagem dos alunos nas areas do conhecimento de portugués e
matematica, avaliada através das aplicagdes da Prova Brasil e do SAEB; e do fluxo
escolar, mensurado pelas taxas de aprovacéao, reprovacao, abandono e distor¢do de

idade-série

Analisando os resultados do 5° ano do Ensino Fundamental no SAEB, do ano
de 2017, a proficiéncia média do estado do Ceara em Matematica foi de 227.8,

sendo classificada como Nivel 5, segundo a escala de aprendizado do mesmo,
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conforme mostra a Figura 1. Com base na Escala de Proficiéncia Interpretada do
SAEB (INEP, 2019), ao verificar as habilidades e competéncias previstas que o
aluno desenvolva para ser classificado em determinado nivel, na categoria de
Espaco e forma, cabe ao mesmo conseguir “localizar um ponto entre outros dois

fixados, apresentados em uma figura composta por varios outros pontos.” (p. 55).

Figura 1: Proficiéncia média por estado das regides Norte e Nordeste

REGIAONORDESTE

Fonte: INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira)

Entretanto, ao comparar as habilidades apresentadas pelos alunos cuja
proficiéncia sdo classificadas no Nivel 5, considerado um grau de aprendizado
basico pelo INEP, com o PCN de Matematica, na area de conhecimento Espaco e
Forma, percebe-se que as mesmas sao referentes ao primeiro ciclo do Ensino
Fundamental. Nao correspondendo ao ano no qual esses estdo matriculados, pois o
5° ano do Ensino Fundamental compde, juntamente com o 4° ano, o segundo ciclo.
Considerando também a BNCC, as mesmas habilidades caracterizam-se como

concebidas pelos alunos pertencentes ao 3° ano do Ensino Fundamental.

Com base nos resultados da Prova Brasil de 2017, também, é possivel
calcular a propor¢ao de alunos que obtiveram o aprendizado considerado adequado
a sua etapa escolar. No estado do Ceara, apenas 48% dos alunos matriculados na
rede publica de ensino, at¢ o 5° ano do Ensino Fundamental, aprenderam o
considerado adequado em relagdo a competéncia de resolugao de problemas, um
nivel mediano de aprendizagem de acordo com o Compromisso Todos Pela

Educacédo (BRASIL, 2007). Segundo Nacarato, Mengali e Passos,
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Os relatérios de exames externos (PISA, ENEM, SAEB) sobre as
competéncias matematicas, divulgados recentemente, evidenciam que as
competéncias de calculo ndo bastam, pois ndo atendem &s exigéncias da
sociedade contemporanea. O mundo esta cada vez mais matematizado, e o
grande desafio que se coloca a escola e os seus professores é construir um
curriculo de matematica que transceda o ensino de algoritmos e calculos
mecanizados, principalmente nas séries iniciais, onde estda a base da
alfabetizacao matematica (NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2017, p. 32).

Assim, € possivel inferir que apesar do Ceara ter apresentado uma
proficiéncia relativamente alta, em comparacdo aos outros estados das Regides
Norte e Nordeste, o aluno egresso dos anos iniciais do Ensino Fundamental da rede
publica, transparece ter uma aprendizagem matematica inferior a estimada pelo
PCN e pela BNCC, pois, as habilidades e competéncias explicitadas nesses
documentos educacionais, nao estdo sendo concebidas pelos estudantes na idade
estimada. Dessa forma, os mesmos ingressardo os anos finais do Ensino
Fundamental com uma Educagdo Matematica defasada, acarretando em outras

dificuldades. Fazendo-se necessario uma mudanca curricular nas escolas do estado.

Uma das causas destas dificuldades no processo de ensino-aprendizagem de
matematica, apontada por D’ambrosio (1989), s&o as crengas trazidas pelos
professores acerca do ensino da Matematica, pois a grande maioria acredita que o
aluno s6 conseguira aprender através da memorizagao de férmulas e da grande
quantidade de exercicios resolvidos. Como se a quantidade de conteudos
abordados em sala de aula fossem mais importantes que a aprendizagem dos

alunos, assim

Os professores em geral mostram a matematica como um corpo de
conhecimentos acabado e polido. Ao aluno ndo é dado em nenhum
momento a oportunidade ou gerada a necessidade de criar nada, nem
mesmo uma solugdo mais interessante. O aluno assim, passa a acreditar

que na aula de matematica o seu papel é passivo e desinteressante
(D’AMBROSIO, 1989. p. 16).

Entretanto, segundo Grando,

O objetivo do ensino ¢é levar o aluno a aprender e aprender € mais do que
simplesmente fazer ou compreender, € relacionar, coordenar diferentes
perspectivas, articular com o objeto do conhecimento, articular com o outro
(socializagéo), socializar conhecimentos (GRANDO; 2000, p. 56).

Nessa perspectiva os Parametros Curriculares Nacionais (1997), apresentam

0s jogos como uma metodologia pedagdgica utilizavel em sala de aula, colaborando
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com o processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Do mesmo modo, a
Psicologia do Desenvolvimento ressalta que a utilizagdo de jogos e brincadeiras
auxilia no desenvolvimento infantil, contribuindo para a evolugao de fungdes

psicossociais, afetivas e intelectuais. Piaget afirma que,

A crianga que joga desenvolve suas percepgoes, sua inteligéncia, suas
tendéncias & experimentagdo, seus instintos sociais, etc. E pelo fato de o
jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das criangas, que em
todo lugar onde se consegue transformar em jogo a iniciagdo a leitura, ao
célculo, ou a ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas
ocupagdes comumente tidas como macgantes (PIAGET, 1988. p. 159).

Sobre a perspectiva da utilizacdo de jogos em sala de aula, como um recurso

educacional capaz de auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, Grando diz que

[...] o jogo de regras possibilita a crianga a constru¢do de relagbes
quantitativas ou légicas, que se caracterizam pela aprendizagem em
raciocinar e demonstrar, questionar o como e o porqué dos erros e acertos.
Neste sentido, o jogo de regras trabalha com a dedugdo, o que implica
numa formulagéo légica, baseada em um raciocinio hipotético-dedutivo,
capaz de levar as criangas a formulagbes do tipo: teste de regularidades e
variagdes, controle das condigbes favoraveis, observagao das partidas e
registro, analise dos riscos e possibilidades de cada jogada, pesquisar,
problematizar sobre o jogo, produzindo conhecimento (GRANDO, 2000. p.
16).

A Base Nacional Comum Curricular (2017) afirma que a aprendizagem de
matematica esta relacionada com a compreensao dos conteudos matematicos, sem

desprezar suas aplicagdes. Logo,

Os significados desses objetos resultam das conexdes que os alunos
estabelecem entre eles e os demais componentes, entre eles e seu
cotidiano e entre os diferentes temas matematicos. Desse modo, recursos
didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tém
um papel essencial para a compreensao e utilizagdo das nogdes
matematicas (BRASIL, 2017. p. 276).

Apesar da ampla discussao acerca da utilizagdo de recursos educacionais,
como 0s jogos,, “é raro observar seu uso nas salas de aula, pois, muitas vezes, o
jogo é visto simplesmente como uma forma de prazer” (LOPES, 2009. p. 45). Porém,
ao fazer a utilizacado de jogos em seu ambiente de ensino, o professor cria situagdes
contribuintes com o processo de construgdo do conhecimento, além de instigar a

interagéo entre os alunos e promover a criatividade.
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2.2 O Ensino da Geometria

O Ensino da Matematica nao se restringe apenas a desenvolver habilidades
de contagem, medicao e/ou técnicas de calculo. Para além disso, relaciona-se com
o desenvolvimento da capacidade de identificar situacdes cotidianas onde sera
necessario realizar a aplicacdo de conhecimentos matematicos, fazendo indugdes e
relagdes (BRASIL, 2017).

A Geometria € um exemplo disso, pois a mesma nao se resume ao ensino de
figuras planas e nao planas, angulo e medidas, mas esta relacionada, também, a
leitura de mapas, interpretacdo de graficos e esta presente em diversos aspectos
cotidianos (BARGUIL, 2019). De acordo com Souza,

A Geometria é considerada uma ferramenta para a compreensao, descricao
e interrelagdo com o espago em que vivemos. A importancia de
desenvolvé-la na escola é ressaltada por varias causas. Uma delas é que,
sem estudar Geometria, os alunos acabam por nao desenvolver bem o
pensamento geométrico e o raciocinio visual e, sem essa habilidade, eles
terdo dificuldades para resolver situagées de vida que forem geometrizadas;
também n&o poderdo se utilizar da Geometria como fator altamente
facilitador para a compreenséo e resolugdo de questdes de outras areas do
conhecimento humano. Sem conhecer a Geometria, a leitura interpretativa
do mundo torna-se incompleta, a comunicagéo das ideias fica reduzida e a
visdo da Matematica torna-se diminuta (SOUZA, 2001. p. 28).

Em relacdo ao estudo da Geometria no Ensino Fundamental, Rogenski e

Pedroso defendem que,

A abordagem de conceitos e construgdes geométricas, no Ensino
Fundamental, € de grande importancia para o entendimento de outros
conteudos do Ensino Médio, seja na trigonometria, na geometria espacial e
analitica, entre outros das diferentes areas de ensino. A geometria esta
presente na fisica, na natureza, nas obras de arte, no artesanato, nas
esculturas, nas pinturas, nas artes em geral, portanto faz-se imprescindivel
sua integragdo as outras disciplinas (ROGENSKI; PEDROSO, 2015. p. 6).

Entretanto, Lorenzato (1995) ressalta que, apesar da importancia da
Geometria para a formacéo integral do ser humano, se compararmos o ensino desta
com as outras areas do conhecimento, compreendidas pela Matematica, o que se
pode constatar € uma omissao geomeétrica, ou seja, a mesma tem sido, na maioria

das vezes, negligenciada.

Ao se realizar uma pesquisa com 255 professores, da 12 a 42 séries, com 10

anos de exercicio da profissdo, os resultados apontaram que “somente 8% dos



21

professores admitiram que tentavam ensinar Geometria aos alunos” (LORENZATO,
1995. p. 3). As principais causas da omissdo geométrica, apontadas pelo autor,
foram a falta de conhecimento da Geometria pelos professores e a forma como o
livro didatico aborda a mesma, resumindo-a a definicdes e formulas, afastando-a de

qualquer aplicagao social.

Pavanello (1993) aponta que o abandono do ensino da Geometria se deu em
decorréncia de decisdes equivalentes as medidas governamentais, nos mais
diversos niveis da educagao. Pois, ao longo da historia da educagéao no Brasil varias
medidas educacionais foram tomadas, porém algumas destas, apresentavam como
um dos objetivos principais para a educagao publica a qualificagdo para o mundo do

trabalho.

Dessa forma, outras areas da Matematica se sobressairam em relacdo a
Geometria na rede de ensino publico, como a Algebra, através do Movimento
Renovador do Ensino da Matematica, conhecido como Matematica Moderna,
ocorrido na década de 70. Este movimento contribuiu para que o ensino da
Geometria se resumisse a simples demonstracées de teoremas e apresentagdes de

figuras geométricas planas e n&o planas.

De qualquer forma, o desconhecimento da Geometria por parte dos alunos e
até mesmo dos professores € um fator preocupante, visto que, uma vez que a
escola deixa de proporcionar aos alunos o acesso a conhecimentos importantes,
como o pensamento geométrico, a mesma contribui para a reprodugado e

permanéncia das desigualdades sociais.

De acordo com Ira Shor e Paulo Freire (1986), na concepg¢ao da Educagao
Libertadora, o sistema escolar deve contribuir para a formacdo cidada e do
pensamento critico do aluno, proporcionando a transformacado social. Porém, as
politicas publicas educacionais sdo dominadas por interesses do sistema capitalista,
favorecendo a existéncia dessas desigualdades. Assim,

A educacéo libertadora €, fundamentalmente, uma situagcao na qual tanto os

professores como os alunos devem ser os que aprendem; devem ser 0s
sujeitos cognitivos, apesar de serem diferentes. Este &, para mim, o primeiro
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teste da educacgao libertadora: que tanto os professores como os alunos
sejam agentes criticos do ato de conhecer (SHOR; FREIRE, 1986. p. 27).

Shor e Freire (1986) afirmam que a transformacéo proposta pela educagao
libertadora ndo € somente a mudangca de meétodos e técnicas de ensino, mas
trata-se do “ estabelecimento de uma relacao diferente com o conhecimento e com a
sociedade” (SHOR; FREIRE, 1986. p. 28). Exigindo do educador a integragdo do
saber social, com os conhecimentos matematicos aprendidos na escola. O papel do

professor entédo é visto como um mediador, entre os diferentes saberes.

Partindo desse pressuposto, D’ambroésio (1989) infere que, para que a pratica
educacional tenha éxito € necessario que o corpo docente tenha como prioridade da
agao pedagodgica a aprendizagem do aluno, ou seja, torna-lo um ser ativo no
processo de construcao do seu conhecimento. O ensino de forma contextualizada,
também contribui para tal, pois a partir dessa relagdo com a realidade e utilizando-se
de materiais manipulaveis para o desenvolvimento da visualizagdo e da construgao

de conceitos geométricos, o aluno tem uma aprendizagem significativa.

Portanto, para que isso ocorra faz-se necessario “modificar os curriculos dos
cursos de formacdo de professores, investir fortemente no aperfeicoamento do
professor em exercicio e langar novas publicagdes tanto a alunos como a
professores.” (LORENZATO, 1995. p. 3). De acordo com a Resolugdo n°1, do

Conselho Nacional de Educacgao, de 15 de maio de 2006, no seu Art 3°,

O estudante de Pedagogia trabalhara com um repertério de informagdes e
habilidades composto por pluralidade de conhecimentos teéricos e praticos,
cuja consolidagdo sera proporcionada no exercicio da profissao,
fundamentando-se em principios de interdisciplinaridade, contextualizagao,
democratizagéo, pertinéncia e relevancia social, ética e sensibilidade afetiva
e estética (BRASIL, 2006. p. 1).

Ainda segundo a Resolugao n°1, na estrutura do curso de Pedagogia deve
esta previsto alguns estudos basicos, como a “decodificagcéo e utilizagdo de codigos
de diferentes linguagens utilizadas por criangas, além do trabalho didatico com
conteudos, pertinentes aos primeiros anos de escolarizagido, relativos a Lingua
Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Histéria e Geografia, Artes, Educagcao Fisica;”
(BRASIL, 2006. p. 3).
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Conforme a Resolugédo n°2, de 1 de julho de 2015, que define as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a formacao inicial em nivel superior e a formagao
continuada do magistério, a formacao inicial de professores deve assegurar a base
comum curricular, “pautada pela concepcdo de educagcdo como processo

emancipatério e permanente” (BRASIL, 2015. p. 6).

Consequentemente, os estudantes egressos do curso de Pedagogia, devem
estar aptos para, entre outros fatores “dominar os conteudos especificos e
pedagogicos e as abordagens tedrico-metodoldgicas do seu ensino, de forma
interdisciplinar e adequada as diferentes fases do desenvolvimento humano”
(BRASIL, 2015. p. 8)

Contudo, ao analisarmos o Projeto Politico Pedagodgico do Curso de
Pedagogia (PPC), da Universidade Federal do Ceara (UFC), nas categorias Diurno e
Vespertino-Noturno, a carga horaria destinada a Matematica, classificada como
obrigatoria, esta restrita a disciplina de Ensino de Matematica, composta por 96

horas.

Assim, somente a formacgao inicial ndo é suficiente para a formacao do
pedagogo capacitado para ensinar a Geometria de forma significativa,
contextualizada e interdisciplinar. Para tal, faz-se necessario a existéncia de
formagdes continuadas especificas. Exigindo uma transformagdo que Lorenzato
(1995) vai chamar de social-epistemoldgica, ou seja, estabelecer uma relagcao entre
o Ensino Superior e as Secretaria de Educacgao na criagao e oferta de formacoes

continuadas que atendam as demandas apontadas pelas avaliagcbes externas.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DE INVESTIGAGAO

A presente pesquisa € de cunho qualitativo, pois segundo Freitas e Souza
(2003),

O processo de coleta de dados caracteriza-se pela énfase na compreensao,
valendo-se da arte da descricdo que deve ser complementada, porém, pela
explicagdo dos fenbmenos em estudo, procurando as possiveis relagdes
dos eventos investigados numa integragéo do individual com o social.

O critério que se busca numa pesquisa ndo é a precisao do conhecimento,
mas a profundidade da penetracdo e a participacdo ativa tanto do
investigador quanto do investigado. Disso resulta que pesquisador e
pesquisado tém oportunidade para refletir, aprender e ressignificar-se no
processo de pesquisa (FREITAS; SOUZA, 2003, p. 27-28).

Sendo assim, esta pesquisa foi dividida em duas etapas: [1] producédo do
jogo, tendo como sujeitos participantes 5 estudantes do curso de Pedagogia da
Universidade Federal do Ceara (UFC) que participaram do processo de criagéo
desse recurso educacional, e [2] validagdo do jogo produzido, contando com a
participacdo de 31 alunos matriculados em uma turma do 3° ano do Ensino
Fundamental de uma Escola Publica Municipal da cidade de Fortaleza, situada no

bairro Parangaba.
3.1 Etapa de producao do jogo

A primeira etapa, de produgao do jogo, ocorreu dentro da disciplina de Ensino
de Matematica, componente curricular obrigatério do curso de Pedagogia da UFC, e
utilizou como abordagem tedrica o Design Thinking (DT), que “seria um “modo de
pensar’, cujo principal objetivo é a producédo criativa de solugdes inovadoras”
(CAVALCANTI; FILATRO 2016. p. 20). Assim, dentro da disciplina de Ensino de
Matematica, foi proposto que os alunos, divididos em equipes de no maximo seis
componentes, criassem um recurso educacional inovador que auxiliasse o ensino da

matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A equipe responsavel pela producao do jogo “Bora bater perna?” foi composta
por 5 estudantes, incluindo a pesquisadora deste trabalho, caracterizadas conforme

Quadro 1, como forma de preservar suas identidades.
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Quadro 1: Estudantes participantes do processo

Estudantes Semestre

EO1 8° semestre
EO2 7° semestre
EO3 7° semestre
EO04 7° semestre
EO5 8° semestre

Fonte: Dados da pesquisa

A escolha do tema a ser abordado pelo recurso educacional produzido foi
feito por meio de um sorteio, em que cada equipe seria contemplada com uma
unidade tematica da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da area de
Matematica. A equipe em questdo foi sorteada com a unidade tematica de
Geometria, com foco na orientagao e localizacao, e teve como incumbéncia elaborar
um jogo analdgico, que favorecesse o desenvolvimento de habilidades relacionadas

com esta unidade tematica.

Assim, o jogo “Bora bater perna?” tem como objetivo de proporcionar um
ensino de matematica contextualizado e interdisciplinar, baseado na BNCC,
propiciando aos alunos do 3° ano do Ensino Fundamental o conhecimento e a
aplicagao de conceitos matematicos. Dessa forma, tendo como embasamento o
Design Thinking, o recurso considerou algumas fases para sua elaboragdo. Sendo

€SSas:

1. Imersao: onde os conhecimentos prévios sdo organizados, com o
intuito de compreender o problema.

2. ldeagao: fase em que acontece o encadeamento e a avaliacdo das
ideias.
Prototipacao: periodo onde as ideias devem ser testadas.

4. Implementagao do produto final

Segundo Cavalcanti e Filatro (2016. p. 119) “o processo de DT pode ser

abarcado nessas quatro etapas - desenvolvidas de forma colaborativa, flexivel e
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interativa - e com a adogéao de estratégias que ajudam design thinkers a sistematizar
0 pensamento de design em educagao” . Dessa forma, o recurso pode transitar entre
as fases pré-determinadas, sem necessariamente obedecer essa ordem, podendo

retornar ou avangar, dependendo dos resultados obtidos.

Como procedimento metodoldgico para coleta de dados, com o intuito de
identificar as contribuicbes da elaboracdo e da constru¢do do jogo na formacéao
inicial do pedagogo, foi aplicado um questionario (Apéndice A), com EO03 e E04,
alunas participantes do processo de criagdo. Para Borges e Silva (2011, p. 44) um
questionario caracteriza-se por ser “‘um conjunto de perguntas que o informante
responde, sem necessidade da presenca do pesquisador. Sendo indispensaveis
perguntas claras e objetivas.” A escolha das entrevistadas considerou o tempo e a

disponibilidade dos sujeitos envolvidos.
3.2 Etapa de validagao do jogo produzido

Apos a criagao do jogo “Bora bater perna?” e elaboragao do protétipo, cientes
da necessidade de testa-lo e analisa-lo, com o intuito de verificar a aplicabilidade do
jogo em uma sala de aula regular do 3° ano do Ensino Fundamental, surgiu a
oportunidade de utiliza-lo em uma escola publica municipal de Fortaleza, localizada
no bairro Parangaba. Através da atividade curricular Estagio | no Ensino

Fundamental, nos anos iniciais, a segunda etapa da pesquisa pdde ser realizada.

Durante essa fase da pesquisa, foi realizada a aplicagao do jogo “Bora bater
perna?” em uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental, tendo como sujeitos os 31
alunos matriculados na mesma, sendo um com deficiéncia fisica e intelectual.
Segundo Freitas e Souza, (2003, p. 29) “considerar a pessoa investigada como
sujeito implica compreendé-la como possuidora de uma voz e reveladora da
capacidade de construir um conhecimento sobre sua realidade que a torna

co-participante do processo de pesquisa.”

A ideia da aplicacdo surgiu da necessidade de utilizar um recurso que
auxiliasse no ensino de matematica, com foco na resolugao de problemas; no ensino

de histéria, com énfase no conhecimento de monumentos histéricos e marcos da
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histdria local; e no ensino de geografia, aplicando principios de localizagao e posigao
de objetos. A mesma ocorreu no turno da manha, durante as aulas de historia e
geografia, com duracdo de 100 minutos, tendo como um objetivo analisar a

funcionalidade do jogo em uma sala de ensino regular real.

Segundo Gatti,

Na pesquisa, muito importante sdo os dados com que trabalhamos. E dado
pode ser desde um conjunto de medidas bem precisas que tomamos até
depoimentos, entrevistas, didlogos, discussdes, observacgdes, etc. de que
nos servimos para a geragcdo de algum conhecimento que acrescente
alguma coisa a compreensao do problema que nos interessa (GATTI, 2002,

p. 11).

Como procedimento metodologico para coleta de dados, utilizou-se a
observacado, que ocupa um lugar privilegiado nas pesquisas educacionais. Para
Lidke e André “para que se torne um instrumento valido e fidedigno de investigagao
cientifica, a observagao precisa ser antes de tudo controlada e sistematica” (1986, p.
25).

Joao Mattar afirma que,

A pesquisa de campo pode se dar, por meio da simples observagao. Nesse
caso, o pesquisador pode ser colocar em uma posicdo neutra e nao
participante, ou, ao contrario, tornar-se ele também um participante da
situagdo observada, interagindo com as outras pessoas e o ambiente.
(MATTAR, 2017, p.183).

Assim, para a coleta de dados fez-se uso da observacgao participante, que
segundo Lima e Sales “a observagao participante € utilizada como técnica direta
para a compreensao do fendbmeno observado e pode acontecer de forma formal e

informal no decorrer das aulas nas disciplinas trabalhadas” (2004 p. 101).

Ademais, como forma de preservar a integridade da observacgao, fez-se uso
do registro escrito, uma das formas mais utilizadas nas pesquisas qualitativas.
Sabendo da importancia do registro ser feito o0 mais proximo possivel ao momento

do acontecimento, as anotagdes foram feitas ao final da realizagéo da atividade.
3.3 Método utilizado na analise dos dados

Como procedimento analitico da presente pesquisa fez-se uso da

triangulagdo de dados, que, segundo Zappellini e Feuerschitte, “a triangulagao de



28

dados consiste em usar diferentes fontes de dados, sem usar métodos distintos.
Neste caso, os dados sado coletados em momentos, locais ou com pessoas
diferentes” (2015, p. 247). Assim,

A triangulagdo pode combinar métodos e fontes de coleta de dados
qualitativos e quantitativos (entrevistas, questionarios, observacdo e notas
de campo, documentos, além de outras), assim como diferentes métodos de
analise dos dados: analise de conteudo, analise de discurso, métodos e
técnicas estatisticas descritivas e/ou inferenciais, etc. Seu objetivo é
contribuir ndo apenas para o exame do fendbmeno sob o olhar de multiplas
perspectivas, mas também enriquecer a nossa compreensao, permitindo
emergir novas ou mais profundas dimensdes. Ela contribui para estimular a
criagdo de métodos inventivos, novas maneiras de capturar um problema
para equilibrar com os métodos convencionais de coleta de dados
(AZEVEDO et al, 2013. p. 4).

Para que esse tipo de analise ocorra de forma fidedigna e corresponda aos
objetivos da pesquisa, € necessario que todo o material obtido seja organizado e
dividido, identificando padrbes, buscando relagdes com o contexto e realizando
algumas inferéncias. Analisando, de forma progressiva e sistematizada, todo o
material coletado durante a pesquisa, como: o registro das observagdes e as

respostas as perguntas presentes no questionario.
3.4 Apresentacao do jogo

O jogo “Bora bater perna?” tem como objetivo que os alunos do 3° ano do
Ensino Fundamental, vivenciem um passeio por um bairro histérico, conhecendo
doze pontos turisticos e historicos da cidade de Fortaleza, de preferéncia com
entrada gratuita ou com valor acessivel. Através de fotos e de um resumo da historia
de cada local, considerando os diferentes contextos sociais e com o intuito de
exercer a orientacdo e a localizagcdo a partir da sua pratica cotidiana. Bem como,

propiciar a colaboragao entre os grupos, através da divisao de equipes.

Conforme a Figura 2, o jogo é composto por um tabuleiro fabricado em
material de lona, ilustrado com um mapa geografico do centro de Fortaleza, com 12
pontos turisticos e histéricos evidenciados; 1 envelope contendo 12 probleminhas
matematicos e 1 envelope contendo 12 enigmas, ou seja, pistas que indicam qual

ponto turistico deve ser encontrado, todos emplastificados; além de 16 bonequinhos,
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fabricados em material de biscuit. A escolha dos materiais considerou a durabilidade

do jogo.

Figura 2 - Jogo “Bora Bater Perna?”

BBora bpater perma?
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Fonte: Arquivo Pessoal (2018)

O jogo propbe que o professor separe os alunos em quatro equipes, que
podem ser escolhidas pelo docente ou pelos alunos, dependendo da
intencionalidade pedagdgica do professor. Apdés esse momento € proposto que os

alunos subdividam-se entre:

e Matematicos (responsaveis pela resolugdo dos probleminhas
matematicos presentes na 2?2 etapa do jogo);

e Detetives (cuja funcao consiste em ler e interpretar o texto, apresentado
na forma de um enigma, e relaciona-lo a um dos pontos turisticos
presentes no jogo);

e Pedestres (incumbidos por realizar o trajeto que o boneco fara até
chegar no local indicado, enfatizando os nomes das ruas
correspondentes ao percurso e as diregdes tomadas, como: direita,

esquerda e em frente).

Apos a divisdo, seguem-se as outras etapas do jogo:
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e 12 etapa - Realiza-se um sorteio para saber qual, das quatros equipes,
ira comecar jogando.

e 22 etapa - Os matematicos da primeira equipe selecionam uma ficha
com um probleminha matematico. O objetivo € que os mesmos
resolvam o probleminha, exemplificado conforme Quadro 2, em um
tempo determinado pelo professor. Caso ndo consigam, a equipe passa

avez.

Quadro 2 - Exemplo de um problema matematico presente no jogo

Em uma escola estido matriculados 176 alunos, mas como amanheceu chovendo

faltaram 39 criangas. Quantas criangas compareceram as aulas?
(A) 213 (C) 147

(B) 215 (D) 137 (E) 120

Fonte: Jogo “Bora bater perna?”

e 32 etapa - ApOs a resolucdo do probleminha, os Detetives escolhem
uma ficha contendo pistas de um dos doze pontos turisticos presentes
no mapa, o objetivo € que o grupo identifique sobre qual ponto turistico
se trata o enigma, exemplificada conforme Quadro 3. Caso nao

consigam, a equipe passa a vez.

Quadro 3 - Exemplo de uma das pistas presentes no jogo

Sou uma das pracas mais importantes de Fortaleza, as pessoas vém até mim para
conversar, namorar e fofocar. Carrego comigo um grande reldgio para evitar que

0s meus visitantes se atrasem, quem sou eu?

Fonte: Jogo “Bora bater perna?”

e 472 etapa - Apoés a interpretagdo do enigma e identificagdo do ponto
turistico, os Pedestres tém como fungao tragar um trajeto para chegar
ao ponto turistico. Saindo do ponto de partida e seguindo pelas ruas do
bairro, os alunos devem recitar as ruas pelas quais irdo trafegar e as

dire¢des tomadas, como: direita, esquerda e em frente.
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e 5% etapa - Ao chegar no local, a equipe tera como prémio um envelope
com fotos do ponto turistico encontrado e um resumo da histéria do

local, exemplificada conforme Quadro 4.

Quadro 4 - Exemplo do resumo da histéria de um dos pontos turisticos presentes no
j0ogo

Praca do Ferreira € uma pracga situada no Centro da cidade de Fortaleza, capital
do estado do Ceara. Possui uma area de 7.603 metros quadrados. Seu nome é
referéncia ao Boticario Ferreira que em 1871, enquanto presidente da Camara
Municipal de Fortaleza, fez uma reforma na area e urbanizou o espaco. O local é
bastante conhecido pelo seu relégio, que é localizado no centro da praga. O
reldgio foi construido em 1933 e ficou popularmente conhecido como Coluna da

Hora.

Fonte: Jogo “Bora bater perna?”

A equipe vencedora é aquela que conseguir mais envelopes. Caso haja
empate, fica a critério do professor a forma pela qual sera decidido a equipe
vencedora. A primeira equipe deve cumprir todas as etapas, para que s6 entdo seja
a vez da segunda equipe e assim sucessivamente. Porém, € valido ressaltar que as
regras do jogo podem ser alteradas, pois o0 mesmo encontra-se em fase de

prototipacéao.
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4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados encontrados na presente pesquisa apontam para a relevancia
do processo de elaboragcdo e construg¢ao do recurso educacional analogico “Bora
bater perna?” para a formagao docente do pedagogo, assim como, as contribuicoes
e as limitagbes do mesmo para a o processo de ensino-aprendizagem de Geometria
no 3° ano do Ensino Fundamental. Como forma de atender aos objetivos tragados
para a presente pesquisa, os resultados serdo apresentados em duas seg¢des: [1]
Andlise do jogo e identificagdo das contribuigdes do processo de producéo e [2]

Validacéo do jogo.
4.1 Analise do jogo e identificagao das contribuicoes do processo de producgao

Utilizando como base as fases do Design Thinking, esclarecidas
anteriormente. A fase de imersao ocorreu de forma gradativa, pois, de acordo com
uma das estudantes entrevistadas, “de inicio, ficamos meio perdidas pois nao
conseguimos imaginar o uso da geometria e localizagdo espacial em um jogo
analdgico” (E04). Dessa forma, a primeira ideia pensada foi de elaborar um jogo de
tabuleiro, que teria como publico-alvo o 3° ano do Ensino Fundamental, em que seria

representado o mapa do Brasil dividido em regides.

A mediacao e a indicacao de leituras fundamentais, realizada pela professora
da disciplina de Ensino de Matematica, foi apontada pelas duas entrevistadas como
algo extremamente relevante nessa primeira fase. Assim, fundamentando-se na
BNCC (BRASIL, 2017), nas areas de Ciéncias Humanas e Matematica, percebeu-se
que o jogo idealizado ndo contemplava o publico-alvo pré-estabelecido, pois,
durante o 3° ano do Ensino Fundamental os alunos ainda nao teriam contato com o
mapa do pais, mas estariam conhecendo caracteristicas do bairro e da sua cidade

na qual residem.

A construgao e a analise do jogo consideraram a BNCC, que explica:

A Geometria envolve o estudo de um amplo conjunto de conceitos e
procedimentos necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de
diferentes areas do conhecimento. Assim, nessa unidade tematica, estudar
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posicao e deslocamentos no espacgo, formas e relagdes entre elementos de
figuras planas e espaciais pode desenvolver o pensamento geométrico dos
alunos. Esse pensamento é necessario para investigar propriedades, fazer
conjecturas e produzir argumentos geométricos convincentes (BRASIL,
2017, p. 273).

Cientes disso, o recurso “Bora bater perna?” teve de sofrer algumas
alteragdes, passando a ter como objetivo que os alunos do 3° ano do Ensino
Fundamental vivenciem um passeio por um bairro histérico, conhecendo doze
pontos turisticos, de preferéncia com entrada gratuita ou com valor acessivel,
através de fotos e de um resumo da histéria de cada local. Considerando os
diferentes contextos sociais e exercitando a orientagdo e a localizagcado a partir da

sua pratica cotidiana, foi escolhido o centro da cidade de Fortaleza.

A escolha do nome do jogo levou em consideragdo o regionalismo,
caracterizado pelo PCN da Lingua Portuguesa (BRASIL, 1997) como uma variedade
dialética. A presenca de expressdes regionais ampliam o repertério lexical das
palavras no processo de ensino-aprendizagem. “Bora bater perna?” €& uma

expressao cearense que corresponde a um convite para um passeio.

Fundamentando-se na BNCC, durante o processo de constru¢do do jogo
foram estipuladas deliberadas habilidades, conforme mostra Quadro 5, de acordo
com as unidades tematicas das areas do conhecimento citadas anteriormente, com o

intuito de torna-lo um recurso utilizavel em diferentes contextos escolares.

Quadro 5: Habilidades contempladas pelo jogo

Area do Unidade Tematica | Habilidades Relagdao com o

conhecimento jogo

Matematica Geometria (EFO3MA12) A mesma é
Descrever e | contemplada

representar, por| quando os alunos,
meio de esbocos|na 4% etapa do
de trajetos ou|jogo, tragam um
utilizando croquis e| percurso do ponto
maquetes, a | de partida ao ponto
movimentagao de | encontrado.
pessoas ou de
objetos no espaco,
incluindo
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mudancas de
diregdo e sentido,
com base em
diferentes  pontos
de referéncia.

Histéria O lugar em que|(EF03HIO04) As mesmas sao
vive Identificar os | assistidas quando

patriménios 0s alunos
historicos e | conhecem 0s
culturais de sua| pontos turisticos e
cidade ou regido e| historicos do jogo,
discutir as razbes|através da sua
culturais, sociais e| localizagao,
politicas para que|resumo da historia
assim sejam | e fotos.
considerados.
(EFO3HI05)
Identificar 0s
marcos historicos
do lugar em que
vive e
compreender seus
significados.
(EFO3HI06)
Identificar 0s
registros de
memoria na cidade
(nomes de ruas,
monumentos,
edificios etc.),
discutindo 0s
critérios que
explicam a escolha
desses nomes.

Geografia Formas de | (EF02GE09) Estas séo
representacdo e/ Identificar objetos e | favorecidas quando
pensamento lugares de vivéncia| o estudante tem
espacial (escola e moradia) | contato direto com

em imagens

0O mapa de um
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aéreas € mapas
(visdo vertical) e
fotografias  (visdo
obliqua).
(EF02GE10)
Aplicar  principios
de localizacédo e
posicdo de objetos
(referenciais
espaciais, como
frente e atras,
esquerda e direita,
em cima e
embaixo, dentro e
fora) por meio de

bairro comum as
diferentes classes
sociais e planeja
pequenos trajetos,
utilizando
referenciais
espaciais.

Neste caso, as
habilidades sao
referentes ao 2°
ano do Ensino
Fundamental, pois
0 jogo funcionaria
como uma forma
de revisao de

representacoes )
espaciais da sala contetidos.
de aula e da

escola.

Lingua Portuguesa | Leitura/Escrita (EF15LPO01) A mesma é
(compartilhada e | Identificar a fungéo | contemplada
autbnoma) social de textos|quando tem

que circulam em|contato com o
campos da vida|nome do bairro, o
social dos quais|nome dos pontos
participa turisticos e
cotidianamente (a| historicos, o nome
casa, a rua, aldas ruas e oO
comunidade, a| resumo historico.
escola) e nas

midias  impressa,

de massa e digital,
reconhecendo para
que foram
produzidos, onde
circulam, quem os
produziu e a quem
se destinam.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (2017)
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Desse modo, € possivel verificar que o recurso contempla diversas areas do
conhecimento, como: Historia, Geografia, Lingua Portuguesa e Matematica, podendo

ser classificado como interdisciplinar, pois ndo tém a pretensao de criar um novo

saber, mas de fazer uso de varios conhecimentos para a compreensdo de um
determinado fenédmeno (BONATTO et al., 2012).

Durante a fase de prototipacéo, a maior dificuldade enfrentada pela equipe foi

confeccionar um mapa adequado do bairro do centro de Fortaleza, onde os pontos
turisticos estivessem presentes, porém evitando a poluicdo visual. Essa dificuldade
ocorreu pelo fato das mesmas ndo dominarem softwares de design grafico capazes
de criar o mapa desejado. Assim, a equipe percebeu que, mesmo tratando-se de um
recurso educacional analdgico, ou seja, confeccionado de forma manual e n&o

digital, era necessario a existéncia de um conhecimento computacional de origem
grafica.

Assim, utilizou-se como inspiracdo para a escolha do mapa e criacdo dos
bonecos que representam os pedestres, o aplicativo Google Maps, conforme
mostram as Figuras 3 e 4, um servico de pesquisa, visualizagdo de mapas e
imagens de satélite da Terra gratuito, fornecido e desenvolvido pela empresa
estadunidense Google. A escolha do aplicativo, como fonte de inspiracao,

considerou a grande utilizagdo do mesmo pela sociedade contemporanea.

Valorizando, também, os possiveis conhecimentos prévios das criangas.

Figura 3 - Bonecos desenvolvidos para o jogo “Bora Bater Perna?”

=
3
3
2

cada cquipe doert 11
rusativee o Pedestres

REGR 18 Do JOGO:

-

Fonte: Arquivo pessoal (2018)
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Figura 4 - Pegman do Google Maps

Fonte: Tecmundo (https://www.tecmundo.com.br/)

Demo (2015) descreve esse momento de elaboragao, no caso de um recurso
pedagdgico, como um processo de reconstrugdo do conhecimento, pois mobiliza
diversos tipos de saberes e proporciona para o aluno universitario uma vivéncia da
pratica docente. Combatendo a concepg¢ado de “docéncia definida como reproducao
de conteudo, em geral copiado para ser copiado, € um dos vicios mais
comprometedores da formacdo dos estudantes nas universidades e nas escolas’
(DEMO, 2015. p. 139).

Contudo, para as entrevistadas o jogo ainda pode ser considerado um
protétipo, pois, possui alguns aspectos que precisam ser melhorados, como por
exemplo: a qualidade da imagem do mapa presente no tabuleiro e a disposigcédo de
legendas em braile, para que possa contemplar o publico da Educagao Inclusiva e

da Educacgao Especial.

[...] os protétipos ndo precisam conter todas as solicitagbes e demandas

apresentadas pelas partes interessadas [...]. Assim, os protétipos néo sao
meramente o resultado daquilo que um grupo de pessoas expressa ou
demonstra que deseja, Eles sdo criados [...] e devem conter aspectos

relevantes e significativos para resolver, de forma inovadora, o problema
identificado (CAVALCANTI; FILATRO, 2016. p. 130).

Considerando o mapa utilizado como tabuleiro para o jogo, observou-se
algumas limitagdes, como: a falta de um ponto de partida para cada grupo de
jogadores diferenciada por cores, facilitando a elaboragao de trajetos pelos alunos,
e, em decorréncia da baixa qualidade da imagem escolhida, os nomes de algumas

ruas nao estao muito legiveis, o que pode causar uma possivel dificuldade na leitura.


https://www.tecmundo.com.br/
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Entre as principais contribuicées do processo de elaboragao e construcdo do
jogo “Bora bater perna?” foram identificados: o conhecimento da BNCC, assim como
das suas habilidades e competéncias, apontado como um fator facilitador para o
planejamento de atividades especificas para cada ano; a apreensdo de conceitos
matematicos e a vivéncia destes; a construcdo do conhecimento de forma coletiva
pelas participantes; e a criagdo de uma proposta pedagogica visando o aluno como

um ser ativo no processo de ensino-aprendizagem.

O professor “assume sua fungdo de mediador pedagadgico [..], instigando o
estudante a autonomia e autoria, a medida que aprende a ser o protagonista de sua
profissdo, no cenario da autorrenovagao profissional permanente” (DEMO, 2015. p.
132). Partindo desse pressuposto, a participagdo no processo proporcionou uma
reflexdo sobre o papel do professor mediador, tendo em vista a mediagao realizada
pela professora da disciplina pela qual o recurso foi elaborado, apontada como um

dos fatores essenciais.
4.2 Validagao do jogo

Como forma de verificar a aplicabilidade do jogo “Bora bater perna?” em uma
sala de aula do 3° ano do Ensino Fundamental da rede publica municipal de
Fortaleza, foi realizada uma pesquisa em uma turma que contemplasse esses
pré-requisitos. Entretanto, a pesquisa nao foi realizada dentro da disciplina pela qual
se deu o processo de construgcdo do mesmo, mas utilizou-se de outro componente
curricular do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Ceara (UFC), o

Estagio | no Ensino Fundamental nos anos iniciais.

Conforme mostra a Figura 5, a turma em questéo é formada por 31 alunos, no
qual um aluno tem deficiéncia fisica e dificuldades de aprendizagem, e outro,
segundo a professora regente, tem deficiéncia intelectual, mas nao possui laudo
nem apresenta caracteristicas para tal. Apesar da pesquisa ter sido realizada em
uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental, metade desta ndo era alfabetizada,
fato pelo qual, num primeiro momento, nos gerou um certo receio, porém néao foi

visto como um dificultador para utilizagao do recurso.
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Figura 5. Turma do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de
Fortaleza

Fonte: Arquivo Pessoal (2019)

A aplicacao foi realizada pela EO1 e outra estudante do curso de Pedagogia
que nao participou do processo de criagdo do jogo “Bora bater perna?”, porém
estava devidamente matriculada na disciplina de Estagio |. Durante o periodo do
estagio, surgiu a necessidade da utilizagdo de um recurso que auxiliasse as
professoras estagiarias no ensino de conceitos geométricos, como a localizagéo e a
orientacdo em representagdes cartograficas, e na resolugdo de probleminhas

matematicos.

Assim como, na compreensao sobre o que seriam os Marcos da Memdéria de
uma cidade, pois o livro didatico da disciplina de Histéria, utilizado pela escola em
questao, fazia uso da cidade de Recife como referéncia. Apesar desta ser uma
cidade pertencente a Regido Nordeste do Brasil, fugia do contexto social no qual os
alunos participantes da pesquisa estavam inseridos, o que se tornou um dificultador

durante o processo de ensino-aprendizagem.

O jogo “Bora Bater Perna?”’ expde, por exemplo, o Museu do Ceara,
localizado no centro da cidade de Fortaleza, juntamente com algumas fotos e um
pouco da sua histéria. Enquanto o livro didatico em questao apresenta o Museu Cais
do Sertdo, da cidade de Recife, como um ponto turistico e histérico. Assim, através

do conhecimento da cidade local, os alunos puderam relacionar o conteudo
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apresentado pelo livro didatico ao seu contexto social, facilitando a compreenséao e

proporcionando uma atividade significativa.

Segundo a BNCC:

A contextualizacdo é uma tarefa imprescindivel para o conhecimento
histérico. Com base em niveis variados de exigéncia, das operagdes mais
simples as mais elaboradas, os alunos devem ser instigados a aprender a
contextualizar. Saber localizar momentos e lugares especificos de um
evento, de um discurso ou de um registro das atividades humanas é tarefa
fundamental para evitar atribuicdo de sentidos e significados nao
condizentes com uma determinada época, grupo social, comunidade ou
territério. (BRASIL, 2017, p. 401)

Dessa forma, foi visto no jogo “Bora bater perna?” um grande potencial, pois,
além de abranger o contexto social dos alunos em questdo, aborda de forma
sistematica alguns pontos turisticos e histéricos da cidade Fortaleza que compdem
os seus Marcos da Memoria. Além de poder ser utilizado como exercicio de fixagao
dos conceitos presentes na matéria de Geografia, aplicando principios de

localizag&o e posi¢cao de objetos.

Antes da aplicacdo do jogo, as professoras estagiarias do curso de
Pedagogia, que nesse caso também sao as pesquisadoras, apresentaram-no para a
turma, permitindo a livre exploragéo, pois esse momento de conhecimento do jogo é
de suma importancia para que durante sua utilizagdo seja possivel uma participagao

mais efetiva dos alunos.

De acordo com as regras do jogo, a 12 etapa consiste na divisdo dos alunos
em equipes, que nesse caso foi realizada pelas proprias pesquisadoras,
obedecendo ao critério de que cada uma das equipes fosse composta por pelo
menos 2 alunos (as) alfabetizandos (as). O intuito dessa decis&o foi de estimular a
cooperagao nos grupos e o trabalho em equipe, pois “o processo de aprendizagem é
sempre colaborativo, ou seja, resulta da ag&o conjunta entre o educador ou parceiro

mais experiente e aquele que aprende” (MELLO, 2003. p. 145).

Apesar da divisdo das equipes ter sido feita pelas pesquisadoras, a

subdivisdo das mesmas entre Matematicos, Detetives e Pedestres, foi realizada
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pelos préprios alunos. A subdivisdo ocorreu de forma tranquila, logo apds, cada

aluno expbs o motivo pelo qual escolheu determinada funcgao.

Em decorréncia da quantidade de alunos e da falta de familiaridade com o
uso de jogos na sala de aula, fato confirmado posteriormente pelos mesmos, a
euforia tomou conta, deixando o ambiente bem agitado. Assim, por algumas vezes
fez-se necessario dar uma pequena pausa na partida para se estabelecer um
didlogo com os alunos, pois a equipe que estava participando da rodada atual

estava se sentindo prejudicada, devido ao barulho promovido pelas outras equipes.

Nacarato, Mengali e Passos (2017) afirmam que o didlogo é a primeira
caracteristica de um ambiente ideal para ensinar e aprender matematica, a sala de
aula “é o ambiente de dar voz e ouvido aos alunos, analisar o que eles tém a dizer e
estabelecer uma comunicagdo pautada no respeito e no (com)partihamento de
ideias e saberes” (2017. p. 42).

A mediacdo por parte das professoras estagiarias se fez necessaria em
momentos especificos, como durante a leitura e interpretacdo dos enigmas
sorteados, em decorréncia da maioria dos alunos ndo dominarem a leitura e a
escrita, e durante a elaboragdo do trajeto, pelo fato de alguns apresentarem
dificuldade em diferenciar a “direita” da “esquerda” e vice-versa. Sobre o papel do
professor mediador, Mello diz que, “a intervencdo do adulto deve considerar sempre
a relacao entre o desenvolvimento real ja alcangado pela criangca e o nivel de seu
desenvolvimento préoximo; sé assim a intervengdao do educador provoca o
aprendizado” (2003, p. 145).

A participagao da atividade nao foi apresentada como obrigatéria, mas todos
os alunos decidiram participar. A euforia dos alunos frente a utilizacdo de um recurso
pedagdgico no qual os mesmos ndo conheciam era totalmente esperada, porém,
observou-se que o jogo nao havia sido planejado para aquela demanda de alunos.
Nesse caso, cabia as pesquisadoras realizar uma tomada de decisdo que nao

comprometesse a aprendizagem dos alunos.
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Assim, apesar das equipes terem conseguido executar todas as etapas do
jogo, foi proposto aos alunos jogar uma segunda rodada, mas com uma pequena
alteracao nas regras, algo totalmente possivel, pois 0 mesmo ainda esta em fase de
prototipagdo. A mudancga sugerida considerou as etapas do jogo, apenas foi
identificado que o fato de ser uma equipe por vez realizando todas as etapas, em

decorréncia da quantidade de participantes, desestimulava os jogadores.

Dessa forma, pensou-se que se todas as equipes cumprissem as etapas de
forma simultdnea, dentro de um tempo pré-determinado, a participacdo dos alunos
seria mais efetiva e o recurso atenderia ao seu objetivo de proporcionar uma
aprendizagem contextualizada e significativa. Para que a mudanga ocorresse foi
realizada uma conversa com alunos e uma votagdo, pois, de acordo com a
perspectiva de educacao libertadora de Paulo Freire (1987), acredita-se que o ato de
educar nado se trata de uma imposi¢ao, mas de uma relagédo dialégica entre os
sujeitos envolvidos. Assim, por unanimidade, a segunda rodada ocorreu da seguinte

forma:

e Ao invés de uma equipe por vez resolver o probleminha matematico
sorteado, foi proposto que cada equipe escolhesse um integrante para
se aproximar do tabuleiro e de forma simultanea selecionar um
probleminha matematico e um enigma. Logo apds, este retornaria a
sua equipe de origem e em conformidade com as regras do jogo,
deveria solicitar aos Matematicos e aos Detetives as respectivas
resolugdes. O tempo determinado foi de 2 minutos para cada subgrupo
apresentar suas respostas.

e Ao final do tempo determinado, cada equipe deveria apresentar seu
resultado, explicando qual/quais estratégias foram utilizadas.

e A equipe que ndo conseguisse realizar o que foi proposto ndo passaria

para a proxima fase.

Durante a segunda rodada, a mediagao foi dividida, ficando uma professora
estagiaria responsavel por duas equipes. Ao final, obedecendo o tempo

determinado, todas as equipes haviam conseguido solucionar os probleminhas
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matematicos sorteados, algumas delas, inclusive, haviam se utilizado de estratégias

diferentes para se chegar ao mesmo resultado, como mostra o Quadro 6.

Quadro 6: Estratégias de resolucéo apresentadas por uma das equipes

Probleminha: Maria comprou 3 duzias de ovos no mercado. Quantos ovos ela
comprou?

(A) 55 ovos (B) 14 ovos (C) 42 ovos (D) 12 ovos (E) 36 ovos

Resolucgao feita pelos estudantes:
Na 1?2 estratégia os alunos usaram a adi¢éo (12 + 12 + 12 = 36)

Na 22 estratégia os alunos usaram a multiplicagao (3 x 12 = 36)

Fonte: dados da pesquisa

Ao longo dessa rodada, observou-se uma total imersdo dos alunos na
participagdo do jogo, pois todo momento os membros das equipes levantavam
hipéteses diferentes para resolugdo dos probleminhas, compartiihavam as
informacgdes presentes no texto do enigma, auxiliavam aqueles que ainda ndo eram
alfabetizados e discutiam sobre o melhor percurso, elaborando diferentes opcoes e

comparando-as. Para Santos, Franca e Santos,

Ensinar Matemética € desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento auténomo, a criatividade e a capacidade de resolver problemas
dos alunos. Nos como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivagéo para a aprendizagem, desenvolver
a autoconfianga, a organizagdo, concentragcdo, atengdo, raciocinio
l6gico-dedutivo e o senso cooperativo, desenvolvendo a socializagao e
aumentando as interagbes do individuo (SANTOS; FRANGCA; SANTOS,
2007. p. 33).

Levando em consideragdo esses aspectos, compreende-se que 0 jogo em
questdao pode ser utilizado com uma proposta pedagodgica capaz de auxiliar o
professor no processo de ensino-aprendizagem de conceitos geométricos. Porém, o
mesmo possui algumas limitagdes em relagdo a quantidade de alunos participantes
em uma mesma rodada, sendo necessario a existéncia de algumas alteragdes nas

suas regras ou a utilizagao de mais de um exemplar.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A Matematica € uma ciéncia que esta presente no cotidiano da sociedade
contemporanea e em outras areas do conhecimento. Porém, apesar das discussdes
existentes acerca da implementagdo de metodologias ativas e do uso de jogos,
como suporte para a pratica docente, a educacdo matematica, ainda vem sendo

relacionada somente a repeticdo e a memorizagao.

Entretanto, as dificuldades existentes no processo de ensino-aprendizagem
da Matematica, apontam para a necessidade da utilizacdo de diferentes
possibilidades metodolégicas e didaticas. Contudo, para que haja uma
transformacao na forma de ensinar e aprender matematica, faz-se necessario uma
mudanga na formagéo do pedagogo, através de uma mudanga curricular dos cursos
de Pedagogia ou da criacao de formagdes continuadas que considerem todas as

faces dessa ciéncia, como: a Geometria, Algebra, Grandezas e Medidas, etc.

No concernente a Geometria, infere-se que a mesma é indispensavel para a
formagao integral do aluno, pois promove conhecimentos relativos as propriedades
espaciais e a questdes de forma, tamanho e posi¢cdo de figuras, podendo ser
relacionada com outros saberes. Entretanto, seu ensino continua sendo
negligenciado na Educagao Basica. Contudo, a utilizagdo de recursos educacionais,
como jogos, podem contribuir significativamente para o ensino-aprendizagem tanto

desta como de outras areas do conhecimento.

O jogo “Bora Bater Perna?” tem como principal objetivo proporcionar ao aluno
do 3° ano do Ensino Fundamental, uma aprendizagem contextualizada, significativa
e interdisciplinar, promovendo ao mesmo a vivéncia de um passeio pelas ruas do
centro da cidade de Fortaleza, conhecendo lugares turisticos e historicos. A fim de
desenvolver conhecimentos sobre a orientacdo e a localizagdo em representacoes
cartogréficas, relacionando os saberes cientificos com a pratica cotidiana. O recurso

possibilita, também, a promogao de conhecimentos relacionados a outras areas do



45

conhecimento contempladas pelo recurso, como: Geografia, Histéria e Lingua

Portuguesa.

E valido ressaltar que a mediacdo do professor é de extrema importancia em
todas as etapas do jogo, auxiliando os alunos com as duvidas que emergirem ao
longo da partida, pois “do mesmo modo que o desenvolvimento n&o € um processo
espontaneo de maturagao, a aprendizagem nao é fruto apenas de uma interagéao
entre o individuo e o meio” (RIBEIRO, 2007 p. 22).

De acordo com Nunes e Silveira (2015), a aprendizagem em Piaget ressalta a
importancia de uma metodologia ativa de ensino-aprendizagem, na qual o aluno,
como sujeito ativo neste processo, interage com o0 meio, comparando-o,
analisando-o e utilizando-se de estratégias de uso do raciocinio l6gico, reconstruindo
informacdes a partir de seus conhecimentos. Desse modo, é possivel inferir que, o
jogo “Bora Bater Perna?” garante que o aluno participante atue como um ser ativo

no processo de ensino-aprendizagem.

A validacdo do jogo em uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental,
apontou que o mesmo contribui para um processo de construgdo coletiva do
conhecimento, através das reflexdes feitas pelos alunos sobre as diferentes
hipéteses existentes para se solucionar um problema matematico e das diversas
opgdes de trajetos existentes para que o pedestre chegue ao local desejado,

considerando os caminhos mais curtos € mais longos.

Entretanto, o jogo em questdo possui algumas limitagdes, como a quantidade
de jogadores participantes por partida, pois, durante a aplicagdo o excesso de
participantes foi um fator determinante para que houvesse uma alteragao nas regras.
Contudo, o mesmo garante a participagdo de todos, através da divisdo de tarefas, e

estimula a cooperacgao entre os membros das equipes.

O processo de elaboracdo e construgao do recurso educacional “Bora bater
perna?”’, utiizou como abordagem metodolégica o Design Thinking,
fundamentando-se na Base nacional Comum Curricular (BNCC). Ademais, a

participacdo neste processo possibilitou a promogao de conhecimentos e vivéncias
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primordiais para a formagao inicial do pedagogo, como: o planejamento de uma
proposta pedagogica interdisciplinar; a reflexdo acerca da utilizagdo de metodologias
ativas no processo de ensino-aprendizagem; e a utilizacdo de recursos
educacionais, como jogos, na Educacdo Basica, com o intuito de promover a
compreensao e a aplicagdo de nogdes quantitativas, hipotético-dedutivas, logicas e

espaciais no ensino de Matematica.
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APENDICE A — INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

QUESTIONARIO

1. Expliqgue como aconteceu o processo de imersdo da equipe. Este ocorreu no
inicio ou apds o encadeamento das primeiras ideias?

2. Durante a fase de ideagao do jogo, a equipe enfrentou alguma dificuldade?
Se sim, qual foi?

3. Quais documentos educacionais e autores foram utilizados para fomentar a
tomada de deciséo e escolhas para criagdo do jogo?

4. Durante a fase de prototipagdo, a equipe enfrentou alguma dificuldade? Se
sim, qual foi?

5. Na sua opinido, o jogo esta finalizado ou ainda pode ser considerado um
protétipo? Justifique.

6. Vocé havia participado ou realizado alguma atividade parecida com a
producdo de um recurso educativo em outra disciplina da graduagédo em
Pedagogia?

7. Se sim, descreva um pouco sobre a atividade e em qual disciplina esta se
realizou.

8. Quais foram as principais contribuigbes do processo de elaboragdo e

construgdo do jogo para sua formagao académica?



